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RESUMO

O presente trabalho trata-se de um estudo sobre os jogos, particularmente o jogo de
domin6 das operagbes basicas, como recurso metodolégico no
ensino-aprendizagem da matematica. A pesquisa foi realizada em uma escola
municipal do municipio de Bezerros-PE com alunos do 9° ano do ensino
fundamental. O estudo bibliografico desenvolvido evidencia que a utilizagao de jogos
pedagogicos pode auxiliar alunos com dificuldades em matematica a superar seus
bloqueios, resultando em melhorias significativas no aprendizado. Para o
embasamento tedrico foram consultados alguns autores com o intuito de
observarmos resultados de pesquisas anteriores para compreendermos o caminho
que iriamos percorrer em nosso trabalho. Os métodos utilizados na pesquisa foram
qualitativos, com o intuito de identificar a opinido dos participantes através de dados
descritivos. Por fim, a pesquisa constatou como vantagens a dindmica, interagao dos
alunos em grupo e a compreensdo por muitos dos problemas abordados; a
desvantagem foi que mesmo havendo participagéo ativa dos alunos, alguns estavam

dispersos e priorizaram a diversao ao invés da aprendizagem.

Palavras-chave: ensino-aprendizagem; jogo; domind; matematica.



ABSTRACT

The present work is a study about games, particularly the domino game of basic
operations, as a methodological resource in the teaching-learning of mathematics.
The research was carried out in a municipal school in the municipality of
Bezerros-PE with students from the 9th grade of elementary school. The
bibliographic study developed shows that the use of pedagogical games can help
students with difficulties in mathematics to overcome their blocks, resulting in
significant improvements in learning. For the theoretical basis, some authors were
consulted in order to observe the results of previous research to understand the path
we would take in our work. The methods used in the research were qualitative, with
the aim of identifying the opinion of the participants through descriptive data. Finally,
the research found as advantages the dynamics, interaction of students in groups
and understanding of many of the problems addressed; The disadvantage was that
even though there was active participation of the students, some were dispersed and

prioritized fun over learning.

Keywords: teaching-learning; game; domino; mathematics.
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1. INTRODUGAO

E perceptivel na comunidade escolar que a relacdo dos alunos com a
matematica ndo € uma das mais amigaveis. Esse fato pode ser observado desde o
inicio da escolaridade até a concluséo do ensino meédio, talvez pelo motivo de como
a disciplina é transmitida ao aluno, nao desperte o desejo em aprender. Cabe ao
professor buscar métodos dindmicos para serem trabalhados, chamando a atencao
e interesse dos alunos para aprender de forma prazerosa os conteudos abordados.

O presente trabalho tem como foco principal abordar o jogo de domind
matematico que utiliza as quatro operagbes basicas, podendo ajudar no
desenvolvimento do ensino-aprendizagem dos alunos.

Desde cedo as criangas sdo expostas a atividades divertidas e jogos de forma
natural, elas imaginam, comparam, associam e classificam os objetos. Os jogos
ludicos como recurso pedagdgico € de suma importancia para a aprendizagem, pois
os alunos aprendem de forma divertida o conteudo, onde ha o didlogo entre o
educando e o educador, incentivando, estimulando e enriquecendo a brincadeira e
0S j0gos.

Conforme Fernandes (2010) defende, os jogos tém a capacidade de divertir,
entreter e incentivar o aprendizado ao mesmo tempo. Dessa forma, provoca o
interesse dos jogadores como desafio, curiosidade e interagao.

Para alcancar os objetivos deste trabalho no primeiro capitulo foi realizada
uma revisao bibliografica dividida em trés subcapitulos, onde analisamos quais 0s
métodos adequados para execucdo dessa pesquisa. Além disso, no segundo
capitulo falamos um pouco de nossa metodologia, apresentamos registros da aula
ministrada e observamos as dificuldades dos alunos com as operacgdes basicas da
matematica, posteriormente foi construido e aplicado o jogo de domindé das
operagdes basicas com os participantes. No terceiro capitulo através das respostas
de um questionario e da vivéncia do jogo concluimos nossa analise de resultados.

No primeiro subcapitulo, identifica-se algumas dificuldades no
ensino-aprendizagem da matematica, onde discutimos através de alguns autores o
porqué dessa recorrente dificuldade dos alunos com a disciplina de matematica,
analisando alguns casos presentes em sala de aula.

No segundo subcapitulo, compreende-se sobre a utilizacdo de jogos como

recursos metodoldgicos para o ensino-aprendizagem da matematica, observamos



trabalhos de autores que utilizaram o jogo de dominé para o ensino-aprendizagem
da matematica, também classificamos o0s jogos e vimos as vantagens e
desvantagens que podem aparecer nessa forma de ensino.

No terceiro subcapitulo, relata-se um pouco sobre a histéria do jogo de
domind, a partir de pesquisas anteriores foram discutidos relatos do seu provavel
surgimento e sua ascensao a popularidade, também vimos algumas variagées com

nomes que denominam as pecgas € suas regras tradicionais.



10

2. OBJETIVOS

2.1. OBJETIVO GERAL
- Analisar a importancia do jogo de domindé para o ensino-aprendizagem da

matematica em sala de aula, com uma turma do 9° ano do ensino fundamental.

2.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

- Compreender a percepcao dos estudantes sobre a matematica;

- Elaborar o jogo de domind das operagdes basicas da matematica de acordo com
diferentes momentos de aplicagao;

- Analisar se os jogos didaticos podem ser utilizados para promover abordagens
atrativas e participativas no ensino da matematica por meio da aplicagéo do jogo de

domind das operacgdes basicas.
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3. CAPITULO I: Fundamentagao Teérica

Neste capitulo discutiremos as dificuldades no ensino-aprendizagem da
matematica e o desenvolvimento dos jogos matematicos em sala de aula, tomando
como base de nossa pesquisa alguns autores que mostram os jogos como método
facilitador no processo de ensino da matematica, também faremos referéncia ao
jogo de domind que sera utilizado em nossa metodologia. A metodologia tradicional
nem sempre possui os melhores métodos de ensino, onde muitas vezes os

educadores precisam encontrar abordagens alternativas de transmitir conhecimento.

3.1. DIFICULDADES NO ENSINO-APRENDIZAGEM DA MATEMATICA

A matematica é uma ciéncia incrivel e importante no desenvolvimento do
raciocinio loégico, da criatividade, da capacidade de investigacdo e da solugédo de
problemas. Muitos alunos tém dificuldades com a matematica por ser uma disciplina
que exige muita abstragao e raciocinio logico. De acordo com Cacian e Malacarne
(2019), dificuldade de aprendizagem é diferente de transtorno, pois uma dificuldade
€ possivel ser sanada com algumas agdes pedagdgicas, ja o transtorno ou disturbio
requer um acompanhamento regular de um psicopedagogo.

