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JOGOS MANIPULATIVOS NO PROCESSO DE ENSINO: UMA
ABORDAGEM EDUCACIONAL DESENVOLVIDA COM O DOMINO
DAS QUATRO CORES NO ENSINO DE MATEMATICA.

Gleidson Filadelfo Dimaranes !
Livia dos Santos Sousa 2

RESUMO

A Educacdo Matemética é um campo de ensino transdisciplinar cuja perspectivas de ensino abrangem
0 uso de jogos matematicos, visto que este perpassa barreiras impostas ao ensino de Matematica.
Partindo do pressuposto que a ludicidade propicia o fazer Matemaética brincando e, aliado ao Dominé
das Quatro Cores, nos propicia desenvolver o presente trabalho, esta pesquisa objetivou apresentar o
relato da interacdo entre académicos do curso de Licenciatura em Matematica durante a disciplina de
Laboratério de Ensino de Matematica (LEM), buscando compreender: em quais dimensbes da
Matematica, o trabalho com o Domind das Quatro Cores é evidenciado no processo de aprendizagem
em sala de aula? Para tal propdsito, realiza-se uma pesquisa qualitativa de cunho bibliografico, de modo
gue os dados sdo examinados sob Andlise de Conteudo. Tal movimento investigativo nos legou duas
Ideias Nucleares, nas quais foi possivel articular sobre a presenca que é questionada na pergunta de
pesquisa, sdo elas: A Matematica presente no jogo como atividade pedagdgica em sala de aula; A
ludicidade evidenciada no jogo como modo de abordar potencialidades e limitagdes. Desse modo,
percebemos que as duas Ideias Nucleares, quando comparadas, evidenciam caracteristicas tanto as
dificuldades encontradas nas atividades propostas, quanto aos resultados obtidos apds a abordagem
didatica por meio do jogo. Por fim, constatamos que o Domin6 das Quatro Cores, como proposta
pedagogica, pode contribuir positivamente para a compreensdo de nogdes matematicas e desenvolver
competéncias que serdo vantajosas para a formacdo académica no que discerne a busca por
conhecimentos, possibilitando a desmitificacdo da matematica eurocéntrica como a Unica existente.

Palavras-chave: Educacdo Matematica, Jogo, Ludicidade, Domin6 Das Quatro Cores.

INTRODUCAO

A Educacdo Matematica € um campo de ensino e de pesquisa transdisciplinar cuja
incidéncia se da ao pensar matematica a partir de diferentes perspectivas que possibilitam
transcender a normalidade da sala de aula. Umas das concepcdes da Educacdo Matematica pela
qual se articula o pensar e fazer Matematica € o uso de jogos matematicos, uma vez que estes
perpassam barreiras impostas ao ensino de Matematica, atribuindo-se de uma abordagem
metodologica centrada na constru¢do do conhecimento matematico por meio de experiéncias

com situagdes problemas que sdo postas em forma de jogo (D’AMBROSIO, 1989).
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O uso de jogos educacionais no ensino de Matematica ¢ apresentado por D’ Ambrosio
(2016) como uma forma de resgatar o ludico, bem como sobre ensinar em diferentes ambientes
culturais e sociais, aspecto este pertencente a Ethomatematica que considera a valoracao das
distintas culturas matematicas desenvolvidas por diferentes povos. Sob esse Vviés, entende-se
que 0s jogos expressam vertentes da Educacdo Matematica, no que concerne a
transdisciplinaridade, rompendo e ampliando fronteiras tacitamente postas para o conhecimento
matematico (D’AMBROSIO, 2007).

Partindo do pressuposto que a ludicidade propicia o fazer Matematica brincando e aliado
aos jogos, a saber, 0 Domino das Quatro Cores, nos propicia desenvolver o presente trabalho,
esta pesquisa objetivou apresentar o relato da interacdo entre académicos do curso de
Licenciatura em Matematica durante a disciplina de Laboratério de Ensino de Matematica
(LEM), buscando compreender: em quais dimens6es da Matematica, o trabalho com o0 Dominé
das Quatro Cores é evidenciado no processo de aprendizagem em sala de aula? Com o objetivo
de tecer compreensfes sobre o indagado, realiza-se uma pesquisa qualitativa de carater
bibliogréfico, de tal modo que os dados sdo examinados sob Analise de Conteudo com o intuito
de evidenciar caracteristicas tanto as dificuldades encontradas nas atividades propostas, quanto

aos resultados obtidos ap6s a abordagem didatica por meio do jogo.
O JOGO COMO PRATICA DE ENSINO E SOCIALIZACAO

