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Introducéo

Atualmente, entre as tendéncias em Educacdo Matematica (FIORENTINI;
LORENZATO, 2012), o trabalho pedagdgico com jogos tem se consolidado
como um recurso metodoldgico potencial (MUNIZ, 2010). Assim, a apropriagdo
de jogos no Ensino de Matematica, especificamente no espectro da algebra,
surge na perspectiva de potencializar um recurso que possa contribuir nas
diferentes dimensdes que permeiam o0 processo de ensino e aprendizagem.
Além que, Macedo (2000) corrobora ao destacar que o jogo, além de um meio
com carater ladico, acaba por motivar, desenvolver habilidades, estimular o
raciocinio, bem como potencializar competéncias quanto a capacidade de

compreensao dos conteldos matematicos e de outras areas do conhecimento.

No escopo da pesquisa, identificou-se que muitas linhas de pesquisa sao
direcionadas ao ensino da algebra com o intuito de romper com as dificuldades
tanto de ensinar como de aprender os conhecimentos algébricos (MULLER,
2000). Assim, justifica-se a relevancia do estudo acerca de estratégias de
ensino potenciais, a partir da apropriagcdo de jogos enquanto tendéncia em
Educacdo Matematica (MACEDO, 2000). Além que, depreende-se a seguinte
questdo de investigacéo: de que forma o uso do jogo Dominé da Algebra pode

corroborar para o ensino de noc¢des algébricas, dos alunos do 7° ano do Ensino
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Fundamental Il, do Colégio Estadual Professor José Bento, no municipio de

Santa Helena, Paraiba?

Diante desta problematica, tem-se como tomada de partida a apropiacdo de
jogos, a partir das possibilidades de estratégias pedagogicas, bem como o
objetivo central deste artigo consistiu em verificar a apropriagdo do jogo
Domin6 da Algebra como estratégia facilitadora do processo de ensino e

aprendizagem acerca das nocdes algébricas.

Metodologia

7

O jogo Dominé da Algebra é uma proposta didatica que visa verificar as
potencialidades obtidas por parte dos alunos mediante o que foi apresentado
em sala de aula acerca das equacbes do primeiro grau, com o0 objetivo de
estimular a aprendizagem de forma ludica e o desenvolvimento do pensamento
algébrico. A escolha deste jogo se deu de acordo com a sua significancia, uma
vez que 0 mesmo caracteriza-se como jogo de fixagédo de conceitos porque séo
utilizados apos a exposicdo dos conceitos, como substituicdo das listas de
exercicios aplicadas para fixar conceitos e de cunho pedagdgico porque sao
jogos desenvolvidos com objetivos pedagdgicos de modo a contribuir no
processo de ensino e aprendizagem. Em suma, utilizou-se 0s seguintes
critérios: (1) o jogo propOe situacOes didaticas interessantes e desafiadoras
para os participantes; (2) permite a participacdo ativa de todos os envolvidos

durante todo o jogo e (3) permite a avaliagdo do desempenho do participante.

A turma do 7° ano foi dividida em cinco grupos com quatro participantes, onde
cada grupo ficou responsavel pela confeccdo do jogo. Quanto aos recursos
utilizados para a confeccao do jogo foram disponibilizados aos alunos tesouras
sem pontas, papéis E.V.A, colas, papeldes e pincéis hidrocor, bem como foi
compartilhado, no formato impresso, o modelo do dominé contendo as 28
pecas (Figura 1) a serem confeccionadas e as expressdes a serem escritas em

cada peca.
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Figura 1: Jogo Dominé
Fonte: Autores

Em seguida foram socializados os procedimentos do jogo: (1) os participantes
deverdo estar em grupos de quatro alunos; (2) cada participante recebera sete
pecas; (3) a peca de saida sera (m=8, m=8); (4) o proximo participante a jogar
sera o imediatamente a direita daquele que inicia a partida, caso este néo
tenha a pedra, passara a vez ao proximo e, assim sucessivamente; (5) sera
vencedor aquele que primeiro conseguir encaixar, no domind exposto a mesa,
todas as suas pecas; e (6) caso nao haja opcdes de jogada para nenhum dos
participantes, o vencedor sera aquele que tiver a menor quantidade de pecas

nas maos.