A dificuldade de aprendizagem esta relacionada diretamente com
problemas de ordem pedagdgica, sociocultural, emocional ou até
mesmo neuroldgica. Porém os transtornos de aprendizagem sao
oriundos das disfuncbes do sistema nervoso central e relacionados a
problemas da aquisi¢do e processamento da informagao adquiridas

dentro do seu meio ambiente. (Moojen, et al, 2016 apud Cacian;
Malacarne, 2019, p. 4).

No ambito escolar muitos alunos tratam a matematica como um monstro, a
julgando como uma disciplina dificil e que assusta s6 em ouvir falar seu nome. Em
tanto ouvir coisas negativas sobre a disciplina, o educando perde a motivagao em
tentar aprender e buscar compreender o que o professor esta abordando em sala de
aula. Tem-se uma ideia pré-concebida e aceita pelos alunos que a Matematica &
dificil.

Ha o mito em que a matematica e as disciplinas de exatas sao vistas como
algo misterioso e inacessivel, associado a génios ou a atividades tediosas, néo
despertando o interesse e a curiosidade dos alunos em estudar as disciplinas,

preferindo conhecer outras areas. De acordo com Brasil (2023), essas ideias
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preconcebidas sobre a monstruosidade da matematica s&do completamente

equivocadas.

Muitas pessoas tém a impressdo de que a matematica é dificil e
complexa. Esse € um dos mitos mais comuns sobre a disciplina, e
pode afastar muitos estudantes que se sentem intimidados por ela.
No entanto, essa ideia é completamente equivocada. (Brasil, 2023).

Lima, Poersch e Emmel (2020), em seu trabalho através de um grafico
construido com respostas de 19 alunos, que possuiam idades de 12 a 17 anos € ja

haviam sido reprovados em matematica. Foram obtidas as seguintes respostas:

Figura 1 - Grafico do motivo de reprovagdo em matematica

s NAO GOSTA DE MATEMATICA

¥ TEM DIFICULDADE EM ENTENDER
08 ASSUNTOS ESTUDADOS
FALTA DE ESTUDO

R POUCO INTERESSE

[

s BRANCO

Quantidade de alunos

%]

= A METODOLOGIA E OS RECURSOS
UTILIZADOS PELO PROFESSOR

RFREQUENTAVAPOUCO AS AULAS

[=3

=]

Fonte: Lima, Poersch e Emmel (2020, p. 9)

Como podemos observar no grafico, a maioria dos alunos entrevistados néo
gostam de matematica. Depois temos um empate entre os alunos que tém
dificuldades em entender os assuntos estudados e os que tém um branco (acabam
esquecendo o que foi estudado na hora das atividades), posteriormente observamos
os que afirmaram falta de estudo e por ultimo os alunos que demonstram pouco
interesse nas aulas de matematica. Quando esses alunos foram questionados sobre
que sugestdes eles tinham para melhoria no ensino-aprendizagem da matematica,
obtiveram as seguintes solugdes:

[..] “O que vocé sugere para a melhoria do processo ensino e
aprendizagem de matematica?”, percebeu-se que a grande maioria
sugeriu aulas mais dinamicas, divertidas, praticas, interativas, como

o estudante E44 cita “mais interagao entre os alunos” e o E48 “mais
interacdo do professor com os alunos”, além dos alunos E57 e E65
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que responderam “ndo ter aulas somente dentro da sala” (Lima;
Poersch; Emmel, 2020, p. 10).

As dificuldades na aprendizagem podem surgir por uma variedade de razdes,
os autores Fonseca (2016); Gongalves, Crennite (2014) e Aleixo (2014) citam
algumas destas razdes. E importante reconhecer estas dificuldades nos alunos e
adotar uma abordagem diferenciada e inclusiva ao ensino da matematica.

- Emocional: Um aluno que ndo esta bem emocionalmente ndo aprende e com a
matematica sente uma dificuldade a mais, pois existe um mito enraizado de ser uma
disciplina vila. O discente que tem problemas com autoestima, inseguranga e medo,
frequenta a escola sobrecarregado, pensando que a matematica € muito dificil
porque outras pessoas falaram, até mesmo professores de outras disciplinas. O
educando se depara com uma disciplina imaginando que n&o vai conseguir
entender, gerando uma situagao de estresse. Nenhuma pessoa aprende em estado
de estresse, pois 0 nosso cérebro libera cortisol (regula o humor, a motivagao e o
medo) que dificulta a aprendizagem, sendo responsabilidade do professor motivar
seus alunos com pensamentos positivos.

As emocgbes afetam todas as aprendizagens, quanto mais envolvidas

forem com elas, mais mobilizadas sao as fungdes cognitivas da

atencao, da percepgao e da memoria, € mais bem geridas e fortes

serdo as fungbes executivas de planificacdo, priorizacao,
monitorizagao e verificagdo das respostas. (Fonseca, 2016, p. 371).

- Metodologico: A forma de ensinar, avaliar e desenvolver o raciocinio l6gico séo
importantes para que o aluno crie seu proprio caminho, enriqueca a sua
potencialidade e seu raciocinio légico. Para solucionar possiveis problemas de
aprendizagem, o professor pode buscar outros tipos de metodologia que fujam da
tradicional.

De acordo com Gongalves e Crennite (2014 apud Gomes e Penha, 2021), “o
aluno pode estar apresentando dificuldades escolares como consequéncia de néo
estar se adaptando a metodologia usada, ou por dificuldades na relagdo com o
professor e com os colegas”.

- Defasagem na aprendizagem: A matematica é uma ciéncia que se apoia em pilares
no qual sustentam outros aprendizados. Logo, um aluno que néo tem esses pilares
bem construidos pode ser prejudicado no futuro por ndo ter uma boa base, o que
podemos chamar de uma aprendizagem esburacada, onde alguns conteudos foram

negligenciados.
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Segundo Aleixo (2014, p. 37), “[...] a defasagem de aprendizagem associa o
nivel de aprendizagem com a série em curso, de acordo com os padrdes de
desempenho em avaliagdes externas”.

Outro fator que também gera dificuldade na aprendizagem e socializagao
dos alunos é o avango tecnoldgico, que traz muitos beneficios para a sociedade,
inclusive na educagdo. Mas, podem causar desafios e dificuldades na
aprendizagem, como o tecnoestresse que se trata do uso excessivo das redes
sociais, sendo capaz de nos deixar em um estado psicoldgico negativo, podendo se
tornar crénico e prejudicar a rotina. Alguns de seus sintomas sdo: a distragao
tecnolégica, muita informacao, isolacéo e falta de interagao social. Como destacam
os autores Frassei (2019), Filho (2023) e Santana (2022).

- Distragdes tecnoldgicas: Com a proliferagdo de dispositivos eletrénicos como
smartphones, tablets e computadores, os alunos podem ter dificuldade para se
concentrar nas aulas devido as constantes distragdes tecnoldgicas. O facil acesso
as redes sociais, jogos e outras formas de entretenimento online pode competir pela

atencéao dos alunos, dificultando a concentragéo nas atividades de aprendizagem.

