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Resumo:

Este trabalho teve como finalidade aplicar o jogo dominé como recurso para o0 ensino da
Matematica no 6° ano do Ensino Fundamental, mostrando novos procedimentos
metodoldgicos para o ensino e aprendizagem da matematica. Foram utilizados trés jogos
matematicos: dominomatica das fracGes, dominomatica da potenciacdo e dominomaética dos
maultiplos e divisores. Esse recurso didatico-pedagdgico permitiu o uso de definicdes, leituras,
propriedades, habilidades, raciocinio e operagdes matematicas, bem como constituiu e
constitui uma atividade motivadora para aprendizagem. Irei expor de maneira simples e
interessante, estratégias de ensino relacionadas ao do curriculo escolar e o trabalho docente
com os conhecimentos pedagdgico do conteldo de matematica.
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1. Introducdo

O uso de jogos matematicos € uma estratégia muito utilizada para motivar e envolver
os estudantes com o contetdo trabalhado na sala de aula. Este recurso se constitui uma
abordagem de ensino bastante utilizada pelos professores de matemaética, pois apresenta um
ensino de matematica menos distante do mundo dos estudantes. Segundo Kishimoto (apud
Moura, 2006, p. 72), as referencias ao uso do jogo no ensino de matematica, nos Gltimos anos,
tém sido constantes. Isto mostra que os docentes estdo preocupados cada vez mais em renovar
através de novas estratégias o ensino da matematica, e 0 jogo é a proposta utilizada para esta
nova formula de construcdo de saberes. Para Tarouco (2004, p. 2), 0s jogos podem ser
ferramentas instrucionais eficientes, pois eles divertem enquanto motivam, facilitam o
aprendizado e aumentam a capacidade de retencdo do que foi ensinado, exercitando as
funcbGes mentais e intelectuais do jogador. J& Souza (2002, p. 132 apud Ribeiro), expressa a

importancia de se trabalhar com o jogo na sala de aula dizendo que:

A proposta de se trabalhar com jogos no processo ensino aprendizagem da
Matematica implica numa opcdo didatico metodolégica por parte do professor,
vinculada as suas concepgdes de educagdo, de Matematica, de mundo, pois é a partir
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de tais concepcBes que se definem normas, maneiras e objetivos a serem
trabalhados, coerentes com a metodologia de ensino adotada pelo professor.
Através deste recurso didatico pude despertar além do interesse, a compreensédo, a
participacdo de forma coletiva ou individual, uma boa relagdo professor-aluno, uma
abordagem maior do contedo trabalhado e entre outras modalidades que fazem parte do
ensino e aprendizagem matematica.
Os jogos podem contribuir para um trabalho de formacdo de atitudes - enfrentar
desafios, lancar-se a busca de solugGes, desenvolvimento da critica, da intuicdo, da

criacdo de estratégias e da possibilidade de altera-las quando o resultado ndo é
satisfatorias - necessrias para aprendizagem da Matemética (PCN, 1998, p. 47).

Outro fator importante a ser utilizado neste recurso didatico € o uso de jogos em
grupo, pois através deste método podemos conseguir uma maior interacdo, disputa e troca de
conhecimentos entre os alunos. O ensino da Matematica deve respeitar e estimular a
construcdo do conhecimento pelo adolescente ao invés de ser interiorizado “através de
exercicios individuais e informacgdes vindas do professor e dos objetos em si” (Kamii e
Declark, 1999, p. 15 apud oliveira). Ou melhor, devemos construir um ensino mais atrativo de

maneira que ndo saia dos verdadeiros objetivos que € a construcao dos saberes matematicos.

2. Conhecimento pedagdgico do contetdo

O uso dos jogos é essencial para o ensino de Matematica. A problematizacdo a partir
dos jogos permite um modo atrativo e criativo de ensinar (PCN, 1998). Propicia uma
oportunidade para o professor ensinar de forma que, desperta o interesse e participacdo dos
estudantes.

Esta forma de ensinar pode favorecer a perspectiva do trabalho profissional com o
conhecimento pedag6gico do conteido, uma vez que, trata de um conhecimento matematico
constituido para o ensino de matematica e pelo profissional professor de matematica
(MOREIRA, DAVID, 2003).

Em se tratando da matematica escolar, salientamos o pedagogical knowledge matter
(conhecimento pedagogico do conteudo), que para Shulmam (apud Almeida e Biajone, p.
288, 2007), “consiste nos modos de formular e apresentar o conteido de forma a torna-lo
compreensivel aos alunos, incluindo analogias, ilustracbes, exemplos, explanacdes e

demonstragoes”.
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O uso de jogos matematicos pode ser um bom exemplo de uso e experimentacdo do
conhecimento pedagodgico do contetdo, pois trata a matematica escolar como um saber
especifico do profissional professor de matematica. Nos experimentos que iremos expor neste
trabalho, competéncias e saberes sdo requisitados para a producdo e trabalho docente em
matematica. Bem como, esta abordagem e intervencdo didatico-pedagdgica abrangem um
campo que inclui a construcdo de conhecimentos matematicos na aprendizagem dos
estudantes.