Algumas constatacfes feitas por D Ambrosio (1989) evidenciam problematicas no
ensino de Matematica vigentes no atual sistema educacional. Neste, ainda prevalece a aula
expositiva em que o professor ensina aquilo que julga ser mais importante e o aluno, por sua
vez, procura entender o que foi passado atraves da repeticdo de formulas apresentadas pelo
professor. Nesse desenrolar, o educando comeca a acreditar que o aprendizado de Matematica
se da através do acimulo e repeticdo de formulas, seguindo regras rigidas que tornam o fazer
Matematica frustrante e impossivel. Dessa forma, surgem paradigmas de que a Matematica é
um corpo de conceitos verdadeiros, descobertos ou criados por génios, que nao se deve
questionar.

O professor também possui crengas arcaicas no seu modo de ensinar Matematica que
reforcam as praticas educacionais por eles exercidas. Este, convencido de que para formar bons
profissionais no futuro precisa ensinar assuntos especificos da Matematica, faz uma selecdo de
topicos que convem serem mais Uteis para tal e o colocam em execucao por meio de uma grande

quantidade de exercicios a serem resolvidos. Esse “achismo” da parte do professor, impoe ainda
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mais a Matematica como uma receita de bolo e sobrecarrega o aluno com um fardo de decorar
formulas através da repeticdo de exercicios que tratam do mesmo conteldo. Para tais
problematicas, D" Ambrdsio (1989) evidencia a necessidade de discutir novas concep¢des do
ato de fazer Matematica para que se possa ter uma renovacgao no seu ensino.

Dentre as propostas abordadas por D" Ambrosio (1989), o uso de jogos matematicos
como proposta metodoldgica € uma escolha interessante, visto que o professor terd a
possibilidade de trabalhar o ludico, ajudando-o a resgatar a atencdo do educando em sala de
aula, tornando as aulas mais agradaveis e estimulando o raciocinio do aluno a enfrentar
situacbes que ocorrem no cotidiano, afinal, aprender com prazer ou o prazer de aprender
relaciona-se tanto com a postura do professor, quanto do aluno em visualizar o conhecimento
(D°AMBROSIO, 1996).

Quanto ao ludico, Bianchini et al. (2011) ressaltam que 0s jogos despertam a atencao
dos alunos de modo que a préatica de jogar torna-se divertida e sem compromissos de aprender.
Esse descomprometimento gera entusiasmo pois quebra a rotina da turma, uma vez que o aluno
aprende implicitamente e ndo se martiriza pelo contetdo que nédo entende. Nesse sentido, o ato
de jogar descrito por Bianchini et al. (2011) é reforcado por Silva e Kodama (2004, p. 3) quando
afirmam que ““[...] jogar ¢ estar interessado, ndo pode ser uma imposi¢ao, ¢ um desejo”.

No que tange as relagdes sociais, Oliveira e Sousa (2008) salientam que a ludicidade na
infancia é o primeiro contato com o processo de socializacdo. Cada individuo pertence a um
grupo étnico, social, cultural e tem necessidade de sentir fazendo parte desse grupo, adquirindo
seus valores e estar em relacdo com os outros, desse modo, através do ato de brincar a crianca
vivencia 0 mundo e as distintas culturas que o compdem, preparando-se para assumir uma
funcgéo social na comunidade que participa.

Acontece que, sem perceber, a crianga esta treinando para ser adulto. Paula (1996)
expressa esse ato como a transcendéncia da seriedade do jogo, para a seriedade da vida adulta
que se da através da abstracdo do ludico. Ainda pela autora, esta seriedade do jogo vem do
comprometimento do individuo com ele mesmo, de modo a refletir o desejo de autonomia da
crianga. Compreende-se entdo, a importancia do jogo para o desenvolvimento da crianga e de

sua integragéo social.