Mais do que uma dor de cabega frequente em gestores e
educadores e tema de infindaveis discussbes no nosso nucleo
familiar, a distracdo tem sido o comportamento mais comum que
temos observado nos diferentes ambientes nos quais convivemos.
E pior: vem trazendo inumeros prejuizos as diversas relagdes do
disperso. (Frassei, 2019).

- Muita informacgdo: A Internet e outras tecnologias proporcionam acessos sem
precedentes a informagao. No entanto, isto pode sobrecarregar os alunos, tornando
dificil discernir informagdes relevantes e confiaveis, de informagdes irrelevantes ou
imprecisas. A capacidade de filtrar e avaliar criticamente as informagdes torna-se
essencial.

Segundo Filho (2023) “O excesso de informagdes pode afetar negativamente
nossa saude mental, nossas relagdes sociais e nossa capacidade de
tomar decisdes. E essencial estabelecer limites e adotar praticas para lidar com esse
problema”.

- Isolamento e falta de interagao social: A utilizagcdo demasiada da tecnologia pode
resultar em isolamento social e caréncia de contato fisico. Os alunos podem ficar
indispostos para interagir em sala de aula, colaborar com os colegas ou buscar

algum auxilio dos professores. Gerando um resultado negativo no desenvolvimento
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de habilidades sociais e emocionais, que sdo essenciais no progresso humano
(pessoal, académico e profissional).

De acordo com Santana (2022) “A falta de interagdo com outras pessoas, o
isolamento social, pode provocar mudangas estruturais no cérebro, com perdas
cognitivas”.

Diante das dificuldades encontradas no processo de ensino-aprendizagem, é
necessario buscar estratégias inovadoras que possam estimular o interesse dos
alunos e a socializagdo, promovendo uma aprendizagem eficaz. Neste contexto,

utilizar jogos como recurso metodolégico torna o ensino favoravel para o aluno.

3.2. UTILIZACAO DE JOGOS COMO RECURSOS METODOLOGICOS PARA O
ENSINO-APRENDIZAGEM DA MATEMATICA

Conforme Carneiro (2014) expde em seu trabalho, a origem dos jogos esta
ligada a propria natureza humana, como expressao fundamental do desejo humano
de diversao, desafio, aprendizagem e interagdo social. Desde os primérdios da
civilizagdo, comunidades ao redor do mundo desenvolveram formas de
entretenimento e competi¢do, criando jogos que refletem a sua cultura, valores e
experiéncias de vida. Embora a origem exata dos jogos seja incerta devido a falta de
registros escritos, evidéncias arqueoldgicas revelaram a presenga de jogos em
multiplas sociedades antigas, demonstrando sua importancia como parte integrante
da experiéncia humana desde tempos imemoriais. Esses jogos costumavam ser
construidos com design e materiais simples, mas adequavam-se aos seus
propositos, desde fornecer entretenimento e educagao até servir como ferramenta
para socializacdo e harmonia da sociedade.

Os termos "jogos", “brinquedos” e "brincadeiras" s&o frequentemente
utilizados de forma intercambiavel, mas eles tém algumas diferencas sutis em seu
significado e aplicagédo. Esses termos s&o definidos por Bertoldo (2000, p.10 apud
Peranzoni; Zanetti; Neubauer, 2013) como:

- Jogo: acdo de jogar, folguedo, brinco, divertimento. Seguem-se
alguns exemplos: jogo de azar, jogo de empurra.

- Brinquedo: objeto destinado a divertir uma crianca.

- Brincadeira: acdo de brincar, divertimento, gracejo, zombaria,
festinha entre os amigos e parentes. A ambiguidade entre os termos
se consolida com o uso que as pessoas fazem deles.
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Ja Dolores (2022), assim como Bertoldo (2000, p.10 apud Peranzoni;

Zanetti; Neubauer, 2013), diferencia jogos de brincadeiras:

Os jogos, diferente das brincadeiras, possuem regras previamente
estabelecidas pelos jogadores. Outra grande diferengca € que os
jogos possuem uma finalidade competitiva, como marcar um ponto
ou ganhar a partida. O foco do jogo estd no ganhar, vencer a
competicao.

Ja nas brincadeiras geralmente ndo existem regras. Quando existem,
sao criadas pelos proprios participantes. Nas brincadeiras nao existe
competicdo ou um vencedor, mas s&0 capazes de entreter e
estimular a criatividade da crianca de forma ludica. O foco da
brincadeira esta na diversao e cooperacao entre os participantes.

Através das definicdes de jogos citadas por Grando (1995), foi organizado

uma tabela com os tipos citados em seu trabalho:

Quadro 1 - Classificagao dos jogos

Sao aqueles que dependem apenas da
“sorte” para vencer o jogo. O jogador ndo
tem como interferir ou alterar na solucéo.
Jogos de azar Ele depende das probabilidades para
vencer. Exemplos deste tipo de jogos
sao: langcamento de dados, par ou impar,
cassinos, loterias...

Sao aqueles em que o jogador, na
maioria das vezes, joga sozinho e sua
solucdo ainda € desconhecida para ele.
Jogos quebra-cabeca Exemplos deste tipo de jogo s&o:
quebra-cabeca, enigmas, charadas,
paradoxos, falacias, probleminhas e
Torre de Handi.

Sao aqueles que dependem unica e
exclusivamente do jogador para vencer.
O fator “sorte” ou “aleatoriedade” nao
Jogos de estratégia (e/ou jogos de estd presente. O jogador deve elaborar

construcdo de conceitos) uma estratégia, que ndo dependa de
sorte, para tentar vencer o jogo.
Exemplos desse tipo de jogo sao:
xadrez, damas e kalah.

S3o0 os mais comuns, muito utilizados
nas escolas que propdem o uso de jogos
no ensino ou “aplicar conceitos”.
Apresentam o seu valor pedagdgico na
Jogos de fixagcao de conceitos medida em que substituem, muitas
vezes, as listas e mais listas de
exercicios aplicadas pelos professores
para que o0s alunos assimilem os
conceitos trabalhados. E um jogo
utilizado apés o conceito.
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Sao aqueles que possuem seu valor
pedagdgico, ou seja, que podem ser
utilizados durante o] processo
ensino-aprendizagem. Na verdade, eles
englobam todos os outros tipos: os de
azar, quebra cabega, estratégias, fixagao
de conceitos e os computacionais; pois
todos estes apresentam papel
fundamental no ensino.

Jogos pedagogicos

Sd0 o0s mais modernos e de maior
interesse das criangcas e jovens na

Jogos computacionais atualidade. S&o aqueles que sao
projetados e executados no ambiente
computacional.

Fonte: Grando (1995, p. 52).

O jogo de dominé disputado com suas regras tradicionais € classificado

como um jogo de estratégia, alternando as regras do jogo para o©O
ensino-aprendizagem (domin6é das operagdes basicas de matematica), podemos
classificar como jogo pedagodgico, onde observamos que engloba estratégias e
fixagdo de conceitos. Os jogos pedagodgicos sado ferramentas educativas valiosas
que despertam alguns tipos de desenvolvimento humano como fisico, afetivo, social,
cognitivo e moral, tendo em mente a linha de chegada que é o aprendizado.
Também desperta nos alunos a concentracdo, coordenagao motora e raciocinio
l6gico.

