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RESUMO

O presente artigo tem como objetivo fornecer um estudo descritivo e pratico-tedrico acerca dos jogos matematicos no
aprendizado de logaritmos em sala de aula. Pretende-se atingir a contextualizacdo de como funciona a utilizacdo dos
jogos matematicos na sala de aula, principalmente quando se trata do uso de logaritmos. Assim, foram pensadas formas
ludicas de incluir esse assunto na pauta de jogos e assim alterar o esquema de ensino-aprendizagem com o qual todos
estavam acostumados. Para tal, foram utilizados como suporte tedrico os estudos de Antunes (2001), Ferreira (2006),
Grando (2000), Kami (1991), Pippa (2014), entre outros, para poder chegar a um parecer. Com o estudo, foi evidenciado
que a utilizacao dos jogos torna o processo de aprendizagem mais fluido, dindmico e justo, sendo de mais interesse dos
alunos. Dessa forma, constatou-se que os alunos aprendem melhor com maneiras ludicas de aprendizado.
Palavras-chave: Ensino de matematica; Jogos; Logaritmo.

ABSTRACT

This article aims to provide a descriptive and practical-theoretical study about mathematical games in the learning of
logarithms in the classroom. It is intended to achieve the contextualization of how the use of mathematical games works
in the classroom, especially when it comes to the use of logarithms. Thus, playful ways were thought to include this
subject in the agenda of games and thus change the teaching-learning scheme with which everyone was accustomed. For
this, the studies of Antunes (2001), Ferreira (2006), Grando (2000), Kami (1991), Pippa (2014), among others, were used
as theoretical support, to reach an opinion. With the study, it was evidenced that the use of games makes the learning
process more fluid, dynamic and fair, being of more interest to the students. Thus, it was found that students learn better
with playful ways of learning.

Keywords: Mathematics teaching; Games; Logarithm.

1. INTRODUCAO

O presente artigo tem por objetivo fornecer um estudo descritivo e pratico-teérico acerca dos jogos matematicos
no aprendizado de logaritmos em sala de aula. Justifica-se pela grande importancia que tem o tema em diversos ramos
e subareas do ensino de Matematica, em ambito pratico e tedrico, além do académico.

Far-se-4 um esforgo para promover uma conceituagao sélida, apds o que se dara uma descrigao de aspectos indis-
pensaveis dos jogos matematicos no aprendizado de logaritmos em sala de aula: o que sdo e como se caracterizam os jogos,
historico, principais correntes tedricas, desafios enfrentados para seu estudo e aceitacdo, influéncia dos logaritmos etc.

Relaciona-se a importancia dos jogos matematicos no aprendizado de logaritmos em sala de aula., pontuando
como estes ultimos mudaram o mundo da Matematica em geral, especialmente, por se tratar desse tema tdo importante.

Como revisao critica, o foco se dara na importancia dos jogos matematicos no aprendizado de logaritmos em
sala de aula. Nesta perspectiva, optou-se pela pesquisa bibliografica, e, para concretiza-la, sera realizada uma avaliacdo
dialética das posigdes de tedricos competentes acerca dos assuntos em questao.

Almeja-se, com o presente projeto de pesquisa, ajudar a preencher lacunas tedricas no entendimento acerca da

importancia dos jogos matematicos no aprendizado de logaritmos em sala de aula., através do fornecimento de con-
lusdes faticas que, além de seu interesse geral e especifico no ambito da Matematica, podem servir de base para
futuros trabalhos.

A importancia dos principais jogos matematicos no aprendizado de logaritmos em sala de aula, tal como
qualquer outra area do ramo da Matematica, acompanhar as profundas mudangas do cenario socioecondmico, historico,
politico e cultural das nacdes. Neste sentido, ¢ importante dar destaque a esse tema tdo importante e pouco discutido,
levando sempre em consideragao os pontos relacionados ao estudo.

Muita atengdo académica tem se dado a importancia dos jogos matematicos no aprendizado de logaritmos em sala
de aula, sendo essa uma area relacionada ao ensino de Matematica que vem ganhando cada vez mais espaco na producao
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de artigos cientificos, periodicos, além de trabalhos de pds-graduagdo, despertando a atencdo de especialistas e alunos.
Segundo Ferreira (2006), os estudantes do primeiro ano do ensino médio apresentam dificuldade para aprender
os conceitos de logaritmos. Soares (2010) apresenta a compreensao e a assimilagdo como as principais dificuldades dos
estudantes de Logaritmos, devido a falta de estudo detalhada desse conteudo. O mesmo autor (SOARES, 2010) informa
que os estudantes relatam que o conteudo ¢ de dificil compreensao e ndo conseguem ver qual a relagdo pratica dele.

