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RESUMO: O objetivo deste trabalho é apresentar a trajetéria do projeto “Estudo e Confecgdo de
Jogos de Raciocinio Logico e Intuitivo e Habilidades Matematicas”, em desenvolvimento no Instituto
Federal de Sao Paulo, campus Campinas, desde o ano de 2018. De acordo com Fragoso (2001), as
dificuldades no aprendizado da Matematica podem ndo estar relacionadas apenas a complexidade da
disciplina em si, mas aos processos pedagodgicos mal direcionados, em ensinar com exemplos
afastados da realidade do aluno. Pensando nesse aspecto, o projeto busca selecionar jogos com o
intuito de estimular processos cognitivos que ajudem a desenvolver o raciocinio intuitivo e 16gico
matematico, pois algo simples como um jogo pode contribuir para o aprendizado e o desenvolvimento
pedagdgico. Os materiais utilizados na confeccdo desses jogos, obtidos a partir de reciclagem, sdo de
boa qualidade, proporcionando durabilidade e oportunizando acesso aos jogos por pessoas que nao
teriam condigdes de compra-los. Com o intuito de oportunizar o acesso ao maior numero de pessoas
possiveis, também sdo pesquisados e confeccionados jogos acessiveis a pessoas com deficiéncia. O
material, pesquisado e produzido pela equipe do projeto, compde um acervo de jogos que podera,
oportunamente, ser compartilhado com demais interessados.

PALAVRAS-CHAVE: raciocinio logico; jogos matematicos; matematica; acessibilidade.

Implications of the project "Study and preparation of logic and intuitive reasoning games and
mathematical skills" at IFSP Campinas

ABSTRACT: The purpose of this paper is to present the trajectory of the project "Study and
Preparation of Logical and Intuitive Reasoning Games and Mathematical Skills", under development
at the Federal Institute of Sao Paulo, Campinas, since 2018. According to Fragoso (2001), the
difficulties in learning Mathematics may not be related only to the complexity of the discipline itself,
but to the misdirected pedagogical processes during teaching with the examples taken far from the
student's reality. Thinking about this aspect, the project seeks to select games in order to stimulate
cognitive processes that help to develop intuitive and logical mathematical reasoning, because
something as simple as a game can contribute pedagogical development that increases learning. The
materials used in the production of these games, obtained from recycled materials, are of a good
quality, that guarantees durability and provides access to games by people who would not be able to
buy them. In order to provide access to as many people as possible, we researched games and
developed accessible games to people with disabilities. The material, researched and produced by the
researchers, composes a collection of games that can be shared with others.
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INTRODUCAO

O objetivo deste trabalho é apresentar a trajetoria do projeto “Estudo e Confecgdo de Jogos de
Raciocinio Logico e Intuitivo e Habilidades Matematicas”, o qual teve inicio em 2018 e acontece até o
ano atual, 2021. Em cada ano, ¢ trabalhada uma énfase diferente. Assim, diversos temas foram
abordados, desde atividades com a comunidade, desenvolvimento de jogos, constru¢do de uma
ludoteca, estudo e desenvolvimento de jogos com acessibilidade para pessoas com deficiéncia visual,
desenvolvimento de um site e confeccdo de manuais para cada jogo estudado, entre outros. A cada
ano, o objetivo do projeto ¢ renovado, porém o fundamento é sempre o mesmo: estudar o
desenvolvimento dos jogos em sua historia, confeccionar esses jogos com materiais reciclados e
estimular o raciocinio logico, tanto dos alunos envolvidos na confeccao dos jogos, quanto dos alunos
que se beneficiardo dos jogos produzidos. Em resumo, o propdsito do projeto é trabalhar a matematica
de forma mais ludica, estimulando o raciocinio intuitivo e ldgico-matematico dos alunos.

Chielle e Carvalho (2012) mencionam que, frequentemente, a matematica que ¢ introduzida na
vida académica ndo estd relacionada ao cotidiano e isso leva o estudante a usar o aprendizado na
escola apenas para provas, o que ndo promove a associa¢do do aprendizado com a sua vida pessoal.
Isso traz desmotivagdo na hora de aprender matematica, o que leva os estudantes a reproduzirem o
discurso “para que vou utilizar isso na minha vida?”. Portanto, um projeto como este, busca mostrar a
eles que podem usar a matematica de forma lidica em seu cotidiano, bem como tem o propdsito de
motiva-los a estudar a matematica existente na execucdo dos jogos de raciocinio logico.