Na tentativa de deixar o ensino mais atrativo e ludico, tem-se o0 jogo como
instrumento metodolégico aliado a aprendizagem, onde o intuito € aprender e se
divertir ao mesmo tempo. Os jogos podem fazer parte da aprendizagem em dois
momentos que sao, na construgdo de um novo conhecimento ou no fechamento do
mesmo, utilizando jogos de fixacao de conceitos.

Esse tipo de metodologia estimula a criatividade, o pensamento critico e a
imaginacdo. Além das vantagens presentes na aplicagdo dos jogos em sala de aula
também existem desvantagens, como podemos observar na tabela apresentada por

Grando (2000) em sua tese, através de outros autores:

Quadro 2 - Vantagens e Desvantagens

Vantagens Desvantagens

- Fixacdo de conceitos ja aprendidos
de uma forma motivadora para o
aluno;

- Quando os jogos sao mal utilizados,
existe o perigo de dar ao jogo um
carater puramente aleatorio,
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- Introducdo e desenvolvimento de
conceitos de dificil compreensao;

- Desenvolvimento de estratégias de
resolucdo de problemas (desafio dos
jogos); - aprender a tomar decisdes e
saber avalia-las;

- Significacdo para  conceitos
aparentemente incompreensiveis;

- Propicia o relacionamento das
diferentes disciplinas
(interdisciplinaridade);

- O jogo requer a participacao ativa
do aluno na construcdo do seu
proprio conhecimento; - o0 jogo
favorece a socializacdo entre os
alunos e a conscientizagdo do
trabalho em equipe;

- A utilizacao dos jogos € um fator de
motivacéo para os alunos;

- Dentre outras coisas, 0 jogo
favorece o desenvolvimento da
criatividade, de senso critico, da
participacdo, da competicdo "sadia",
da observacgao, das varias formas de
uso da linguagem e do resgate do
prazer em aprender;

- As atividades com jogos podem ser
utilizadas para reforgar ou recuperar
habilidades de que os alunos
necessitem. Util no trabalho com
alunos de diferentes niveis;

- As atividades com jogos permitem
ao professor identificar, diagnosticar
alguns erros de aprendizagem, as
atitudes e as dificuldades dos alunos.

tornando-se um "apéndice" em sala
de aula. Os alunos jogam e se
sentem motivados apenas pelo jogo,
sem saber porque jogam,;

- O tempo gasto com as atividades
de jogo em sala de aula € maior e, se
o professor nao estiver preparado,
pode existir um sacrificio de outros
conteudos pela falta de tempo;

- As falsas concepgdes de que se
devem ensinar todos os conceitos
através de jogos. Entdo as aulas, em
geral, transformam-se em
verdadeiros cassinos, também sem
sentido algum para o aluno;

- A perda da "ludicidade" do jogo pela
interferéncia constante do professor,
destruindo a esséncia do jogo;

- A coercdo do professor, exigindo
que o aluno jogue, mesmo que ele
nao queira, destruindo a
voluntariedade pertencente a
natureza do jogo;

- A dificuldade de acesso e
disponibilidade de material sobre o
uso de jogos no ensino, que possam
vir a subsidiar o trabalho docente.

Fonte: Grando (2000, p. 35).

Os jogos se destacam como ferramentas poderosas na educagao, que
estimulam o engajamento, a colaboracao e a aprendizagem. Contudo, a medida que
exploramos diferentes formas de integragdo dos jogos no processo de
ensino-aprendizagem, € necessario dar atencdo a cada abordagem, as suas
caracteristicas e potenciais contribuigcbes, maximizando os beneficios e minimizando
os desafios e limitacdes associadas a ele.

Algumas pesquisas anteriores também investigaram o domino e o ensino da

matematica, como os trabalhos abordados a seguir:
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Em um trabalho recente, Santos; Silva e Correia (2021), aplicaram uma
atividade remotamente durante a pandemia com estudantes dos anos finais do
ensino fundamental e ensino médio, trabalho intitulado de “Domind: a matematica e
a estratégia”, que trabalha a matematica presente nas pecas do dominé e suas
estratégias. Concluindo que além de apresentar uma matematica prazerosa, a
atividade ampliou o olhar dos estudantes sobre a disciplina e desmistificou o fato de
ser algo distante e inacessivel. Ao participarem da construcdo de seu proprio
conhecimento, os estudantes conseguiram se sentir mais familiarizados com o
conteudo e seus professores também ficaram satisfeitos com a atividade por levar a
matematica através de um jogo simples e muito conhecido, que além de poder ser
utilizado para ensinar assuntos de forma dindmica, mostra que a matematica esta
por tras de tudo.

Villar (2017), em sua dissertacdo intitulada de “Discalculia na sala de aula de
matematica: um estudo de caso com dois estudantes”, a analise buscou identificar
as caracteristicas ou sintomas por situagédo problema dentro do ensino, o estudo
também ressalta a importancia dos professores conhecerem as dificuldades dos
alunos para que se tenha um planejamento e uma conducédo de ensino que
corresponda aos mesmos, dentre os jogos aplicados para os alunos que
participaram da pesquisa estavam o dominé da adigado e o dominé da divisao.

Ja Silva e Ovigli (2020) publicaram um artigo intitulado de “Os jogos dominé
da multiplicagdo e batalha das operagbes como estratégias de fixagdo das
operagoes aritméticas basicas no 6° ano de uma escola de campo”. Onde foram
apresentados esses dois jogos a uma turma do 6° ano e suas conclusdes foram que
a utilizacdo dos jogos evidenciou vantagens, tais como raciocinio rapido na
resolugdo das questdes envolvendo as quatro operagdes e desvantagens, tendo
como destaque o barulho com tendéncia a euforia durante as atividades desta
natureza.

Os autores Cascalho, Ferreira e Teixeira (2014), em seu artigo intitulado de
“Calculo mental na aula de matematica: exploragdes no 1° ciclo do ensino basico”,
apresenta tarefas desenvolvidas nas aulas de matematica numa turma de 3° ano,
que tinham como objetivo estimular os alunos, n&do apenas a procurar estratégias,
mas também a entender o significado das operagdes, com a intengcdo de promover o
calculo mental. Ao apropriarem-se dos numeros e ao descobrirem as relagcdes entre

eles, os alunos desenvolveram o sentido do numero, tornando-se visivel as
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conexdes que construiram entre os numeros e as operacgdes. Dentre essas tarefas
também estava o domind da multiplicagao.
Ja os autores Vieira e Silva (2020), relatam em seu trabalho intitulado de

“‘Domind fracionario: uso do material didatico para o ensino de fragdes”, que apos
observagdes de aulas do 6° ano do ensino fundamental foi proposto, desenvolvido e

vivenciado um jogo, o dominé fracionario, possibilitando a transposigao das ideias do
jogo tradicional para a versdo adaptada a sala de aula, auxiliando na aprendizagem
do conteudo. Essa experiéncia possibilitou uma aproximagao do futuro professor
com a realidade escolar antes da realizagdo dos estagios, contribuindo para a
constituicdo da identidade docente, para a ressignificacdo de teorias e estudos
produzidos na universidade.