Por causa da falta de conhecimento algébrico ao tratar com equagdes exponenciais ¢ da defasagem nos conceitos
de potenciagdo, os estudantes sentem dificuldade ao estudar Logaritmos (VIDIGAL, 2014). Desta forma consideramos
esta pesquisa de suma importancia e relevancia, pelo fato de ser um tema atual, onde estas mesmas dificuldades ainda
se encontram presentes nas salas de aula.

Sendo assim, o objetivo central deste trabalho é analisar a influéncia dos jogos no aprendizado dos conceitos
de logaritmos dos alunos do ensino médio, isto €, de que um jogo com o contetdo de logaritmo pode contribuir para a
melhoria do ensino deste tema.

Quanto a sua natureza, esta ¢ uma pesquisa de campo (MARCONI; LAKATOS, 2003) e tem uma abordagem quan-
titativa, pois as variaveis sdo mensuradas por valores quantificaveis (SEVERINO, 2017), com objetivo exploratorio e
explicativo, e o método utilizado ¢ o experimento, com coleta de dados por questionario.

Devido a natureza da proposta que ora se apresenta, recorrer-se-4 metodologicamente a revisao bibliografica
para a promogao de um estudo basico exploratério e qualitativo fundamentado em artigos cientificos e demais produ-
cOes cientifico-académicas que se mostrem uteis e pertinentes a pesquisa em tela. Como revisdo critica, o foco se dara
na importancia dos jogos matematicos no aprendizado de logaritmos em sala de aula e sua importancia para a area da
Matematica.

Nos ultimos anos o ensinar matematica tem sido uma grande preocupacdo, que veio depois do Movimento da
Matematica Moderna (MMM), o qual tem como legado a conscientizacao da existéncia de problemas ligados a mate-
matica, a importancia de se formar conceitos, e o interesse em encontrar a didatica com recursos e técnicas que possam
melhorar o ensino de matematica (PIRES, 2008). De acordo com Grando (2000), o uso de jogos ¢ um método didatico
significativo que faz com que o aluno faga parte do processo ao qual esta sujeito e abre caminho para a evolugdo da
imaginagao, da criacdo e da reflexdo, e traz para o aluno um sentimento prazeroso durante o processo de aprendizado.

Espera-se que essa monografia motive mais pessoas a pesquisarem sobre o tema, sempre visando uma educacio
de mais qualidade para as nossas geracdes futuras, que precisam de uma boa base e preparo para enfrentar o mundo.

2. REFERENCIAL TEORICO

2.1 AIMPORTANCIA DOS JOGOS NA EDUCACAO MATEMATICA

Fiorentini (1994) discutiu o desenvolvimento da educagdo matematica no Brasil:
[...] delimitaremos a Educagdo Matematica como area de saber que procura de modo sistematico e
consistente investigar problemas ou responder indagagdes relativas ao ensino ¢ a aprendizagem da
matematica, bem como, a formagao de professores, ao contexto escolar, cultural e sociopolitico em que
ocorre a pratica pedagogica (FIORENTINI, 1994, p. 7).

Conforme analisa Granado (2000), a maneira que a matematica tem sido utilizada, favorece grandes quantidades
de contetdo ao invés da qualidade do trabalho dos alunos e os conteudos utilizados sdo obsoletos. Novos contetidos po-
dem ser desenvolvidos conforme a necessidade da sociedade, a escola ndo pode se isolar, precisa atender as necessidades
atuais dos alunos, sendo assim, os professores precisam aprimorar sua forma pedagogica atual para atender o desafio de
ensinar hoje o que sera util amanha.

Todo aluno tem capacidade de ter um bom raciocinio matematico, mas isso depende do método de ensino usado
na sala de aula:

[...] todo aluno normal é capaz de um bom raciocinio matematico desde que se apele para a sua atividade
e se consiga assim remover as inibi¢des afetivas que lhe conferem com bastante frequéncia um sentimento
de inferioridade nas aulas que versam sobre essa matéria (PIAGET, 1975, p. 65).