IMPLICACOES DO ATO DE JOGAR: CONSTRUINDO E APLICANDO O JOGO
DOMINO DAS QUATRO CORES EM SALA DE AULA.
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Seguindo a perspectiva de D Ambrésio (1989), entre a infinidade de jogos que
propiciam o fazer e aprender Matemaética, destacamos a categoria de jogos denominada Quatro
Cores, um conjunto de jogos que teve origem com Francis Guthrie, em 1852, ao criar 0 Jogo
das Quatro Cores (SILVA; ORDEGA, 2002). Guthrie percebeu que a maioria dos mapas do
Atlas eram coloridos somente com quatro cores, de modo que respeitava-se o critério de ndo
pintar paises vizinhos com a mesma cor. Dessa forma, elaborou a seguinte situacao-problema
que posteriormente viraria um Teorema: quatro cores sdo suficientes para pintar qualquer mapa
sem que as areas adjacentes tenham a mesma cor.

Em uma de suas primeiras modalidades, Colorindo Figuras Individualmente, a regra
principal do Jogo das Quatro Cores consiste em dispor ao jogador uma figura subdividida em
regides, no qual deve ser pintada com quatro cores sem que as regides adjacentes tenham a
mesma cor (SILVA; ORDEGA, 2002).

Outras modalidades podem ser encontradas em Macedo et. al (1997), mas cabe
destacarmos o Dominé das Quatro Cores, jogo formado por um tabuleiro quadrangular e 18
pecas no formato de quadrilateros de cores e tamanhos diferentes, onde tem-se como objetivo,
dispor todas as pec¢as no tabuleiro sem que haja o contato de pecas adjacentes de mesma cor,
nem sequer pelos seus vértices.

Figura 1 — Domind das Quatro Cores

Fonte: Autores

Para a confeccdo do material, foi utilizado papel parana para a construcao do tabuleiro
e EVA nas cores azul, amarelo, verde e vermelho para a construcao das 18 pecas dispostas do
seguinte modo:
e 6 pecas (3x3cm), sendo 3 amarelas, 2 verdes e 1 azul;
e 6 pecas (3x6cm), sendo 2 amarelas, 2 verdes e 2 vermelhas;
e 6 pecas (3x9cm), sendo 2 amarelas, 2 azuis, 2 vermelhas.
A proposta do Dominé das Quatro Cores € que seja jogado de forma individual, dupla
ou equipes. Para se jogar com mais de um participante, Macedo et al. (1997) menciona duas
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modalidades. Na primeira, as pecas sdo dispostas no monte e cada jogador/equipe, na sua
jogada, escolhe uma peca e coloca sobre a base quadrada da forma que desejar. Perde o jogo
aquele que ndo conseguir colocar uma peca seguindo as regras usuais do jogo. Na segunda
modalidade, cada peca possui pontos, o quadrado vale um ponto, os retangulos menores dois e
0s retangulos maiores trés. S&o escolhidas 9 pecas por jogador/equipe antes de iniciar a partida,
conforme vai seguindo a jogatina, o jogo encerra quando nao for possivel colocar nenhuma
outra peca sem que haja a quebra das regras e 0 vencedor sera aquele que tiver menos pontos.

Conforme da-se o ato de jogar, algumas questdes comegam a vir a tona: “existe
solugdo?” ou “a solugdo ¢ tnica?”. Outras possibilidades sdo descobertas por meio da Algebra,
Geometria, Grandezas e Medidas. Ao apresentar-lhes o jogo, € interessante desenvolvé-lo por
etapas: no primeiro instante, mostrar a situacdo problema que instigou a sua origem, em
seguida, desafia-los a montar o quadrado através das regras usuais do Teorema e,
posteriormente, mostrar-lhes a problematica de ndo poder haver o toque de pecas da mesma cor
nem sequer nos vértices. Os alunos devem refletir sobre a dificuldade que surge com essa nova
condicdo e perceber que a quantidade de solucdes é reduzida.

O professor pode testar os conhecimentos da turma, questionando-os sobre a quantidade
de quadrados necessarios para preencher determinada area e, além disso, é possivel explorar a
nocdo de area pertencida ao aluno, desafiando-o a explorar as areas dos quadrados e retangulos
e fazé-lo refletir acerca de implicagdes, tais como as indagacdes que resultam quando trocadas
as pecas que estdo preenchendo a area do quadrado. Neste caso, 0 aluno deve observar que a
area devera permanecer a mesma.