No trabalho de Santos e Santos (2016), intitulado de “Jogos no ensino de
probabilidade e analise combinatéria: relato de uma proposta metodolégica no
ensino medio”, relatam a aplicagdo de jogos dentre eles o dominé combinatorio,
realizado em uma escola publica seguido de um questionario respondido pelos
alunos participantes da dinamica. Em seus resultados, foi perceptivel a influéncia
dos jogos na aprendizagem da matematica, e mais especificamente sobre o
conteudo de analise combinatoria e probabilidade.

Analisando esses trabalhos, observamos que todos utilizaram dominds para
0 ensino-aprendizagem, abordando diversas areas da matematica onde foi relatado
pontos positivos e somente um trabalho expds pontos positivos e negativos. No
entanto, ao apresentarem as quatro operagcbes basicas, cada uma foi tratada
separadamente. Nao houve combinagdo com mais de uma operacdo em um unico
célculo, com isso ndo existiu preocupagao por parte dos alunos em seguir as regras
para resolugcdo de equagcbes com mais de uma operagdo. Esse aspecto sera
explorado em nosso estudo.

Posteriormente iremos focar no jogo de domind, uma atividade ludica que
através das suas regras simples e dindmicas envolventes, oferece oportunidades
unicas para o desenvolvimento de competéncias cognitivas e sociais em pessoas de

toda faixa etaria.
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3.3. HISTORIA DO JOGO DE DOMINO

A definicdo que encontramos no dicionario de lingua portuguesa (DICIO)
sobre a palavra domind é: série de jogos em que se utilizam pedras pequenas,
chatas e retangulares, chamadas domindés.

Assim como a origem dos jogos, ndo se tem uma data exata do seu
surgimento e ha uma escassez de informacgdes fornecidas sobre sua historia. No
entanto, o estudo de Hamze (2022) nos fornece algumas perspectivas sobre sua
origem e evolugdo. Apos pecgas de jogos semelhantes ao domind serem
encontradas, a teoria mais aceita € que ele tenha surgido na China por volta de 243
a 181 a.C., criado por um soldado chamado Hung Ming com o intuito de ser jogado
como adivinhagdo. O domindé chinés contém 21 variagbes que € a mesma
quantidade de variagdes que podemos encontrar quando jogamos 2 dados, 0 que
nos faz cogitar que ele tenha surgido através de outro jogo.

Supbe-se que o domind era comercializado por mercadores chineses, sendo
levado para a Europa por mercadores e viajantes, chegando na Italia por volta do
século XVIII. Alguns estudiosos, consideram que seu nome se originou da
expressao latina domino gratias que quer dizer gragas a Deus, frase falada apods ter
feito uma boa jogada e por sua semelhanga com as roupas dos sacerdotes que
eram brancas com manchas pretas, mas também se supde que seu nome teria
surgido das suas cores que lembravam as fantasias utilizadas no carnaval em
Veneza denominadas com 0 mesmo nome do jogo.

Acredita-se que o domin6é chegou ao Brasil desde o inicio da colonizagao
portuguesa, onde os escravos utilizavam para o entretenimento. Diferentemente do
dominé criado na China, o duplo 6 é o dominé mais popular no ocidente e possui 28
variagdes, acreditando que os zeros foram implementados depois do seu surgimento
no século 5 d.C..

Independente do surgimento ou de como ele chegou em nosso pais, 0s jogos
de domin6é sdo muito conhecidos em toda parte do mundo, principalmente na
américa latina onde o mais jogado e conhecido é o duplo 6, conhecido também
como domind classico. O jogo de domind é tradicionalmente conhecido por pessoas
de todas as idades, tem o propdsito de instigar a curiosidade e desenvolver o

raciocinio logico, incentivando a organizar estratégias para a vitoria.
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A origem dos dominds parece ser chinesa. Na China, o dominé
tornou-se um jogo conhecido por volta do ano de 1900, sendo usado,
segundo pesquisadores para adivinhagdes. Ha mengdes de dominos
na Europa a partir do século XVIIl. Os dominds sao populares em um
grande numero de paises. No Brasil o jogo de dominé é bastante
conhecido, e sua popularidade é grande entre adultos e criangas.
(Hamze, 2022).

O domin6 é um jogo de tabuleiro que se tornou muito popular por volta de
1900 e permanece até a atualidade. E composto por numeros e somas
relativamente simples e faceis de jogar, onde as regras passam de geragao em
geragédo. Por muitas vezes o domin6 é jogado como distragdo em bares, pragas,
escolas; mas pode ser jogado de maneira profissional como observamos em
campeonatos regionais e até mesmo mundiais, onde os jogadores utilizam
estratégias de contagem de pontos e combinagdes para vencer a partida.

Podem ser produzidos em diversos materiais como: madeira, ago, papel,
0SS0, ceramica e vidro, também podem ter diversas dimensdes no sentido de um
jogo ludico onde o intuito € a diversdo. Para os modelos profissionais os dominds
sdo confeccionados em o0sso e no formato retangular onde cada pega tem 1,1 cm de
espessura; 4,9 cm de comprimento e 2,4 cm de largura.

As regras e a quantidade de pegas podem variar em diferentes paises, como
relatam Menino e Barbosa (2014, p. 2):

[...] o numero de pecas variou conforme paises onde foi difundido;
assim, por exemplo, como narra Sainte-Lagué (1924): na Russia
empregou-se o domin6é até o duplo-sete, na Alemanha até o
duplo-oito e na Suécia até o duplo-nove; enquanto no oriente era
constituido sé de 21 pecas, com a exclusdo do zero. Na U.S.A

utiliza-se o de 28 pegas, mas também o de 55 pegas (numeradas de
0 a 9), este principalmente em educagéo.

Existem diversos tipos de dominds, mas o mais conhecido e jogado no Brasil
€ o duplo 6 com 28 pegas, no qual pode ser jogado por 2 a 4 participantes, podendo
ocorrer variagdes no modo de jogar, derivados do domind original como: domind
amazonense, jogada de principe, estratégia faro fino, burrinho e duque’s players.
Inspirado em regras encontradas que destrincham passo a passo de como se realiza

as jogadas construimos a seguinte tabela:
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Quadro 3 - Regras dos jogos de dominos

Duplos 6 | 9o | 12 | 15 | 18
Numero de
jogadores 2a4
Numero de
pecas 28 55 91 136 190
Pontos 168 495 1092 2040 3420
Inicio do jogo 6/6 9/9 12/12 15/15 18/18
Jogadas Combinar um numero de suas pegas com um dos numeros
subsequentes nos extremos das pecas na mesa.
Se livrar de todas as pegas ou se ndo houver mais jogadas,
Vitéria contar os pontos do jogador ou da dupla, quem tiver menos
pontos em mé&os vence a partida.