Profissionais do campo da Psicopedagogia vem usando jogos para diagnosticar e fazer intervengdes psico-
edagogicas, e defendem:
Quanto ao aspecto psicologico, o jogo de regras contribui para o desenvolvimento de uma relagdo
professor-aluno ou cliente-psicopedagogo, baseada no respeito, na admiragio, na aprendizagem. E a
possibilidade de aprender com o outro, de ‘fazer igual’, isto ¢, toma-lo como referéncia e até mesmo
supera-lo; aprender que ganhar ¢ tdo circunstancial quanto perder (MACEDO et al., 1997, p. 151).

Segundo McFeetors e Palfy (2018), os jogos vém sendo recomendados ha muito tempo como um meio pelo
qual os alunos desenvolvem a compreensao da matematica. Os jogos podem ser usados na educagdo matematica para
desenvolver o entendimento conceitual e refinar a capacidade de solugao de problemas.
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Os jogos de matematica em sala de aula proporcionam o entusiasmo, sdo motivadores, melhoram as atitudes
dos alunos, sdo jogados ativamente, envolvem a cooperacao dos estudantes e ajudam a desenvolver a resolugao de pro-
blemas e desenvolvem niveis superiores de pensamento. Essas sdo algumas razdes para a inclusdo de jogos matematicos
na sala de aula.

Segundo Bezerra et al. (2016), os jogos matematicos contribuem para a aplicacdo dos conceitos ensinados na
sala de aula, esse tipo de abordagem ajuda o aluno a construir seu conhecimento comparando respostas, aprimorando
sua capacidade de calculo mental e pensamento 16gico matematico.

Kamii e Clarck (1991) alegaram:
Jogos em grupo fornecem caminhos para um jogo estruturado no qual eles sdo intrinsecamente motivados
a pensar [...] jogos incentivam interacao social, competi¢do e desenvolvem a autonomia. A possibilidade
de fazer regras, tomar decisdes juntos ¢ essencial para o desenvolvimento da autonomia [...]. A interag@o
social implicita nos jogos de matematica fornece alternativa para o professor como recurso do encontro
de respostas certas. Quando as criangas discutem quais respostas estio certas, elas se tornam fontes

da verdade e as criancas desenvolvem confianca em suas proprias habilidades para descobrir as coisas
(KAMII; CLARK,1991, p. 172).

Em seu trabalho Bezerra et al. (2016) declararam:
Os jogos matematicos motivam os alunos a aplicarem os conhecimentos ja adquiridos e estabelecer
reflexdes sobre os resultados obtidos nas jogadas com os demais jogadores, na fixagdo das regras, nas
definicdes e teoremas. Por meio do jogo o aluno busca nas estruturas mentais contetdos que estdo ar-
mazenados e a sua aplicacdo na jogada e, avancando ou nao o aluno amplia o leque de conhecimentos
matematicos, pois tem o desejo de vencer (BEZERRA et al., 2016, p. 54).

O professor de matematica tem um papel fundamental na adaptacdo intelectual com a vivéncia de jogar. O
professor de matematica deve ir com seu planejamento ja preparado para a sala de aula para que possa entao atingir seu
objetivo com a aplicagdo dos jogos. Pucetti (2004) afirma:

A comunica¢do matematica, através dos jogos ¢ dos materiais concretos na construgdo dos conceitos e
na representagdo da linguagem matematica, ¢ importante para o desenvolvimento de uma crianga. De
modo geral, quando bem usados, /os jogos] podem levar o aluno a desenvolver o raciocinio, a capacida-
de de dedugdo e melhor entendimento de novos conceitos. Nesse sentido, cabera aos professores saber
aproveita-los em suas aulas, verificando o momento conveniente para a sua utilizagdo, com o objetivo
de conseguir a abstra¢do dos conhecimentos experimentados (PUCETTI, 2004, p. 110).

McFeetors e Palfy (2018) indicaram pesquisas que apoiam a inclusdo de jogos na sala de aula, e destacaram
como beneficio a melhoria da atitude e motivagao dos alunos ao aprender matematica.
De acordo com Bezerra et al. (2016), os Parametros Curriculares Nacionais (PCN, 1998) do Ensino Fundamental
e Médio, em conjunto com a nova Lei de Diretrizes e Bases da Educacao (LDB n. 9.394/96), estabelecem uma Base
Comum Nacional para um curriculo com objetivos especificos, como aponta o PCN (1998):
Hé um razoavel consenso no sentido de que os curriculos de Matematica para o ensino fundamental de-
vam contemplar o estudo dos nimeros e das opera¢des (no campo da Aritmética e da Algebra), o estudo
do espaco e das formas (no campo da Geometria) e o estudo das grandezas e das medidas (que permite
interligagdes entre os campos da Aritmética, da Algebra e da Geometria. [...]. Um olhar mais atento para
nossa sociedade mostra a necessidade de acrescentar a esses conteudos aqueles que permitam ao cidadao
“tratar” as informagdes que recebe cotidianamente, aprendendo a lidar com dados estatisticos, tabelas
e graficos, a raciocinar utilizando ideias relativas a probabilidade e a combinatoéria (PCN, 1998, p. 34).