Além da Geometria, ao jogar 0 Dominé das Quatro Cores, 0 aluno comegara, mesmo
que implicitamente, seu aprendizado em Algebra pois fara uso de operacdes algébricas para
calcular a area dos quadrilateros e do tabuleiro em si, ao somar as areas do quadrados e
retangulos, e posteriormente a resolver equagdes do 2° grau. Nesta circunstancia, 0 Dominé das
Quatro Cores se limitarad a uma versdo do Algeplan, mas com recursos reduzidos, desse modo,
para que ndo haja empecilhos durante o desenvolvimento da aula, cabe ao professor a habilidade
de mediador, habilidade esta que s6 sera adquirida praticando o jogo.

Essa oportunidade de vivenciar o ato de jogar, permite um aprendizado matuo, fazendo
com que o professor deixe de ser o detentor do conhecimento e que haja uma aproximacdo na
relacio professor-aluno. E importante salientar que o contato com materiais manipulativos
desperta o interesse do educando pela pratica do fazer Matematica, visto que, este tem o contato

com o palpavel, reduzindo a abstragdo dos conteudos tedricos no processo de aprendizagem.
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METODOLOGIA

Com o intuito de compreender em quais dimensfes da Matematica, o trabalho com o
Domind das Quatro Cores é evidenciado no processo de ensino e de aprendizagem em sala de
aula, realizou-se uma pesquisa qualitativa de carater bibliografico. Nesse sentido, cabe ressaltar
que a pesquisa qualitativa parte do ndo conhecer, ou seja, da busca pelo inexplorado, ansiando
intrinsecamente um olhar distinto para os diversos aspectos ja vividos.

Os procedimentos que se desdobram ao longo do estudo foram interpretados
essencialmente através da busca de artigos cientificos, dissertacdes e teses que norteiam 0s
processos educativos no Brasil, bem como em trabalhos cientificos que versam acerca de
questdes como tendéncias da Educacdo Matematica, jogos manipulativos, ensino ludico e
formacdo docente. Nessa conjuntura, € utilizado como banco de dados a plataforma Google
Académico e, para a busca do material, utilizou-se a associagdo das palavras-chave: Educagéo
Matematica e Domind das Quatro Cores, simultaneamente. Ao fazer a busca, foram
consideradas as 10 primeiras paginas.

A andlise e interpretacdo dos dados sdo constituidas através dos textos, realizando o
movimento da Analise de Contetido que ¢ entendida como “[...] uma metodologia de pesquisa
usada para descrever e interpretar o conteudo de toda classe de documentos e textos”
(MORAES, 1999, p. 2). Desse modo, desenvolvemos o0 estudo aqui proposto visando descrever
ao leitor os aspectos que sdo evidenciados através do jogo “Domind das Quatro Cores” de forma

a potencializar o processo de ensino e aprendizagem de Matematica em sala de aula.
RESULTADOS E DISCUSSAO

A busca no Google académico com as condic¢des exigidas anteriormente nos legou setenta
e nove (79) producdes. Preservando somente textos que versam sobre 0 jogo Dominé das quatro
cores, restaram dez (10) producdes, dentre as quais, trés (3) sdo artigos em revistas cientificas
e cinco (5) em anais de eventos, além de um (1) Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC) de

graduacdo e uma (1) dissertacdo de mestrado. No Quadro 1, que segue, eXpomos essas

producdes.
Quadro 1 - Relacdo de artigos analisados
Texto Titulo Autor(es) Publicacio
Texto Aprendizagem ldica no ensino de Ana Beatriz Alves Ribeiro da Silva; Anais da XXVII Semana da
Algebra e Geometria com o jogo Cristiane Alexandra Lézaro; Licenciatura em Matematica e

1 “Dominé das Quatro Cores” Tatiana Miguel Rodrigues; Clayton 2° Encontro de Formacéao do
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Aspectos psicogenéticos da pratica do

Jogo das Quatro Cores

Construgdo de materiais para
conversas matematicas com pessoas
idosas

Educacdo matematica para e com
idosos em tempos de pandemia

Educagdo matematica, inclusdo e
pessoas idosas: uma analise do
projeto conversas matematicas no
ambito do programa universidade
aberta a pessoa idosa

Jogando e aprendendo sem limites
com a Matematica

Jogos para ensino de Aritmética
Modular e Geometria

Jogos matematicos: contribui¢des
para a parceria familia, escola e
aprendizado

Mediacéo entre o curso de
Matemética e a comunidade

O jogo domind das 4cores: estudo
sobre analise de protocolos
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Eugénio Santos; Michel Alberton
Lovizoto