A Matematica é uma disciplina com caracteristicas muito préprias. Para estudar

Matematica é necessario uma atitude especial, assim como para o0 ensino nao basta
conhecer, é necessario criar (ALMEIDA, 1993, p. 65 apud OLIVEIRA).

Nesta abordagem, o ensino de matematica é apresentado como forma para que 0s
professores reflitam sobre os conhecimentos mateméticos de forma que, desenvolva nos

alunos habilidades que denotam o sucesso da aprendizagem.

3. Objetivos:

O objetivo geral deste recurso didatico matematico € refletir sobre os processos de
ensino e de aprendizagem de matematica, apresentando uma abordagem que valoriza os jogos
matematicos e explora 0s conhecimentos pedagogicos do conteudo.

Ainda, como objetivos especificos, desejo apresentar a importancia dos jogos como
abordagem de ensino e aprendizagem da matematica; motivar os professores a refletirem
sobre 0 uso de jogos matematicos em sala de aula e que podemos desenvolver varias situacdes
de ensino; propiciar novas praticas e novas formas de revisar 0s conteudos no ensino da
matematica; identificar em situacfes de ensino da matematica escolar uma relagdo com os
conhecimentos pedagdgicos do contetdo, poder desenvolver uma aprendizagem de forma
interativa entre professor/aluno e o conteido matematico desenvolvido ou trabalhado em sala

de aula.

4. Dominomatica:

Estes jogos matematicos se fundamentam num jogo classico, o domind. No entanto, da
forma que trabalhamos em sala, nem tanto. Foi confeccionado com a finalidade estratégica de
levar o conhecimento matematico para a sala de aula. De forma diferente e dindmica, simples

de se jogar e muito pratico de se manipular nas turmas dos Anos Finais do Ensino
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Fundamental. A seguir estdo os objetivos, as regras e o conhecimento pedagodgico de cada
jogo, dominomatica das fragBes, dominomatica da potenciagdo e o dominomaética dos

maultiplos e divisores.

5. Dominomética da Potenciacéo:

Objetivo:
¢ Estimular em atividade motivadora o contetdo sobre potencias;
¢ Desenvolver melhor compreenséo sobre potenciagéo;
¢ Retomar os conteudos sobre poténcias.
S&o regras do jogo:
¢ Sera composto por quatro jogadores;
¢ O dominod é composto por 28 pecas e em cada peca sdo impressas poténcias de base 0, 2,
3,4, 5, 6 e expoentes variados;
A distribuicdo sera de forma tradicional, sete pecas para cada jogador;
A cada peca jogada na mesa deve ser expressa a leitura da poténcia;
Ganha o jogo quem se livrar de todas as pecas que estd nas mados ou, se a jogada for
trancada, quem tiver menos pontos de acordo com as definicBes e propriedades da
potenciacdo, mas se tiverem as mesmas pontuacdes perde quem fechou a jogada.
O Conhecimento Pedagdgico do Contetdo:
O jogo permite que o professor trate de representacGes, propriedades e leitura de
poténcias. Tais conhecimentos configuram conceitos ligados a acdo profissional do professor
de matematica. O jogo tem um apelo envolvente, buscando no aluno a investigacdo e

cooperac0es para solucionar as situacdes propostas.

6. Dominomética das Fracdes:

Obijetivo:
Buscar ou consolidar a revisdao do conteudo de fracdes através do jogo dominds das
fragdes e suas operagoes.
Regras do Jogo:
¢ Serd composto por quatro jogadores;
¢ O domind é composto por 28 pecas com diferentes operacdes fracionarias;

¢ A distribuicéo sera de forma tradicional, sete pecas para cada jogador;
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¢ Para iniciar o jogo cada jogador deve escolher uma peca e resolver a operacédo fracionaria
que esta na peca escolhida, quem encontrar o menor valor fracionario inicia a jogada;
¢ Ganha o jogo quem se livrar de todas as pecas que estd nas mdos ou se a jogada for

trancada quem tiver menor valor da soma das fragoes.

Conhecimento Pedagogico do Contetdo:

O jogo permite que o professor trate de propriedades, operagdes fracionarias,
classificacdo de fracOes e elementos de uma fracdo. Este jogo possibilita a construgdo de
conhecimento dos contetidos da disciplina de matemaética através do envolvimento dos alunos

de forma dinamica e participativa.