Com o PCN cada escola pode desenvolver seu proprio curriculo. Esse documento é um auxilio para o professor
revisar suas praticas diarias. No documento estdo orienta¢des para todos os segmentos da educacao, e mais especifica-
mente para a Matematica, recomendando o uso da tecnologia e jogos.

Além de determinar os beneficios do uso de jogos para aprender matematica nas salas de aula, McFeetors e Palfy
(2018) investigaram contextos especificos em que os jogos podem ser utilizados:

- Jogos educativos criados com a intengdo explicita de ensinar ideias matematicas especificas.

- Jogos de cartas como “Close to 20” (OLSON, 2007) e jogos de tabuleiro com placas numéricas lineares
(ELOFSSON et al., 2016) que dao suporte a fluéncia computacional.
- Jogos antigos, como o NIM (REEVES; GLEICHOWSKI, 2006) e o Mancala (MCCOY; BUCKNER;
MUNLEY, 2007), proporcionam localizagdes cultural e historicamente ricas para o raciocinio.
- Jogos de computador, como Lines e Minecraft, promovem o raciocinio logico e espacial, respectivamente.

Além de entretenimento, jogos produzidos comercialmente podem proporcionar oportunidades de aprendizado
em matematica mesmo tendo como sua inten¢do primadria a recreagdo. Os professores compartilharam ideias para usar
Farkle para aprender probabilidade ou SET para exploragdo combinatoria. Jogos comerciais baseados em quebra-cabegas
como Rush Hour e Logix mostraram-se eficientes para melhorar o raciocinio logico das criangas.

Os jogos matematicos, de acordo com Kamii e Devries (1991), além dos beneficios ja4 mencionados, auxiliam

C @ (§) | Este é um artigo publicado em acesso aberto (Open Access) sob a licen¢a CreativeCommons Attribution, que permite uso,

distribuicdo e reprodugio em qualquer meio, sem restrigies desde que o trabalho original seja corretamente citado.



2 RCMOS - Revista Cientifica Multidisciplinar O Saber.
= 2ISSN: 2675-9128. Sao Paulo-SP, ano 11, v.2, n. 2, jul./dez. 2022.

na possibilidade de criar oposi¢des a agdes de estratégias, por exemplo, criando, assim, caracteristicas importantes
para o desenvolvimento do individuo, seja no ambito da educacdo ou na vida como um todo. Dessa forma, os autores
supdem que para que os jogos possam ter uma serventia educativa para as criangas, estes devem seguir alguns parame-
tros, sendo os principais:

Propor alguma coisa interessante e desafiadora para as criangas resolverem.

Permitir que as criangas possam se autoavaliar quanto ao desempenho.

Permitir que todos os jogadores possam participar ativamente do comego ao fim do jogo. (KAMII,
DEVRIES, 1991, P.5)

Por muito tempo, confundiu-se o ato de ensinar com a mera transmissdo de conhecimentos, considerando esta a
unica maneira de aprendizado existente, isto €, nos moldes classicos — aluno como agente passivo no processo de apren-
dizagem, professor como agente ativo, transmitindo o contetido para o aluno que deve absorvé-lo, apenas, sem questionar,
como uma esponja retendo todo o liquido ensinado pelos mestres. Além disso, o método da repeti¢ao também era consi-
derado o mais valioso, ou seja, o aluno repetia o que o professor estava transmitindo, seja em forma de exercicio, ditado,
enfim, realmente colocando o aluno em posi¢ao de absorver os ensinamentos, sem questionar ou ser ativo nesse processo.