Lorena Carla Macedo da Silva;
Antonio Carlos Ortega

Rejane Siqueira Julio;
Guilherme Henrique Gomes da
Silva;

Ronaldo André Lopes;
Rafael Ferreira Cardoso
Ronaldo André Lopes;
Rejane Siqueira Julio;
Guilherme Henrique Gomes da
Silva;

Rafael Ferreira Cardoso;
Sara Maria Fagundes Conti Neves

Rejane Siqueira Julio;
Guilherme Henrique Gomes da
Silva;

Cleia Kades;
Janaina Ferreira da Silva

Cristiane Alexandra Lazaro;
Tatiana Miguel Rodrigues;
Ana Beatriz Alves Ribeiro da Silva;
Ana Maria Fabricio;

Daniel Zarpeldo Porcel,
Gabriel Alexandre da Cruz;
Lais Fernanda Macedo Rosa

Jayane Nunes da Silva

Karen Camargo de Alderete;
Radael de Souza Parolin

Lino de Macedo;
Ana Lucia Petty;
Gisele E. de Carvalho;
Maria Thereza C. C. de Souza

Fonte: Autores

Professor de Matematica e
Tecnologias Digitais

Dissertacao
UFES

Anais do programa de extensao
“Universidade Aberta a
Terceira Idade” da
Universidade Federal de
Alfenas (UNATI-UNIFAL)

Revista Extensao e Cidadania

Revista da Sociedade Brasileira
de Educacdo Matematica

Anais da XXIX Feira
Catarinense de Matematica

Anais do 8° Congresso de
Extensdo Universitaria da
UNESP

TCC Graduagéo
UFCG

Anais do 10° Saldo
Internacional de Ensino,
Pesquisa e Extensdo - SIEPE
Revista Quadrimestral da
Associacdo Brasileira de
Psicologia Escolar e
Educacional

Ao realizarmos a pesquisa exploratoria que nos concedeu a quantidade de textos

relacionados ao tema, regresamos a cada um deles, focando no trabalho desenvolvido com o

Domind das Quatro Cores, de modo a investigarmos 0s aspectos expostos na tematica a todo

momento indagando: como o Domino das Quatro Cores se faz presente na aprendizagem?

Por meio de nossa analise, explicamos de forma descritiva, no Quadro 2, como cada

texto aborda o jogo. Cada explicacdo € descrita como Modos de Presenca do Domind das

Quatro Cores e utilizamos a abreviagdo: MP1, MP2, e assim por diante para distinguirmos os

indicios sobre a presenca contestada na pergunta de pesquisa.