Quanto a mediacgéo, o professor responsavel pelo desenvolvimento da pratica
fez as intervencdes necessarias durante o andamento das atividades, bem
como o acompanhamento das atividades se deu a partir das notas em diario de
bordo, por parte dos pesquisadores, enquanto observador da prética, no qual
foram registradas as limitacbes e as potencialidades referentes a pratica
pedagogica desenvolvida. Além que, fomentou-se uma discussao quanto a
impressdo dos sujeitos envolvidos. Por fim, destaca-se 0s instrumentos
utilizados no desenvolvimento das atividades, ou seja, foram realizados um

diagndstico e progndstico durante sua execucao.
Resultados e Discusséo

Aqui abordou-se o jogo Dominé da Algebra enquanto estratégia facilitadora do
processo de ensino e aprendizagem, uma vez que nao se limitou a uma

atividade de lazer, pois contemplou diretamente o curriculo apresentado pelo
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professor regente da turma investigada. Assim, foram contemplados
conhecimentos basicos para o desenvolvimento das atividades e, por sua vez,
foram potencializadas competéncias acerca da aprendizagem das nocoes
algébricas, bem como o estreitamento das relacbes aluno-professor e aluno-

aluno.

O jogo em estudo é mais uma variagdo do domind tradicional tendo
basicamente a mesma ldgica das jogadas. A peca seguinte deve estar
diretamente relacionada com a peca anterior. A Unica diferenca é que, em vez
de numeros, as pec¢as apresentam equacdes do primeiro grau, bem como suas
respectivas solugbes permitindo avaliar os conhecimentos ja adquiridos pelos
alunos acerca das nocdes algébricas. Além que, sua apropriacdo corroborou
para o ato de avaliar, substituindo facilmente instrumentos de avaliacdo com

carater mecanico.

Quanto ao saber cientifico identificou-se que ao longo das jogadas os alunos
conseguiram calcular o valor numeérico de uma variavel qualquer com o uso das
quatro operagdes fundamentais de forma segura, ludica e desafiadora,
estimulando assim o calculo mental e o raciocinio mediante cada jogada. Além
gue, se mostraram interessados ndo somente em vencer individualmente, mas
juntos, completarem a jogada, pois quando um participante apresentava
dificuldade relacionada a jogada anterior, alguns alunos queriam ajudar o0s
demais. Foi constatado que ao longo das jogadas, os alunos conseguiam
resolver as equacgdes de forma objetiva e com bastante seguranca.

Quanto ao saber ensinar verificou-se que o0 senso de competicdo foi
internalizado de forma harmoniosa, ou seja, este ambiente proporcionou a
formacdo de equipes em sala de aula, bem como a posteriori um espaco
coletivo de investigacdo. Ao longo do processo de desenvolvimento das
atividades observou-se que os alunos trabalharam de forma conjunta, ndo
sendo observado nenhum tipo de alteracdo e descontentamento, problema que
era constantemente presente nessa turma, relatado pelo professor regente.
Assim, constatou-se que através da apropriagdo de jogos foram
potencializadas a cooperacgao e a interacao.
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Quanto ao saber ensinado, foram evidenciados desdobramentos quanto a
pratica desenvolvida, bem como com as atividades de diagnostico e
prognoéstico constatou-se que foram potencializadas competéncias acerca do

estudo das nocdes algébricas de forma formativa.

Assim, depreende-se que em todas as etapas das atividades, desde o
processo de ensino e aprendizagem até o ato de avaliar, o professor exerce um
papel essencial para que ocorra a aprendizagem do aluno. Além que, € a partir
de propostas de ensino diferenciadas, dada énfase ao curriculo dinamico, que
0os conteudos cientificos, técnicos e formativos abordados em sala de aula

podem proporcionar uma aprendizagem satisfatoria e significativa.
Concluséao

Os jogos, a partir das possibilidades de estratégias pedagogicas, se
convenientemente planejados, propiciam a construgdo do conhecimento
matematico. Portanto, depreende-se que sdo portadores de aspectos que
permeiam o processo de aprendizagem: motivacao, interesse, relevancia e

afetividade.

Portanto, cabe aos professores de Matemética, dinamizar alternativas
potenciais para que o aluno possa desenvolver a autoconfianca, a organizagéao,
a concentracdo, 0 raciocinio, a socializacdo e 0 senso cooperativo,

consequentemente a aprendizagem.
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