Com o passar do tempo, chegando aos tempos atuais, felizmente, esse quadro se alterou e, hoje em dia, o interesse
do aluno comanda o processo de ensino-aprendizagem, sendo ele o ponto de partida para que se possa atingir o maximo
do ensinamento. Dessa forma, os professores saem do local de agentes ativos para agentes geradores de interesse, isso €,
de situagdes que estimulem o pensamento do aluno e o fagam ficar interessado naquilo que estdo a ensinar. E exatamente
nesse local que entra o jogo como um motivador para o aluno, pois, de acordo com Antunes (2001):

E nesse contexto que o jogo ganha um espago como ferramenta ideal da aprendizagem, na medida em que
propde estimulo ao interesse do aluno, que como todo pequeno animal adora jogar e joga principalmente
sozinho e desenvolve niveis diferentes de sua experiéncia pessoal e social. O jogo ajuda-o a construir suas
novas descobertas, desenvolve e enriquece sua personalidade e simboliza um instrumento pedagdgico

que leva ao professor a condi¢do de condutor, estimulador e avaliador da aprendizagem. (ANTUNES,
2001, p. 36)

Kami (1991) € um dos principais tedricos a enfatizar a importancia dos jogos no desenvolvimento dos individuos,
principalmente no que diz respeito as cognicdes, area deveras importante para o processo de aprendizagem nao so6 da
matematica, como também de outras ciéncias, pois o autor afirma que “o jogo é uma forma de atividade particularmente
poderosa para estimular a vida social e a atividade construtiva da crianga” (1991, p. 9). O jogo ter regras ¢ fundamental
para que as criangas possam se desenvolver “ndo apenas social, moral, e cognitivamente, mas também politica e emo-
cionalmente através dos jogos com regras” (KAMII, 1991, p.38).

2.2 BREVE PANORAMA DO TRABALHO: CONTRIBUICAO DOS LOGARITMOS

A formagdo de um conceito matematico surge do interesse ¢ da necessidade de um povo. Isto mostra que ¢
possivel observar na historia da matematica, fatos que mostram as praticas nascidas de uma necessidade e em seguida
a sua aplicabilidade. A partir do momento em que houve a necessidade de resolver um problema real, passou a estudar
um novo conceito, que aplicado a tal situa¢ao acabou dando conta de soluciona-lo.

De acordo com Briggs (apud HOGBEN, 1970, p. 485) pode-se definir os logaritmos como “(...) nimeros inven-
tados para possibilitar a solugdo mais rapida dos problemas aritméticos e geométricos [...] por seu intermédio, evitam-se
multiplicacdes e divisdes trabalhosas, ¢ efetuam-se todos os calculos por adi¢do, ao invés de multiplicagdo e subtragdo e
divisdo.” O autor também diz que outras contas dificeis foram facilitadas, como “a curiosa e trabalhosa extragdo de raizes
¢ efetuada com grande facilidade [...] Em suma, todos os problemas, ndo so de aritmética e geometria, mas também de
astronomia, sdo resolvidos com mais simplicidade e facilidade (...)”". (BRIGGS apud HOGBEN, 1970, p. 485)

Assim como com os logaritmos:

Os logaritmos surgiram no inicio do século XVII, e foram desenvolvidos como método para facilitar
calculos complicados, como exemplo, a multiplicagdo de nimeros grandes (ou com varias casas deci-
mais), que se faziam necessarios na Astronomia e na Navegacao. Até essa data, a ferramenta disponivel
era um método chamado prostaférese (do grego prosthesis + aphaeresis, adigao e subtragdo), baseado
em formulas trigonométricas que convertem produto em soma e usando tabelas trigonométricas (naquela
época existiam tabelas trigonométricas bem precisas). Esse método era melhor do que usar o algoritmo
da multiplica¢do, mas ndo era simples ¢ era limitado por ndo efetuar multiplicagdes com mais de trés
fatores ou calcular poténcias e raizes, portanto havia a necessidade de descobrir uma ferramenta melhor
(SOARES, 2010, p. 23).

O logaritmo ainda continua tendo aplicagdes tal como, formulas de crescimento populacional; na Quimica, o
calculo do pH; e na Fisica. Sua invencao se deve ao escocés John Napier (1550-1617), que publicou em 1614 o Mirifici
logarithmorum canonis descriptio (Uma descrigdo da maravilhosa regra dos logaritmos).

A publicagdo em 1614 Ele se baseou na propriedade das poténcias que na multiplicagdo conserva-se
a base e soma-se os expoentes. Para que ndo houvesse grandes diferengas entre as poténcias (lacunas)
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ele usou umidade a base proxima a 1 () e para evitar as casas decimais, multiplicou as poténcias por .
Logo se , entdo L era o “logaritmo” (do grego logos + arithmos, razao + nimeros). SO que sua base se
aproximava do sistema de logaritmos de base , por isso que o sistema de logaritmos de base foi nomeado
de logaritmos neperianos (PIPPA, 2014, p. 46).