Quadro 2 — Modos de Presenca do Domin6 das Quatro Cores

Texto 1

O Domino das Quatro Cores se expde como modo de desenvolver entre os alunos o interesse em
Matematica e o aprimoramento de seus conhecimentos nesta area, o que é propiciado através do
contato com problemas desafiantes e da interagdo com outros colegas e docentes, despertando o
gosto e interesse pela investigacdo matematica (MP1).
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O Dominé das Quatro Cores é abordado em uma de suas variacdes, 0 Jogo das Quatro Cores,
Texto 2 para avaliar em uma perspectiva psicogenética a influéncia do tipo de pratica no nivel de
compreensdo alcancado por criancas de 10 e 12 anos (MP2).
O Domin6 das Quatro Cores é utilizado em um projeto de extensdo através de atividades que
envolvem Matematica com e para pessoas idosas, de modo a explorar as potencialidades de
Texto 3 diferentes metodologias e problemas a serem investigados por meio da construgdo e manipulagéo
do jogo (MP3)
O Domin¢ das Quatro Cores € abordado como forma de desenvolver o raciocinio légico por meio
Texto 4 de um projeto extensionista em tempos de pandemia com pessoas idosas de modo a possibilitar
que se mantivessem ativas e permitir a criacdo de um senso de pertencimento ao grupo,
proporcionando alegria e aprendizado (MP4).
O Domind das Quatro Cores é utilizado como forma de externalizar atividades de educacéao
matematica para pessoas idosas que envolvem tomadas de decisdo, processos investigativos,
construcdo de materiais, raciocinio légico e trabalho com a meméria, de modo a ressaltar a
Texto 5 vivéncia de diferentes praticas e a troca de experiéncias entre os participantes durante o projeto
(MP5).
Enfatiza-se que o Domin6 das Quatro Cores se expde como uma forma de proporcionar ao
Texto 6 educando o contato com uma metodologia baseada no uso de jogos educativos no ensino da
matematica (MP6).
Sob viés ludico, o jogo Domino das quatro cores é utilizado em um projeto extensionista para
Texto 7 alunos do ensino fundamental e medio abordando tépicos, tais como légica, aritmética modular
e geometria, de uma forma instigante, despertando assim o gosto e interesse pela investigacéo
matematica (MP7).
O jogo Domino das Quatro Cores é utilizado como forma de potencializar a parceria entre escola
Texto 8 e familia através da aprendizagem coletiva, envolvendo pais, filhos e professores, trazendo
resultados significativos para esta relacdo, e consequentemente para o aprendizado dos alunos
(MP8).
Com o intuito de apresentar um novo olhar sobre a Matematica, foram desenvolvidas algumas
Texto 9 atividades que envolvem resolucdo de problemas e jogos légicos matematicos e, para isso,
utilizou-se o jogo Domind das Quatro Cores como forma de discutir a Ciéncia Matematica quanto
a sua importancia (MP9).
O jogo Domin6 das Quatro Cores € utilizado para investigar diferentes formas de resolugdo
Texto 10 | propostas por 46 criancas, de idade entre 7 e 11 anos, com o intuito de caracterizar os modos de
resolucdo em relacdo as regras, estratégias, erros e acertos (MP10).

Fonte: Autores

Toda essa analise nos forneceu os modos pelos quais o trabalho com o Dominé das
Quatro Cores € evidenciado no processo de aprendizagem. Destacamos em dez (10) textos esses
modos de presenca do jogo. Ao realizarmos um movimento de regressdo aos textos descritos
sinteticamente, percebemos que alguns desses modos de presenca agrupam-se e outros se
replicam. Diante disso, realizamos um movimento de convergéncia, condizente com 0 processo
de Analise de Contetdo. Tal movimento fez constituirem-se dois (2) grupos, que homeamos
como Ideias Nucleares (IN) que entendemos serem centrais a compreensao da pergunta de
pesquisa (JUNIOR et al. 2021).

Quadro 3 — Organizacgéo das Ideias Nucleares

Modos de Presenca do Domind das Quatro Cores Ideias Nucleares
MP1 — MP6 — MP7 — MP8 — MP9 IN1- A Matematica presente no jogo como atividade
pedagdgica em sala de aula.
MP2 — MP3 — MP4 — MP5 — MP10 IN2- A ludicidade evidenciada no jogo como modo de
abordar potencialidades e limitacdes.

Fonte: Autores
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No quadro 2, apresentamos os dados que norteiam a pesquisa de modo investigativo. A
abordagem realizada junto aos Ndcleos de Compreensdo ocorre mediante estudos que vao
sendo estruturados com base na leitura e compreensdo em busca de se posicionar como
pesquisador, interrogando e almejando conhecer o tema proposto (JUNIOR et al. 2021).

De acordo com Moraes (1999), a Anélise de Contetdo é um meio pelo qual pode-se
apresentar a pergunta de pesquisa ao leitor, de modo que as Ideias Nucleares surgem como essa
articulacdo entendida como fase descritiva interpretativa. Desta maneira, iniciamos a
abordagem do estudo pela Ideia Nuclear 1 (IN1) retomando os questionamentos postos em
italico e negrito.

« IN1 - A Matemética presente no jogo como atividade pedagdgica em sala de aula.

O estudo realizado nos possibilitou diferentes abordagens com relagdo ao jogo Dominé
das Quatro Cores. Ao discorrermos sobre 0s textos, percebemos gque algumas caracteristicas se
sobrep&em a outras, por exemplo, a necessidade de novas praticas pedagogicas que auxiliem
0 professor em sala de aula a fim de instigar a curiosidade do aluno em aprender.

Ao adotar os jogos como pratica pedagogica, propiciamos sensacGes de disputa,
competicdo e diversdao de modo a trabalharmos a Matematica de forma divertida e prazerosa
permitindo, mesmo implicitamente, o desenvolvimento de habilidades como organizacéo,
raciocinio, atencdo, concentracdo que sdo de suma importancia para o aprendizado da
Matemética.