MATERIAL E METODOS

Este artigo ¢ um relato de experiéncia, no qual foram utilizados registros dos arquivos que o
projeto acumulou nos anos de sua execugdo (2018-2021). Para chegar aos resultados esperados,
também foi feito um estudo bibliografico por meio do qual foram pesquisados livros, sites ¢ artigos do
Google Académico, utilizando-se as palavras-chave: Raciocinio logico, jogos, dificuldades de
aprendizado e matematica.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O projeto “Estudo e Confeccdo de Jogos de Raciocinio Logico e Intuitivo e Habilidades
Matematicas”, acontece desde 2018 no IFSP Campinas. Em todos os anos o projeto esteve presente
nos formatos Ensino e Extensdo. O projeto teve inicio no IFSP Campinas no ano de 2018 com
bolsistas nas modalidades Ensino e Extensfo, sob a coordenacdo das professoras Rosane Beltrdo
(educagdo fisica) e Aina Selingardi (matematica). Nesse periodo foram elencados varios jogos que
atendessem ao objetivo inicial, ou seja, jogos que estimulam o raciocinio l6gico-intuitivo e habilidades
matematicas e a confeccdo desses jogos com materiais reaproveitaveis. Esse tipo de jogo foi escolhido
pois, segundo a teoria de Vygotsky(1896-1934), citada por Ferrari (2008), “toda relagdo do individuo
com o mundo ¢ feita por meio de instrumentos técnicos”. Ferrari cita um exemplo das ferramentas
agricolas que transformam a natureza. Portanto, os jogos sdo os instrumentos técnicos que o projeto
utiliza para que o estudante desenvolva as habilidades matematicas de forma ludica.

Dentro do projeto, os materiais utilizados para confeccionar os jogos sdo reciclaveis, para
preservar o meio ambiente e facilitar a aquisicdo, pois sdo materiais faceis de encontrar, fazendo com
que os jogos se tornem faceis de confeccionar. Porém, todos os materiais precisam estar limpos ¢ em
bom estado para que sejam manipulados diversas vezes e apresentem o resultado de um jogo duravel e
elegante. Além disso, é uma prerrogativa dentro do projeto que os jogos devem ser bonitos, com boa
apresentacdo e bem acabados.

Em 2018, ap6s confeccdo de jogos em ntiimero suficiente, foram realizadas vérias oficinas para
a comunidade interna e externa ao IFSP Campinas. Ao todo, foram atendidas nas oficinas cerca de 250
pessoas que foram muito receptivas com os jogos. O interesse € 0 entrosamento em participar excedeu
as expectativas das professoras proponentes.
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Assim, no ano de 2019, foi dada continuidade com o intuito de disponibilizar esse material
para empréstimo (construgdo de uma ludoteca) para toda a comunidade do IFSP Campinas. A
realizagdo de oficinas nas escolas foi uma pratica que continuou no ano de 2019. Em uma dessas
oficinas, numa escola municipal no municipio de Hortolandia, o diretor da escola, que era na época
aluno de pos-graduacdo no IFSP Campinas, pediu que fossem realizadas oficinas com os professores
para que os docentes tivessem essa experiéncia e mais alunos pudessem usufruir dos materiais e
participar das oficinas. Essa possibilidade foi avaliada e chegou-se a conclusdo de que tal acdo seria
muito relevante para que mais estudantes tivessem a oportunidade de acessar os jogos matematicos
confeccionados com materiais reciclados, mas confeccionados com as mesmas caracteristicas e
possibilidades de estratégias matematicas que os jogos convencionais, visto que sdo bem mais caros e,
alguns deles, nem sdo disponibilizados para compra em nosso pais.

A Figura 1 ilustra umas das oficinas de jogos, antes da pandemia

el

Figura 1. Jogo cai ndo cai - participantes do IFSP Campinas.
Fonte: Acervo dos autores.