Outra pessoa importante no processo historico do logaritmo foi John Neper, a quem foi atribuido o método Naiper,
apods ser movido pelo estudo de diversas sequéncias, as quais tinham légica de acordo com os logaritmos e este mesmo
nao sendo um matematico profissional, comegou a perceber particularidades nas sequéncias e, assim, pode prever que
havia algo de incomum que deveria ser estudado.

O método Naiper ¢ mais bem visualizado do que explicado. Para isso, observe a tabela abaixo:

12 3| 4 =] 7 8 10 11 12 13 15
2| 4| 8| 16| 32| 64| 128| 256 512 | 1024 | 2048 | 4096 | 8192 | 156384 | 32768

| | —

16x512 = 16384 o

Nessa tabela, os nimeros de cima figuram como expoentes, ja os debaixo sdo considerados poténcias de 2 que
tem correspondéncia direta com esses expoentes. Assim, por meio dessa tabela de logaritmos, contas deveras complicadas
como 32 x 512 podem ser calculadas com operacdes de adicao.

O método Napier ¢ muito similar a essa tabela. Ele foi feito baseado na ideia de facilitar calculos complicados
por simples adi¢des de no maximo dois nimeros. Entretanto, para que ele conseguisse este feito, era necessario que
elaborasse uma sequéncia de numeros para a segunda linha que tivesse a razdo aproximada ao valor de 1. Isto é, Napier
precisava reduzir a diferenga entre os nimeros da primeira e segunda linha, pois assim teria mais chances de obter su-
cesso. Por exemplo, na tabela supracitada a razdo entre os numeros ¢ 2, o que acaba gerando grandes lacunas entre os
termos quando se pensa em ordem sequencial.

Assim, Napier resolveu a problematica ao utilizar a razao(1—1/107), pois o resultado desta ¢ um niimero aproxi-
mado a 0,99999999. Assim, para que ndo houvesse tanta repeti¢do de decimais, ele multiplicou as poténcias obtidas por
7, o que fracionou esse niumero. De acordo com a tabela proposta, a conta ficou da seguinte maneira: N=107(1-1/10)L.

2.3 0S JOGOS MATEMATICOS NO APRENDIZADO DE LOGARITMOS EM SALA DE AULA

Tal como informam os autores Real et al. (2016) ¢é recorrente a percepcao de que a Matematica, enquanto disci-
plina escolar, representa um temor para a grande maioria dos estudantes, especialmente pelo fato de que estes possuem
algum nivel de dificuldade em compreendé-la.

De acordo com Silva (2013 p.5) o estudo de logaritmo pode ser definido como

O estudo dos logaritmos configura-se como um dos principais temas abordados na la série do ensino

médio. Isso se deve ao fato de que muitos fendmenos naturais podem ser modelados usando a fungdo
logaritmica. O que ocorre ¢ que muitos discentes concluem o Ensino Médio sem conseguir perceber a
importancia que esse tema tem na modelagem de fendmenos. As fungdes exponenciais e logaritmicas
sdo importantes nesse estudo, pois sdo usadas para descrever muitos fendmenos, sendo aplicado na
matematica financeira, crescimento populacional etc.

Desta feita, devem ser buscadas por parte dos docentes atividade pedagogicas mais didaticas e que chamem a
atengdo de seus alunos, neste interim, elevam-se como relevantes os jogos, a serem utilizados nas aulas de Matematica
para alcangar a potencializa¢do do ensino da disciplina como um todo, uma vez que possibilitam o ensino e aprendizagem

udica e prazerosamente (REAL et al., 2016).
Porém, em que medida os jogos podem contribuir para a aprendizagem dos conceitos de logaritmos? Tendo
m vista a importancia do logaritmo como ferramenta de inlimeras ciéncias, como geografia, fisica, quimica, enge-
nharias em geral etc. Dessa forma, ¢ preciso saber como esses jogos auxiliam no processo de ensino-aprendizagem
dos alunos. Dessa forma, os autores Quartieri & Rehfeldt (2004) determinam que:

O jogo pode ser uma estratégia a ser utilizada nas aulas de Matematica, mas deve representar um desafio
e provocar o pensamento reflexivo. E necessario que seja planejado, adequado e adaptado & realidade e
aos conhecimentos dos alunos. O papel do educador ¢ fundamental. Ele deve analisar e avaliar a poten-
cialidade educativa dos diferentes jogos, bem como o aspecto curricular que deseja desenvolver. Assim,
0 jogo pode ser um divertimento e, a0 mesmo tempo favorecer a aprendizagem, tornando as aulas menos

livrescas e mais atraentes (QUARTIERI, REHFELDT, 2004, p. 9).
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Corroborando com tais perspectivas, Pimenta e Lucena (2004) denotam, portanto, que € papel da educagdo hu-
manizar o homem, e assim, tal dimensionamento deve, necessariamente, estar presente no cotidiano da pratica docente.
Essa questdo dialoga com Freire (2005), que deixa claro que quando o homem se preocupa em ser humanizado € porque
tem nog¢ao da tamanha desumaniza¢do na qual é submetido, como pode se observar no fragmento abaixo:

Constar essa preocupagdo implica, indiscutivelmente, reconhecer a desumanizagéo, ndo apenas como
viabilidade ontolégica, mas como realidade historica. E também, e talvez, sobretudo, a partir desta
dolorosa constatagdo que os homens se perguntam sobre a outra viabilidade — a de sua humanizagdo
(FREIRE, 2005, p. 32)

Desta feita, deve-se partir, inicialmente, a uma reflexdo do docente acerca do seu papel como educador, sempre
colocando-se como critico em relacdo ao seu procedimento e a sua metodologia de ensinar. De maneira que, ¢ relevante
destacar, o professor, além de encontrar-se sob o papel de educador, contribui direta e profusamente nos processos de
transformacao de seus alunos para que venham a ser sujeitos sociais e criticos (PIMENTA, LUCENA, 2004).

Passando a analise de jogos especificamente aplicados ao ensino de logaritmos, destaca-se que Silva (2014)
criou um jogo ludico chamado Corrida Logaritmica, com o objetivo expresso de amenizar determinadas dificuldades
apresentadas por estudantes do Ensino Médio em relag@o ao conteudo de logaritmos.

Com a aplicagdo de seu jogo, Silva (2014) expde que aqueles estudantes que tinham dificuldades no desenvolvi-
mento de operacionaliza¢des com o uso de logaritmos conseguiram melhor assimilar e identificar a tematica, alcangando
uma aprendizagem verdadeiramente significativa.

Por outro lado, observa-se que em meio aos estudos de autores como Real et al. (2016) e Andrade et al. (s/d), o
recurso para o desenvolvimento de conhecimentos a respeito dos logaritmos selecionado e confeccionado pelos pesqui-
sadores foi o domin6 de Logaritmo, atividade adaptada dos estudos desenvolvidos por Gaertner et al. (2007).

Andrade et al. (s/d) aprofunda as disposi¢des de Gaertner et al. (2007) criando o jogo “logaritmonencial”, que
associa o ensino de logaritmo e de exponencial, que, por sua vez, ¢ composto por 24 cartas, compreendendo um formato
de “dominé adaptado” e em meio ao qual as cartas contém quatro divisdes, duas apresentando operagdes uma de cada
assunto e as outras duas com seus respectivos resultados.

Na atualidade, o ensino dos logaritmos tem sido mais dinamico e apropriado para o meio no qual sdo utilizados,
como se pode ver no exemplo abaixo:

IMAGEM 1 - EXEMPLO DE JOGO COM LOGARITMO

O jogo supracitado, retirado do blog Laboratério Sustentavel de Matematica, consiste em um bingo de lo-

garitmos, os alunos comegam confeccionando as cartelas do bingo com canetinha sobre papel do tipo cartolina, que

viram fichas com logaritmos baseados em uma lista que contém 20 logaritmos. Dessa forma, as cartelas sdo compostas
pela combinagdo de 9 resultados referentes a essas combinagoes.

O jogo acontece da seguinte maneira:
Séo distribuidas para os alunos as cartelas. Sorteia-se uma ficha da sacola falando alto para turma e

registrando no quadro. Com auxilio de toda a turma foram realizados os calculos no quadro aplicando

a defini¢@o de logaritmo, conforme abaixo:
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ax=b[Ix=log ba sendo b>0, a>0 e a#1
Na igualdade x=log ba temos:
a: base do logaritmo
b: logaritmando
x: logaritmo
O resultado de cada logaritmo compde as cartelas que os alunos recebem. E em cada cartela ha 9 re-
sultados. Em cerca de 30 minutos, surge o primeiro ganhador. Aquele que completa a sua cartela por
inteiro e grita bingo. (Domingos, 2017).