Além disso, 0 uso de jogos como 0 Dominé das Quatro Cores vai além de influenciar o
aprendizado de Matematica, o jogo trabalhado em sala de aula torna-se um importante meio
para descentralizacdo do educando, pois ao jogar com os colegas, o0 aluno faz negociacoes,
ouve a opinido do grupo, tendo a oportunidade de respeitar o argumento do colega, tornando
possivel estruturar seu raciocinio.

Devido as varias caracteristicas dos jogos, ao adotarmos uma proposta pedagdgica
baseada na sua ludicidade, os empregamos como ponte/elo para uma aprendizagem coletiva
que insere professores e alunos numa parceria que propicia resultados significativos para
esta relacéo, e consequentemente para o aprendizado dos alunos.

e IN2 — A ludicidade evidenciada no jogo como modo de abordar potencialidades e
limitacdes.

O IN1, ao evidenciar a Matematica presente no jogo Dominé das Quatro Cores, Visa,
sobretudo, o descobrimento de novas abordagens pedagdgicas pertencentes a pratica docente
gue oportuniza uma extensdo do ensinar. Desse modo, 0 uso do jogo surge neste contexto

atrelado a novas préticas educacionais, proporcionando o desenvolvimento da capacidade
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cognitiva do aluno na compreensdo de conteldos matematicos e geométricos, além da
interacdo gerada durante a aula, fortalecendo o elo entre aluno e professor.

Nessa perspectiva, ao utilizar jogos com énfase nas potencialidade matematicas, surge
um caminho de novas possibilidades que permitem uma formacdo de conhecimentos
matematicos necessarios para a evolucao da prépria Matematica. Portanto, se bem definidos
durante a fase de aprendizagem, os conceitos matematicos tendem a favorecer a compreensao
de conteidos matematicos posteriores.

Por meio do Dominé das Quatro Cores, € possivel destacar significativos panoramas da
aprendizagem em sala de aula. Ao jogé-lo, a crianca exercita sua coordenacdo motora, uma
vez que o ato de jogar, resulta numa agdo unicamente motora que simboliza o encaixe da
peca, além de incitar sua concentracdo, ja que o praticante deve estar atento para nao realizar
jogadas que o impeca de seguir adiante. Ademais, 0 jogo oportuniza situaces nas gquais o

processo pela busca de uma solucéo requer, necessariamente, o planejamento.
CONSIDERACOES FINAIS

Ao investigarmos as dimensBes da Matematica pelas quais o trabalho com o Dominé
das Quatro Cores € evidenciado no processo de ensino e de aprendizagem em sala de aula,
percebemos que suas potencialidades abrangem diferentes perspectivas: como modo de ensinar
conteddos de Geometria através da nocdo de area pertencente ao aluno; como redirecionamento
para propostas pedagdgicas que visam o ensino de Algebra, uma vez que ao abordar a nogéo de
area o0 aluno também estard fazendo céalculos algébricos para encontrar a area pertencente a
figura.

Torna-se importante destacar que entendemos as potencialidades do ensino tradicional,
mas o professor ndo pode se limitar somente a esse sistema. Em virtude disso, € indispensavel
que o professor utilize a pratica de novas metodologias, entre elas, o uso de jogos, afinal, uma
metodologia centrada nessa pratica propicia o resgate de aspectos esquecidos durante 0 ensino
tradicional, permitindo um pensamento critico e reflexivo dos estudantes de modo a voltarem
seus olhares ao potencial ludico dos jogos para o ensino e a aprendizagem de Matematica.

Nessa concepcao, visa-se apropriar-se do jogo como modo de desmistificar paradigmas
de que a matematica apresentada nas escolas € aprendida somente através da transmissdo de
conhecimentos verdadeiros e estaticos encontrados em livros e apostilas. Sob esse viés, é
interessante que o professor repense suas praticas pedagogicas para que seja possivel

reconhecer e oportunizar as tentativas dos alunos em criar e fazer matematica.
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Entendemos entdo que o Domind das Quatro Cores, como proposta pedagdgica, pode
contribuir positivamente para a compreensdo de nocGes mateméticas e desenvolver

competéncias que serdo vantajosas para a formacdo académica no que discerne a busca por

conhecimentos.
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