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USO DE JOGOS NO ENSINO DA MATEMATICA: UMA
EXPERIENCIA COM DOMINIO NO ENSINO FUNDAMENTAL

Geraldino Francisco da Silva !
B José Nunes da Silva
INTRODUCAO

O ensino da matematica pode ser um desafio para muitos estudantes. Os conceitos de adicéo,
subtracdo, divisdo e multiplicacdo tendem a ser abstratos e dificeis de assimilar e fixar, por isso,
muitos estudos tém demonstrado que uma estratégia eficaz para auxiliar nesse processo de
aprendizagem é o uso de jogos. Eles oferecem uma maneira divertida e envolvente de praticar
habilidades matematicas e aplicar conceitos aprendidos, em situagdes reais. Através da
introdugdo aos jogos de numeros, os estudantes podem ampliar seus conhecimentos
matematicos de forma pratica e participativa, desenvolvendo habilidades importantes para o
sucesso académico e em sua vida cotidiana. Portanto, € altamente recomendado que 0s
estudantes explorem e se envolvam com o0s jogos ludicos para aprimorar sua compreensao e
desfrutar do aprendizado matematico. Borin (2002) afirma que
Um dos motivos para a introducdo de jogos nas aulas de Matematica é a possibilidade de
diminuir os bloqueios apresentados por muitos de nossos alunos que temem a matematica e
sentem-se incapacitados para aprendé-la. Dentro da situacdo de jogo, onde é possivel uma
atitude passiva e a motivagdo é grande, notamos que, a0 mesmo tempo em que estes alunos

falam matematica, apresentam também um melhor desempenho e atitudes mais positivas frente
a seus processos de aprendizagem (Borin, 2002, p. 9).

Corroborando com o autor supracitado entendemos que ao desenvolver a ludicidade com o jogo
de domind em sala, permitimos que os estudantes tenham uma experiéncia mais préatica e
participativa com os conceitos matematicos. Ao manipular as pecas do domind e visualizar a
simbologia dos pontos em cada uma delas, vdo fazendo a correlagdo com os nimeros,
permitindo que 0 jogo e 0s conceitos matematicos se fundam dando uma concretude aos
nameros. 1sso torna o aprendizado mais significativo e proporciona uma melhor fixagdo dos
conceitos. O uso dos jogos é sugerido por diferentes orientacbes pedagogicas

Os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) sugerem, como recurso, 0 uso dos jogos. Este

seria um dos caminhos para se “fazer Matematica” na sala de aula, fornecendo contextos dos

problemas e servindo como instrumento para a construgdo de estratégias de resolucdo de
problemas.
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Além de ser um objeto sociocultural em que a Matematica esta presente, 0 jogo é uma atividade
natural no desenvolvimento dos processos psicologicos basicos; supde um “fazer sem obrigagdo
externa e imposta”, embora demande exigéncias, normas e controle (Brasil, 1998, p. 47).

O domino é um jogo de Tabuleiro com pecas retangulares que contém pontos sugerindo a ideia
de numeros em suas extremidades. Cada jogador precisa combinar esses numeros de maneira
estratégica, caso contrario 0 movimento ndo podera ser realizado. Esse jogo, originalmente
utilizado para fins de entretenimento, pode ser facilmente adaptado para o ensino das operacoes

basicas de matematica.

Ao utilizar o dominé como ferramenta de ensino, 0s conceitos matematicos tornam-se mais
concretos e tangiveis para os estudantes. As pecas do jogo representam nimeros reais €, ao
realizar as operacbes matematicas permitidas para jogé-lo, os alunos podem perceber e
compreender melhor os processos de adi¢do, subtracéo, divisédo e multiplicacao.

Um exemplo de como o domind pode ser adaptado para a o ensino da matematica é o seguinte:
- joga-se com 4 jogadores podendo ser em dupla ou individual, se for em dupla pode ficar com
dois tipos de operagéo e se for individual apenas um tipo de operacéo, essas séo sorteadas antes
do inicio do jogo, caso concordem em jogar individualmente iremos exemplificar; se o jogador
(1), ficou com divisdo e foi iniciado o0 jogo com a carroca de doze, seis pra cada lado ao olha as
pecas que tem em méos e vé que tem 3 e 2, ele tem duas opgdes ou divide 0 6 por 2 resulta em
3 e joga ou divide por 2 resulta em 3 e pode jogar também. A vez do jogador (2), que ficou com
adicdo, suponhamos que o jogador (1) escolheu dividir por 3 e jogou a peca 2, cujo outro lado
é em branco dando ideia de nulo, este jogador tera muitas possibilidades de jogo, pois somando

de 0 a 6 obtera sua jogada assertiva.