Fonte: O Autor (2024), inspirado nas regras dos jogos duble

Além dos duplos, tomamos conhecimento dos triominds que pertencem a
uma variante que utiliza pegas triangulares derivadas do dominé tradicional, suas

regras sao:

Quadro 4 - Regras dos triominds

Numero de jogadores 2a4
Numero de pecas 56
Pontos 840
Inicio do jogo Um jogador & escolhido para jogar
Combinar um numero de suas pegas
Jogadas subsequentes com um dos numeros nos extremos das

pecas ha mesa.

Se livrar de todas as pecgas ou se nao
houver mais jogadas, contar os pontos
do jogador ou da dupla, quem tiver
menos pontos em maos vence a partida.

Vitoria

Fonte: O Autor (2024), inspirado nas regras do jogos triominds

Observando as regras dos quadros 3 e 4, percebemos que eles tém em
comum o mesmo objetivo até a vitéria. Também observamos que o numero de
pontos é correspondente a maior pega multiplicada a quantidade de pegas:
6x28=168; 9x55=495; 12x91=1092; 15x136=2040; 18x190=3420. Dos conjuntos
listados nos quadros anteriores tivemos o contato com duplo 6, duplo 9, duplo 12 e
triominos disponibilizados no laboratério de ensino de matematica do agreste
pernambucano (LEMAPE) na Universidade Federal de Pernambuco no Centro

Académico do Agreste. Como podemos observar na imagem abaixo:
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Figura 2 — Tipos de dominés observados no LEMAPE
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Fonte: O Autor (2024)

Além dos conjuntos diferentes de dominds pode-se fazer adaptagdes no
domind tradicional (duplo 6), para o ensino aprendizagem em forma de domind
pedagogico como: dominé de figuras e letras, domind de frases, dominé de formas

geométricas e domind de fragdes.

Figura 3 - Regras do jogo de dominé

REGRAS DO JOGO

Numero de jogadores: 2 a 4.

Total de pedras: Sdo 28 pedras que possuem em cada uma de suas faces pontos, que indicam
valores numeéricos que vao de 0 a 6.

Inicio da partida: Sao divididas 7 pedras para cada jogador.

Na primeira partida o jogador com a maior pedra (6|6) comega o jogo, colocando-a na mesa.

O jogo roda no sentido horario e cada jogador deve tentar encaixar uma de suas pedra nas
extremidades do jogo na mesa. Quando o jogador consegue encaixar uma pedra, ele passa a
vez, caso ele ndo consiga ele deve comprar do monte, se ndo houver pedras no monte, ele

passara a vez.

O jogo acaba guando alguém "bate" (fica sem pedras na mao) ou quando o jogo "fecha" (nenhum
jogador tem as pedras com os valores correspondentes as extremidades das pedras da mesa).

Fonte: Espago educar (2024)
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Através das regras basicas do jogo (figura 3) e por experiéncia propria
vamos falar um pouco sobre as regras do duplo 6 e também algumas denominagdes

que os jogadores costumam dar as pecas.

- Quantas pecas existem em um jogo?

O domind classico € composto por 28 pecgas no formato retangular com uma
linha no centro que o divide em duas extremidades formando dois quadrados, cada
extremidade contém um numero que varia de 0 (branco) a 6 (sena), esses numeros

podem ser iguais no caso dos duplos ou carrogas que totalizam 7 das 28 pecas.

Figura 4 — Duplo 6
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Fonte: Clube de Mateméatica da OBMEP (2024)

- Quantas pessoas podem jogar em uma partida?

O modo tradicional de se jogar dominé é de 2 a 4 pessoas, podendo ser
jogado individualmente ou em dupla. Sendo jogado por 4 pessoas cada jogador
pode pegar até 7 pecas que totalizam 28. Dependendo do numero de participantes e
da quantidade de pegas que os mesmos pegaram, se houver pecas restantes séo
deixadas no tabuleiro viradas para baixo, nesse caso chamamos de dorme ou

cemitério.

- Denominacgao de cada pega segundo os participantes:

0 — Branco ou liso; 1 — as ou pil; 2 — duque; 3 — terno; 4 — quadra; 5 — quina;
6 — sena.

Ja as pecgas que tém as duas partes iguais podem ser chamadas de: bucha,
carroga, carrossel, carreta, duplos, dobles ou bomba. A peca 6/6 pode receber o
nome de carretdo, dozao, carrdo, carrocdo ou camburado. A peca 0/0 pode receber o

nome de barata, baratdo ou zerao.
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- Objetivo:
O objetivo é se livrar de todas as pegas se isso ndo ocorrer e o jogo ficar fechado

(sem possibilidade de jogadas), ganha o participante ou a dupla que somar menos
pontos.
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4. CAPITULO II: Metodologia

Esta pesquisa foi realizada no dia 17/03/2024 em uma escola municipal
localizada em Bezerros-PE. Para sua realizagdo utilizamos o espaco da biblioteca,
por ser mais amplo para a aplicagdo das tarefas em quatro aulas de 40 minutos,
totalizando 2 horas e 40 minutos. A peculiaridade no horario das aulas em relagao a
outras escolas se da por ser localizada na zona rural e frequentada por alunos de
regides de dificil acesso, onde necessitam de transportes publicos para se
locomoverem.

A averiguacao foi realizada em uma turma do 9° ano do ensino fundamental
com 21 alunos, acompanhada pelo professor de matematica que nos cedeu suas
aulas para a realizagao da pesquisa e por uma professora de apoio, pois entre os
alunos dois necessitavam de acompanhamento especial.

Para a realizagao do trabalho optou-se pelo procedimento qualitativo, tendo
o intuito de identificar as opinides dos participantes através de dados descritivos. A
tentativa de identificar uma melhor maneira de ensino-aprendizagem da matematica,
se deu por meio da construgdo de um jogo de domind envolvendo as operagdes
basicas da matematica (soma, subtracado, multiplicacado e divisao).

A escolha dos participantes dessa pesquisa foram alunos que estdao no
ultimo ano do ensino fundamental (9° ano), com o propésito de socializagéo e que
iniciem o ensino médio com pouca dificuldade nas operagbes basicas da
matematica, pois os conteudos trabalhados no ensino médio necessitam de uma
boa base matematica. Durante o desenvolvimento da pesquisa foi utilizado um
caderno para as anotag¢des dos processos e desenvolvimento dos alunos.

[...] um aspecto relevante nos jogos € o desafio genuino que eles
provocam no aluno, que gera interesse e prazer. Por isso, é
importante que os jogos fagam parte da cultura escolar, cabendo ao
professor analisar e avaliar a potencialidade educativa dos diferentes

jogos e o aspecto curricular que se deseja desenvolver. (Brasil, 1997,
p. 36).

Nosso jogo “Domind das operagdes basicas de matematica” possui as 28
pecas do dominé convencional (figura 4), os numeros de cada extremidade do
domind sao substituidos por equagdes que envolvem as operagdes matematicas
basicas, exemplo: 2x2-1 ou 6/3+1, onde ambos os resultados sdo 3 e substituirdo o

valor das pecas do domind convencional.
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Existem jogos de dominds educativos que ja vem produzidos, cabendo aos
professores somente a aplicagdo em sala de aula para seus alunos. Mas a
confecgao dos jogos pelos préprios alunos faz com que eles interajam entre si e
tirem algumas duvidas recorrentes durante a produgéo, gerando o envolvimento e
cooperacgao entre os participantes.