Ademais, os autores Andrade et al. (s/d) auferem que ap6s a aplicagdo de seu jogo foi possivel a percepgao de
que os alunos obtiveram uma melhor compreensao a respeito do contetido em foco, especialmente pelo fato de que a
pratica docente saiu do modelo tradicional de ensino e o jogo foi apresentado como ferramenta de extrema importancia
para a persecugao de tais resultados positivos.

No estudo dos autores Feitosa et al. (s/d), foi utilizado o dado logaritmo, que intencionava proporcionar maior
interesse aos estudantes a respeito do assunto logaritmos e por meio da dindmica proposta pelo material viabilizado, lo-
grou-se éxito no que tange ao alcance de tal objetivo, a exemplo, restou perceptivel que houve aprendizagem do conceito
de logaritmo e de suas propriedades com o advento da utilizagdo de dados cubicos e de dodecaedros que associaram-se
para auxiliar no estudo de logaritmos de forma dinamica e eficaz.

E assim, para Feitosa et al. (s/d), o jogo, realmente, faz com que os alunos prestem mais atencao, se envolvam
com todo o processo de aprendizagem e, consequentemente, obtivessem um bom desenvolvimento no raciocinio l6gico-
-matematico para a resolu¢do das operacdes com o uso de logaritmos, preparando-os especialmente para que, futuramente,
ndo tivessem duvidas basicas no desenvolvimento atividades com maior grau de dificuldade.

Porém, cabe notar que em todos os estudos aqui brevemente analisados, observa-se a clareza de seus pesquisa-
dores no que tange a necessidade de melhorias para dar continuidade a aplicacao do jogo, levando em consideracdo a
possibilidade de incluir na pratica desenvolvida o emprego e desenvolvimento de calculos mais complexos.

CONSIDERACOES FINAIS

Por meio desse trabalho, pode-se concluir que os alunos obtém uma melhor compreensao no processo de ensi-
no-aprendizagem quando os professores saem do método tradicional de professor ativo, aluno passivo e buscam trazer
ferramentas mais interessantes e ludicas para a sala de aula, a fim de atuar nesse processo, pois, por meio dos jogos, foi
possivel constatar que os alunos comegaram a se sentir mais confiantes em fazer contas com logaritmos, porque o jogo
deu a dindmica necessaria para que eles pudessem viver e sentir que construiram esse conhecimento de verdade, mesmo
que seja brincando.

As experiéncias relacionadas ao uso de jogos matematicos no aprendizado de logaritmos em sala de aula con-
tribuem ndo so6 para o aprendizado dos alunos como na formagao profissional dos professores, tendo em vista que esses
precisam se atualizar e compreender formas de atingir melhor os objetivos que pretendem atingir com os alunos. A
educacdo precisa ser constituida com liberdade e com afeto ao prazer. Nas palavras de Freire (2003),

(...) € impossivel compreender o ensino sem o aprendizado e ambos sem o conhecimento. No processo
de ensinar ha o ato de saber por parte do professor. O professor tem que conhecer o contetido daquilo
que ensina. Entdo para que ele ou ela possa ensinar, ele ou ela tem primeiro que saber e, simultaneamente
com o processo de ensinar, continuar a saber porque o aluno, ao ser convidado a aprender aquilo que o

professor ensina, realmente aprende quando ¢ capaz de saber o contetido daquilo que lhe foi ensinado.
(2003, p. 79)

Por fim, pode-se concluir que ha mais sucesso nas experiéncias relacionadas com o ludico para com os alunos,
principalmente no ensino da matematica, que muitas vezes ¢ deveras complicado para que estes entendam o que esta
sendo ensinado. Assim, espera-se que mais profissionais fiquem contagiados com o que foi aqui destacado e utilizem
jogos como forma pedagogica de aprendizado em suas salas de aula, quebrando as fronteiras da sala de aula quadrada e
tradicional, fazendo uma escola mais ativa e dindmica para aqueles que participam dela.

Para finalizar, de acordo com Freire, “Ensinar ndo ¢ transferir conhecimento, mas criar as possibilidades para

sua propria producao ou a sua construgdo.” Inspirados por essa citacdo desse grande pensador que tanto refletiu

obre ensino no Brasil e no mundo, espera-se que fique claro o intuito pedagdgico desse trabalho da criagao de pos-

sibilidades para a construcdo da educagao, dia apds dia, um tijolo por vez, levando em consideragdo toda a carga de
mudanga de vida que essa atitude pode trazer na vida dos alunos.
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