Os jogos que envolvem numeros sdo uma abordagem lddica e eficaz para ensinar e aprender
matematica, além disso o uso de jogo como o domin6é também desenvolve habilidades
cognitivas e sociais nos alunos. Durante todo o jogo eles precisam tomar decisdes estratégicas,
observar as a¢Oes dos outros participantes, planejar suas proximas acgdes. Essas habilidades séo
transferidas para outras areas da vida, contribuindo para o desenvolvimento geral dos
estudantes. Segundo Lungarzo (1991, p. 111), “a Matematica tem uma fun¢do quase tdo
essencial em nossa vida quanto a linguagem. Praticamente todas as pessoas, com qualquer grau

de instrugdo, se utilizam de uma ou outra forma de Matematica”.

Diante dessa importancia do uso de jogos para 0 ensino-aprendizagem da matematica,

objetivamos neste artigo descrever uma experiéncia realizada na Escola de Referéncia de
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Ensino Fundamental e Médio (EREFEM) Joaquim Xavier de Brito, no bairro do Caiara, no
Recife/PE. Os aspectos metodoldgicos da experiéncia descrevemos a seguir.

METODOLOGIA

O jogo de dominé matemaético envolveu trés (3) turmas dos 6% Anos e trés (3) turmas dos 7%
Anos do Ensino Fundamental da Escola Xavier de Brito. Iniciando o torneio, contavamos com
20 competidores, por turma, totalizando 60 competidores nos 6° anos e 60 competidores nos
7% anos. Em cada uma das turmas os competidores foram divididos em duplas, organizando 10
duplas, distribuidas em cinco més de jogos, compostas por duas duplas cada mesa. Cada etapa
do torneio durou entre trinta (30) e cinquenta (50) minutos, sendo realizadas em dias alternados.
Durante as etapas cada turma competia entre si e caso optasse, iria jogar com outra turma do
mesmo nivel, 6% Anos com 6° Anos e 7° Anos com 7° Anos. Caso a equipe (dupla) ndo
tivesse interesse em prosseguir seria campea da sua turma, porém todos prosseguiram adiante
sem hesitar. Assim tivemos os 1°, 2° e 3° lugares dos 6° Anos e dos 7% Anos, que receberam

premiacGes com medalhas e bombons e muito aplausos de todos/as os/as colegas.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O encerramento do torneio, marcado pelas premiacdes, explicitou muitas demonstracfes
de satisfacdo e alegria dos/as estudantes, pela participacdo na experiéncia. Nos corredores a
pergunta mais escutada era de quando seria 0 préximo torneio. Nos desafiamos a romper com
certa monotonia pedagdgica e experenciar esse projeto lidico, entendido como parte do esforco
de transposicdo didatica, valida e eficaz, de que nos fala Almeida (2011:33) como “a
transposicdo didatica [...] pode e deve ser entendida como a capacidade de construir
diariamente. Ela se da quando o professor passa a ter coragem de abandonar moldes antigos e

ultrapassados e aceita 0 novo. E o aceita porque tem critérios logicos para transforméa-1o”.

Gradualmente, durante a experiéncia, observamos o foco dos/as estudantes ao absorver o
conteddo matematico de maneira pratica e divertida, além de praticarem suas habilidades
matematicas e de raciocinio logico aritmético. Vivenciando o torneio percebemos que os/as
estudantes passaram a valorizar a matematica, apreendida a partir de intensa interacdo entre
eles/as, permitindo a socializacdo de alguns/mas estudantes tidos como introvertidos/as e, por
sua vez, aumentando a concentracdo daqueles/as que eram dispersos/as e agitados/as durante
as aulas. Em nosso entendimento, em ambos 0s casos 0 protagonismo dos/as estudantes,

exercido a partir da participacdo direta dos/as mesmos/as, em todas etapas do torneio,
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potencializou um processo de aprendizagem ativa e como vem sendo defendida para a educacéo
contemporanea. Como afirma a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) “O conhecimento
matematico € necessario para todos os alunos da Educacédo Basica, seja por sua grande aplicacéo
na sociedade contemporanea, seja pelas suas potencialidades na formacéo de cidadaos criticos,

cientes de suas responsabilidades sociais” (Brasil, 2018, p. 265).