7. Dominé dos Mdltiplos e Divisores:

Obijetivo:
Levar uma melhor compreensdo e ao mesmo tempo como forma de revisdo dos
contetidos através do jogo dos multiplos e divisores.
Regras do Jogo:
¢ Seré composto por quatro jogadores;
O jogo é composto por 28 pecas com diferentes representacdes numéricas;
A distribuicdo sera de sete pecas para cada jogador;

Faz zerinho ou um para ver quem vai iniciar 0 jogo;

€ 6 6 6

O primeiro jogador deve colocar a peca que deseja e 0 segundo jogador deve colocar uma
peca que tenha um maltiplo ou um divisor de um dos numeros indicado na primeira peca;
¢ Ganha o jogo quem se livrar de todas as pegas que estd nas maos ou se a jogada for
trancada quem tiver o menor valor da soma dos multiplos ou divisores.
Conhecimento Pedagdgico do Conteldo:
O jogo permite que o professor leve de forma dindmica e participativa o conhecimento
dos divisores e multiplos envolvendo os alunos e fazendo com que os estudantes busquem e

investigue para solucionar as situagdes propostas.

8. Descricao das aplicacfes dos jogos:

As aplicagdes dos jogos matematicos ocorreram em uma escola da rede estadual do

Municipio de Maceio, no CEPA, com turmas do 6° ano do turno vespertino .
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Primeiro me apresentei, eu José Elyton Batista dos Santos, para a turma e falei o
objetivo em relacdo a minha presenca nesta determinada turma e apds me apresentar eu, José
Elyton Batista dos Santos graduando em Matematica Licenciatura, iniciei expondo na lousa
uma pequena exposicao sobre os contetidos relacionados a cada jogo antes de aplica-los, ou
seja, 0 jogo da Dominomatica, sendo ele o domind da potenciacéo, o domind das fragdes e por
ultimo o dominé dos divisores e maltiplos. A exposi¢do dos contetdos, deu-se através de
conversas dirigidas entre professor/aluno, desafiando eles a tentarem relembrarem algumas
definicdes, propriedades e operacdes.

ApoGs as discussdes em relacdo a cada contetdo envolvido neste recurso didatico,
formei 4 grupos, onde a sala estava composta por 27 alunos e assim os grupos foram
formados: grupo 1, 2, 3 com 7 componentes e 0 grupo 4 com 6 componentes. Antes de
qualquer o jogo, explicava as regras na lousa, e mencionei que o grupo vencedor ganharia um
premio promovendo um maior interesse participativo de todos; colocavamos as pegas de cada
jogo no centro da sala e os alunos comegavam a mexé-las. Apds mexé-las cada grupo
pegavam sete pecas e chamamos uma pessoa de cada grupo para tirar zerinho ou um para
assim ver quem iniciaria o jogo.

Apesar de alguns alunos apresentarem algumas dificuldades em relacdo as operagoes
matematica, a oficina Dominomaética, apresentou um grande interesse por parte de todos os
alunos. A cada jogada de cada equipe as outras equipes sempre ficavam atentos para nédo
ocorrer gato com lebre, no qual 3 vezes ocorreu e eles perceberam e assim a rodada
continuava; a cada peca jogada olhos fixos no centro da sala e em suas pecas para assim saber
qual jogar em sua vez.

A participacdo, o interesse, o brincar e o ensino do conteddo matematico tornou uma
sala de aula em um centro de aprendizagem matematica. O interesse ndo veio somente desta
turma, mas também alunos de outras turmas que ficaram olhando curiosos. Neste dia foi
atingido o meu objetivo, ou melhor, mostrei ndo somente aos alunos, mas também o professor
que podemos utilizar outras metodologias de ensino da matematica, para melhor
compreensdo, obtencdo de conhecimento e participacdo dos alunos e como forma de revisao
de um determinado contetdo.

Em suma, podemos ressaltar que o jogo traz uma melhor relacdo entre professor e
aluno, passando a conhecer melhor ndo somente a disciplina, mas sim podendo avaliar os

alunos em sua participacao individual e coletiva.

Anais do XI Encontro Nacional de Educagdo Matematica - ISSN 2178-034X Pagina 6



XI Encontro Nacional de Educacdo Matematica
Curitiba — Parand, 18 a 21 de julho de 2013

9. Consideracdes Finais

Desde a preparacao até as aplicacOes destes jogos percebi de uma forma mais critica a
importancia do uso de jogos matematicos em sala de aula. Também tendo em vista colaborar para
0 uso deste e outros experimentos manipulaveis na sala de aula motivando os professores de
matematica a refletirem a sua metodologia de ensino ainda ancorada em métodos tradicionais.
Chateu (1967, p. 16 apud oliveira) afirma que “é pelo jogo que crescem a alma e a inteligéncia.”.
Em suma, através deste recurso didatico, afirmo que o uso destes recursos ndo so estimula os
estudantes para o aprendizado, mas também o professor de matemética, no momento em que
percebe que seus alunos estdo construindo seu conhecimento, como também, tal professor percebe
que desenvolve competéncias e conhecimentos que relacionam-se a construcdo de saberes de sua

profisséo.
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