Montamos um quadro com os momentos apresentados por Grando (2000),
dividimos os momentos da nossa pesquisa utilizando esse quadro como referéncia.

Quadro 5 - Momentos do jogo

“Momentos” de jogo Grando (2000)

o

Familiarizagdo com o material do jogo;

o

Reconhecimento das regras;

o

O “Jogo pelo jogo”: jogar para garantir regras;

o

Registro do jogo;

o

Intervencgao escrita;

o

1°)
2°)
3°)
4°) Intervencao pedagdgica verbal;
5°)
6°)
7°)

Jogar com “competéncia”
Fonte: Grando (2000, p. 43).

- Primeiro momento: com o auxilio de um slide foi apresentado aos alunos
problemas envolvendo as operagdes basicas, explicando quais as sequéncias de se
calcular a multiplicagdo, divisdo, soma e subtracdo. Visto que, por experiéncia
prépria em desafios de redes sociais, principalmente no Instagram (figura 5), muitas
pessoas respondem erroneamente por nao seguirem a sequéncia correta de

resolucédo das operagdes basicas nos problemas apresentados.

Figura 5 - Desafios matematicos do Instagram

RESPONDA RAPIDO RESPONDA RAPIDO

@calculadoradejuroscompostos

6:3x2+3 H+5+H

El k2 EX KN

CLIQUE DUAS VEZES NA RESPOSTA  CLIQUE DUAS VEZES NA RESPOSTA

RESPONDA RAPIDO
Solve it if u can..

8-2x4 10 + 10 x 10

CLIQUE DUAS VEZES NA RESPOSTA
Fonte: Calculadora de juros compostos (2024)

A.110 B. 200
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- Segundo momento: dividimos os alunos em dois grupos para a realizagéo
de um exercicio com o0s problemas, cabendo aos participantes a resolugdo. A

divisdo para o desenvolvimento das equacgdes se deu da seguinte maneira:

Quadro 6 - Equagdes

Grupo 1 (11 alunos):
5+2:2 2-3x2+7 0+9:3 5+0x3 1+6:6 3x0+1 2+8:4
3+2x5-7 | 11-100:10 7-5x1 2x(8-6) 10+4:2-7 3x0+2-2 0:5+0
Grupo 2 (10 alunos):
0:2-0 8-12:4 5x5-25 15-7x2 5x3-14 3x5:5 6-2x2
3+3x3-7 3+4:4 3.(5:5) 8+6:2-5 6+3x2-8 4x0+6 9-14:2

Fonte: O Autor (2024)

- Terceiro momento: foi um momento de corregdao dos exercicios no quadro
para que os alunos analisassem de forma coletiva a resolugdo dos problemas,

observando os erros e acertos e tirando suas duvidas.

- Quarto momento: apresentamos aos alunos o dominé convencional para
familiarizagdo com o jogo e facilitar o entendimento de como seria a construgao do
domind educativo, que tinha a mesma quantidade de pegas e seguia as mesmas

regras (figura 3).

- Quinto momento: foi entregue a cada equipe 28 retadngulos em branco
(figura 6) na medida 7 cm x 3,5 cm que divididos ao meio formam dois quadrados de
3,5 cm x 3,5 cm. Para a confeccdo do domindé educativo foram utilizados os
problemas resolvidos pelos grupos no segundo momento. Essas pecas retangulares
foram coladas em um papel mais grosso (papelao), para melhor manejo na hora de
jogar. O papelao € um material barato e facilmente encontrado em lojas, onde muitos
seriam descartados no lixo. A escolha do papelao para essa atividade se deu por ser
um material de facil manejo (cortado e colado), por deixar as pegas produzidas mais

resistentes na hora da jogada e como forma de reutilizagao.

A importancia de produzir jogos a partir de materiais reciclados gera
a valorizagdo de materiais simples que seriam descartados em jogos
educativos que contribuem para o conhecimento da matematica, a
confeccdo de jogos reciclados proporciona na crianga a diversdo e
contribuem para a preservagdo do meio ambiente. (Fundagdo mata
atlantica, 2013 apud Lima).
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Figura 6 - Pecas de domin6 em branco

Fonte: TES (2024)

- Sexto momento: depois dos jogos produzidos (figura 8) no momento
anterior, 0os grupos trocaram seus jogos e interagiram entre si, onde ocorreu fixagao
dos conteudos, descontragao e interagao dos participantes. Com a pratica, os alunos
perceberam que o0s jogos educativos sdo uma boa alternativa para o
ensino-aprendizagem. Dezesseis alunos participaram do jogo simultaneamente,
quebrando uma das regras do jogo classico, cada jogo produzido foi utilizado por 8
participantes divididos em 4 duplas, onde cada dupla contava como um jogador no
domind convencional, pegando 6 pegas (figura 7). Dessa forma, um participante
ajudava o outro nas jogadas, os cinco alunos que sobraram ficaram como fiscais dos
jogos para evitar o “gato com lebre” (trapacgas) e dar instru¢bes de jogadas quando

necessario.

Figura 7 - Divisdo dos jogadores

OO

&
& @
OO

Fonte: O Autor (2024)
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Figura 8 - Dominds construidos

g : | i
: iy g

Fonte: O Autor (2024)

- Sétimo momento: foi solicitado que cada aluno, individualmente, redigisse
suas ideias sobre o que achou do jogo de dominé das operagdes basicas de
matematica aplicado em sala de aula como um método de ensino-aprendizagem,
através de um questionario entregue; relatando um pouco sobre seu aprendizado, o
que acharam do trabalho em grupo, expondo pontos positivos e negativos. Sendo
importante para a analise posterior da pesquisa, pois 0s alunos expressaram suas
opinides sobre a pratica e fizeram ligagdo com o que foi observado durante toda

apresentacao e pratica da pesquisa.
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5. CAPITULO lll: Analise e discussio dos resultados

No primeiro contato com a turma foi observado a euforia e curiosidade por
parte dos alunos, ja que haviam saido da sala de aula e ndo sabiam o que de fato
iria acontecer. Inicialmente, foi entregue para os discentes um questionario com as
seguintes perguntas:

1. Qual a disciplina de sua preferéncia? Por que vocé prefere essa
disciplina entre as outras?

2. Qual é a sua opinido sobre matematica? Vocé se sente confortavel
com ela ou tém dificuldades?
Conhece o jogo domino?
Escreva um pouco sobre o que vocé achou da participacdo nessa

atividade. O que vocé achou legal? O que vocé nao achou legal?

ApoOs a entrega, pedimos que os alunos respondessem somente as trés
primeiras perguntas, para analise posterior. A pesquisa foi realizada com 21 alunos,
com idades que variaram de 13 a 17 anos, destes apenas 2 n&o responderam ao
questionario por completo.