Por outro lado, as habilidades de observacdes sdo importantes para o ensino da matematica e
ao jogar domind os/as estudantes puderam praticar, observa a formacéo de padroes e estabelecer
conexfes que potencializam o desenvolvimento do pensamento critico para analisar 0s
nameros, em cada uma das pecas de domind. Além disso os/as estudantes passam a fazer
suposicdes sobre o funcionamento do jogo e as estratégias para joga-lo. Esta visualizacdo de
padrdes assim como as suposic¢des logicas elaboradas sdo Uteis para a vida como um todo, pois

auxiliam nas resolucdes de problemas, ampliando a visdo para as diferentes possibilidades.

CONSIDERACOES FINAIS

A partir da analise do uso do jogo de domind, podemos concluir que os jogos matematicos sdo
recuros metodoldgicos no desenvolvimento do aprendizado contribuindo para geracdo de
inimeros beneficios.

A utilizacdo do domin6 como aparato para o ensino das operacdes basicas (adicdo, subtracao,
divisdo e multiplicacdo), revelou-se bastante eficaz, considerando a facil realiza¢cdo do mesmo,
potencializacdo a criacdo de uma ambiéncia pedagdgica, num ambiente agradavel para
potencializar os aprendizados. Melo e Sardinha (2009, p. 9) assinalam que:

A utilizacdo de jogos contribui, ainda, para a formacéo de atitudes sociais como respeito
mutuo, cooperagao, obediéncia as regras, senso de responsabilidade e justica, iniciativa,
seja pessoal ou grupal. Com ele se estabelece um vinculo que une a vontade e o prazer
no momento em que se esta realizando uma atividade, criando, dessa maneira, um
ambiente atraente ao aluno, pois estardo aprendendo de forma satisfatoria e gratificante
ao professor, que pode ver seus alunos empolgados num aprendizado mais dindmico.

Podemos abordar o uso dos jogos matematicos, como instrumentos didaticos, resgatando a
perspectiva freireana que afirma que “ensinar nao ¢ transferir conhecimentos, mas criar
possibilidades para a sua constru¢ao” (FREIRE,1997, p.25)

Porém, durante essa discussdo, surge a pergunta: serd que 0 uso de jogos matematicos por si
s6, garantira um ensino e uma aprendizagem significativos para os/as estudantes? E preciso
ponderar que utilizar apenas essa ferramenta de ensino pode se tornar pouco atraente aos olhos

dos/as estudantes, ap6s um periodo de uso frequente. E possivel que nds professores no
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consigamos adaptar todo o conteldo de matematica aos jogos e, mesmo que consigamos, faz
pensarmos se ensinar determinado assunto através do uso desse recurso didatico é a melhor
escolha para o processo de ensinagem (ensino-aprendizagem). Por isso, deve - se mostrar que
0S jogos matematicos precisam ser contextualizados e abordar o contetido provocativo e deixar
que o contelido abstrato da revisdo pratica do exercicio fale mais por si. E claro que devem
sempre respeitar o nivel cognitivo de cada turma, desenvolvendo ao maximo 0s jogos
matematicos com os/as estudantes possibilitando a reciprocidade de conhecimentos entre
eles/as e as/os professores/as, bem como, a independéncia dos/as mesmos/as em sala de aula.
Por tudo reafirmamos que o Jogo do Domind potencializou os aprendizados
matematicos na experiéncia aqui descrita e analisada, apresentando-se com um recurso didatico
ludico e potencializador da participacdo nos processos de ensino-aprendizagem vivenciados

com as turams dos 6 e 7° anos da EREFEM Joaquim Xavier de Brito.
Palavras-chave: Ludicidade; Colaboragéo; Participacao.
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