Com o intuito de dar continuidade a proposta, no ano de 2020, entdo buscamos oferecer aos
professores de escolas publicas na cidade de Campinas e regido a possibilidade de participarem das
oficinas de jogos e aprenderem também a confecciona-los a partir dos materiais utilizados, para a
reproducdo desses jogos em suas escolas. No entanto, em fun¢do da pandemia e, consequentemente,
da ndo realizagdo de aulas presenciais, essa etapa ainda nio pode ser realizada. Pensou-se em serem
ofertadas essas aulas e oficinas de forma remota, mas os docentes tiveram que se adaptar ao Ensino a
distancia e ficaram com a satde mental prejudicada, dentre outras razdes, pelo uso excessivo de telas.
Segundo Pereira (2020), a exploragdo ¢ a precariedade das condi¢des de trabalho tém resultado em
prejuizos preocupantes a saude de professores e demais trabalhadores da educagdo. Em virtude desses
fatos, essa etapa de trabalhar diretamente com os professores da educagdo basica ficara para outra
ocasido. A alternativa escolhida foi dedicar o tempo para o estudo e confecgdo de outros jogos,
organizar todo o material do projeto dentro de uma padronizagao e a participacdo em eventos virtuais
no campus Campinas e outros eventos académicos. Nesse ano de 2020, houve também a criagdo da
conta no Instagram para permitir acesso aos jogos € manuais através dessa plataforma e também foi
iniciada a criagdo do site do projeto, que ainda esta em fase de elaboragdo e, portanto, ndo esta
disponivel ao publico. No mesmo ano, foi realizada uma palestra virtual para os estudantes do curso de
Pedagogia, do IFSP de Sorocaba, com participacdo das professoras e dos bolsistas. Ainda no decorrer
do projeto, em 2020, os bolsistas notaram a possibilidade de expandir o projeto, adaptando os jogos
para pessoas com deficiéncia. A primeira experiéncia dessa nova etapa foi adaptar o jogo de tabuleiro
Ludo para pessoas com deficiéncia visual, tendo como objetivo expandir o projeto de forma ainda
mais inclusiva. A Figura 2 ilustra o Ludo adaptado.
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para pessoas com deficiéncia visual.
Fonte: acervo dos autores.

A ideia foi muito bem recebida pelas coordenadoras e os resultados foram muito satisfatorios,
abrindo portas para uma nova etapa do projeto, em 2021, a de tornar acessiveis varios jogos para
pessoas com deficiéncia. No inicio do ano, os participantes foram procurados por uma instituicao que
trabalha ha muitos anos com estudantes com deficiéncia intelectual com o objetivo de uma parceria. A
equipe ficou entusiasmada com a possibilidade desse vinculo, pois o objetivo do trabalho para este
ano de 2021 ¢, por meio do estudo e confeccdo de jogos, atingir diversos grupos de pessoas com
deficiéncia e aumentar o repertorio de jogos acessiveis.

CONCLUSOES

Desde 2018, a cada ano os obstaculos enfrentados pelo projeto sdo diferentes, porém o retorno
¢ gratificante, pois € possivel compartilhar os conhecimentos e resultados adquiridos. Mesmo em um
cenario pandémico, o projeto conseguiu propagar o seu trabalho por meio do Instagram, palestras e
congressos.

Ao longo de mais de 3 anos de existéncia do projeto, foram alcangados muitos objetivos,
desde a confec¢do de manuais completos de cada jogo estudado e confeccionado, até a construgdo de
um site para a divulgacdo dos resultados do projeto. Os processos para a evolugdo do projeto nao
foram faceis. Contudo, todas as etapas formam o que o projeto é atualmente, uma possibilidade de
aprendizado sobre os jogos em sua historia e participagdo na cultura, uma forma de acesso a jogos de
todos os tipos, de varias origens e caracteristicas e a possibilidade de confeccdo de jogos utilizando-se
materiais simples, reciclaveis e baratos.

Atualmente, o repertorio de jogos do projeto é bastante significativo e isso é necessario para
atender as demandas, especialmente nas oficinas pedagdgicas com os alunos, quando todos querem
praticar os diferentes jogos.

A equipe do projeto acredita que o raciocinio l6gico e intuitivo e as habilidades matematicas
sdo parte significativa na formagao pessoal e educacional de um cidad@o e que mais oportunidades de
acesso aos jogos que desenvolvem essas capacidades devem acontecer, possibilitando a inclusdo de
mais pessoas e a motivacdo dos alunos pela aprendizagem da matematica.
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