Em relagcdo a primeira pergunta “Qual a disciplina de sua preferéncia?”, a
maioria dos alunos respondeu que preferem as aulas de educacéo fisica dentre as

outras disciplinas, como podemos observar:

Figura 9 - Disciplinas de preferéncia dos alunos

Inglés
: Educacio fisica
14
Ciéncias 2
2
2
Matematica

Fonte: O Autor (2024)
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Ao analisarmos esses resultados, percebemos que a preferéncia por
educacao fisica ultrapassa os 66%, se levarmos em consideragédo os alunos que
também gostam de matematica além da educacao fisica, ultrapassa os 76%.

Quando responderam “Por que vocé prefere essa disciplina entre as

outras?”, as respostas foram as seguintes:

Quadro 7 - O porqué da preferéncia das disciplinas

e Professor legal;

Matematica e Facilidade em somar e multiplicar.
e Interessante;
Ciéncias . .
e Tem muita tecnologia.
Inglés e E legal aprender outro idioma.

e Divertida e que sai da sala de
aula;

e |rao campo;

e Gostar das atividades que

Educacao fisica . )

envolvem jogos;
e Praticar atividades fisicas;
e Jogar futebol,

e Professor legal.

Educacao fisica e Matematica e Nao responderam a pergunta.

Fonte: O Autor (2024)

Assim como os autores Lima; Poersch e Emmel (2020, p.10) obtiveram as
respostas dos alunos entrevistados em sua pesquisa, também obtivemos respostas
similares, onde os alunos preferem aulas mais dindmicas, praticas, divertidas e
interativas; percebemos que a escolha por educagdo fisica se da por ser
considerada uma aula dindmica, que na maioria das vezes € realizada fora da sala
de aula, fugindo de uma aula com metodologia tradicional, motivando os alunos a

participarem ativamente das aulas.
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A segunda pergunta “Qual é a sua opinidao sobre matematica? Vocé se sente

confortavel com ela ou tém dificuldades?”, essas foram as respostas:
- Gosto e nao tenho dificuldade;

- Disciplina complicada;

- Tenho dificuldade;

- Tenho dificuldade em alguns assuntos e em outros nao;

- Me sinto confortavel e as vezes tenho dificuldades;

- Tenho dificuldades e gosto de multiplicar;

- Confortavel;

- Legal e tenho um pouco de dificuldade;
- Dificil e tenho dificuldade.

Através das respostas dos alunos e em conversa com o professor,
concluimos que os alunos tém uma dificuldade de aprendizagem muito grande. As
principais causas dessa dificuldade sdao a defasagem na aprendizagem e a
dispersao dos alunos durante as aulas, dificultando a concentracdo no processo de
ensino-aprendizagem.

Na terceira pergunta “Conhece o jogo de domind?”, foi obtido as seguintes
respostas:
- 18 alunos conheciam o jogo;
- 3 alunos jogavam.

Isso nos ajudou na hora da explicagao das regras, por ser muito popular, os
alunos ja eram familiarizados com o jogo, no decorrer da dinamica foi comentado
que na semana do estudante ocorreu na escola um campeonato de domind onde a
dupla campea fazia parte da sala.

Ao apresentar os problemas que envolviam as quatro operacdes basicas, os
alunos mostraram curiosidade e questionaram se iriam jogar o dominé tradicional.
Muitos dos alunos tiveram dificuldades com as operacgdes basicas (multiplicacao,
divisdo, adicdo e subtragdo) e acabou atrapalhando o inicio da dinamica. As

expressoes utilizadas com as quatro operagdes eram desconhecidas por grande



35

parte, alguns alunos durante a explicagcdo demonstraram dominio e raciocinio
rapido, auxiliando os outros que estavam com maior dificuldade.
Apos toda a aplicagdo metodoldgica pedimos que respondessem a quarta

pergunta “Escreva um pouco do que vocé achou da participagdo nessa atividade”. E

as respostas foram as seguintes:

Quadro 8: O que achou da participagao na atividade

O que achou legal

O que nao achou legal

Tudo

Nada

Foi muito legal

Achei tudo legal

Achei o jogo legal

Responder as questdes de matematica

Achei legal e bem divertido, uma aula
divertida

Acabar rapido

Construir o dominé

Fazer a atividade

Responder em grupo

Minha turma

Jogar domind

Achei interessante

Responder as questdes

Fazer as questdes

Fonte: O Autor (2024)

Ao analisar essas ultimas respostas, na mesma dire¢do de Grando (2000, p.
35), foi identificado como vantagens a dindmica e a interagdo entre os alunos em
grupo, além da boa compreensao de muitos dos problemas discutidos. No entanto, a
desvantagem observada foi que, apesar da participacdo ativa, alguns alunos

estavam dispersos e priorizaram a diversdo em detrimento da aprendizagem.
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6. CONSIDERAGOES FINAIS

Ao término deste trabalho, é evidente que mesmo com alguns obstaculos, a
utilizacdo de jogos como recurso pedagogico tem uma importancia significativa
como ferramenta educacional, proporcionando um ensino mais dinamico. O
professor exerce papel fundamental no processo de ensino-aprendizagem,
necessitando buscar métodos inovadores para estimular os alunos com o desejo em
aprender e nao ficarem limitados a aulas tradicionais. A utilizagcado de jogos ajuda os
alunos a aprimorarem sua matematica e trazer situacdes do cotidiano para as aulas.

Por muitas vezes, o conteudo ensinado de maneira tradicional ndo é muito
aceito pelos alunos, pois as aulas se tornam tediosas e o aprendizado nao atende
ao esperado. Portanto, os jogos surgem como uma ferramenta que promove o
didlogo entre professor e aluno. E essencial que os educadores busquem formas
alternativas para motivar os educandos, melhorando o processo de ensino e
incentivando os discentes a construirem conhecimentos matematicos.

Os jogos também ajudam a reduzir a ansiedade que é gerada por ideias
preconcebidas sobre a matematica, tornando a disciplina mais agradavel.
Promovendo uma abordagem positiva e construtiva na aprendizagem da
matematica, os jogos pedagogicos criam um ambiente em que os erros sdo vistos
como uma parte comum no processo de aprendizagem.

Além disto, a experiéncia foi muito proveitosa, pois o0 jogo permitiu que os
alunos participassem com mais entusiasmo das aulas, aumentando sua motivacao.
Este método se diferencia ja que proporciona aos grupos a oportunidade de criar
seus proprios materiais e aprender a trabalhar em equipe enfrentando seus desafios.
Durante o jogo os alunos conseguiram dominar as operagcdes basicas da
matematica, que inicialmente se mostravam perdidos nos detalhes mais simples
apresentados.

Espera-se que o jogo de dominé matematico proposto seja utilizado como
ferramenta de ensino, proporcionando diversos beneficios para a aprendizagem das
quatro operagdes basicas da matematica. Pode-se concluir que os jogos funcionam
como um estimulo para os alunos e também desmistificar a matematica como uma

disciplina dificil e complicada.
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