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RESUMO

Este trabalho apresenta uma proposta de um jogo de domin6 adaptado como recurso
educacional para aprendizagem de diversos conteidos de Matematica, como
porcentagem, fracdo, multiplicacdo, potenciacdo, divisdo, radiciacdo, operacdes com
nimeros decimais e operacoes com fracoes. Foi planejado e construido com base no
tradicional jogo de dominé com 28 pecgas. O jogo visa avaliar a aprendizagem de
conteidos matematicos por meio de suas multiplas representaces, como, por exemplo:
proposicional, fraciondaria, decimal e grafica. Para validacdo do jogo, foram observados
os didlogos emersos durante sua aplicacdo e analisadas as respostas dadas a um
questiondrio para verificar a opinido dos alunos em relagdo a proposta. A validacdo
ocorreu em uma turma de 3° ano do Ensino Médio de uma escola publica de Vila Velha,
ES. A coleta e analise dos dados, por meio da observagao participante e questionario,
culminaram em resultados que apontaram em uma boa avaliacdo do jogo em sala de
aula pelos alunos, levando a um maior engajamento no processo de ensino e
aprendizagem.

Palavras-chave: Ensino de matematica, Jogos, Conteudos matematicos,

Representacoes semioticas.
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1 INTRODUCAO

Diversas acoes acompanham o ser humano desde os primérdios da humanidade,
dentre elas esta a utilizagdo de jogos e brincadeiras por criangas e/ou adultos. Segundo
Kraemer (2007) [3], os jogos acompanham a evolucdo natural do ser humano, fazendo

parte do seu processo de socializagao.

No contexto educacional, os jogos educacionais proporcionam ao espaco escolar
uma atmosfera ludica, na qual o aluno vislumbra o jogo como instrumento de diversao.
Além disso, a utilizacdo de materiais didaticos, em especial, os jogos ltidicos, promove
um didlogo entre os envolvidos, auxiliando no aprendizado de contetidos e

possibilitando vincular teoria e pratica no contexto escolar.

Posto isto, este trabalho pretende relatar uma proposta de jogo matematico, um
domin6 adaptado, como material educativo para o ensino de porcentagem, fracdo,
multiplicagdo, potenciacdo, divisdo, radiciacdo, operacdes com numeros decimais e
operaces com fragcdes. A construcao do jogo apoiou-se na Teoria de Representacdes
Semidticas de Duval (2009) [2] e objetivou-se avaliar a aprendizagem do conceito dos

contetidos matematicos e suas multiplas representacoes.

2 JOGOS LUDICOS: CARACTERISTICAS E A UTILIZACAO NO
ENSINO

No que concerne a aprendizagem, o jogo estimula a insercao do lidico em sala
de aula para propiciar nos alunos a motivacao, o prazer e a satisfacdo na busca pelo
conhecimento. Mizukami (1986) [4] denota que a importancia da utilizagcdo de jogos na
educacdo esta relacionada ao valor da descoberta de novas estratégias que o educando
perpassa a cada fase do desenvolvimento, indo desde o jogo individual, o jogo

simbolico, o jogo pré-social ao jogo de regras (social).
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Porém, a simples inclusdo de jogos concretos em sala de aula, sem que o
professor analise alguns elementos para a sua utilizacao, pode fazer com que a aula ndo
tenha objetivo, pensando assim, no conteudo do curriculo escolar. Ao planejar a
utilizacdo de jogos em sala de aula, o professor deve estar atento aos elementos
caracteristicos daquele publico, como, por exemplo, se o jogo proposto estd adequado
para a faixa etéria da crianca, se as regras estdo bem definidas, se o contetido vinculado
ao jogo estd situado no curriculo daquela turma, entre outros. E importante que o
professor conheca os alunos e seu contexto social, para que os jogos e a situacdao
didatica proporcionada por ele sejam bem exploradas. Por exemplo, ao propor um jogo

de cartas de baralho aos alunos, pode acontecer que nem todos saibam a quantidade de

cartas e naipes. Isso pode dificultar o andamento do jogo e o objetivo a que se propoe.

Além disso, o docente deve elaborar atividades que incentivem os alunos a
refletirem sobre suas acOes e seus erros, exercitando sua capacidade de resolver
problemas e tomar decisoes eficazes construindo relacdes entre diversos tipos de acdes e

reacoes frente a um objeto.

Neste estudo, foi elaborado um domind, por se tratar de um jogo familiar aos
estudantes e regras ja conhecidas pela maioria. Acredita-se que o contetido abarcado por
ele, ja traz uma dificuldade demonstrada ao longo do ano letivo, assim, ndo seria

interessante dificultar ainda mais ao apresentar um jogo com regras muito diferentes.

3 DOMINO ADAPTADO: BREVE APRESENTACAO DO MATERIAL
ELABORADO

As representacOes semioticas sao produgoes constituidas pelo emprego de regras
de sinais, por exemplo: enunciado em lingua natural, tabelas, graficos, esquemas,
diagramas, figuras geométricas, expressoes algébricas, um meio que o ser humano
utiliza para explicar suas representacOes mentais, ou seja, atender a funcdo

comunicativa. Mas, elas também sdo necessarias ao desenvolvimento da atividade
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matematica, e possibilitam o tratamento do objeto matematico. Um mesmo objeto pode

ser apresentado por representacoes muito diferentes.

Para Duval (2009, p. 82) [2], “[...] a atividade conceitual implica a coordenagao
dos registros de representacdao”, portanto, o individuo aprende determinado contetido
quando ele é capaz de coordenar os diferentes registros de representacdes. Nessa
perspectiva, foram utilizadas as representacdes: proposicional, fracionaria, decimal e
grafica. O Quadro 1 a seguir exemplifica as possiveis representacdes de um nimero

racional.

Quadro 1 - Exemplo de diferentes representacdes para o niimero racional 0,5

Proposiciona
1

Fracionaria Decimal Grafica

Meio v 0,5 B

O jogo de dominé adaptado é um kit de cartas que apresenta as quatro

representacdes (proposicional, fraciondria, decimal e grafica) de sete nimeros racionais,
a saber: —;=,5,—,1;15 e 16, contabilizando ao todo 28 (vinte e oito) pegas,

conforme a Figura 1.
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Figura 1 — Dominé Adaptado (Fonte: Autor)

Ressalta-se a preferéncia de confeccionar o domin6 adaptado com materiais de
baixo custo, para favorecer sua aplicacdo por outras pessoas interessadas na proposta.
Para evitar memorizagdo, cada kit confeccionado podera possuir outros numeros

racionais, e consequentemente, outras representacoes.

As regras do jogo sdo semelhantes ao jogo do dominé original de 28 (vinte e
oito) pecas, conhecido popularmente. Os nimeros racionais apresentam-se nas pecas,
conforme as quatro representacoes citadas anteriormente. O Dominé podera ser jogado
por 4 (quatro), 3 (trés) ou 2 (dois) jogadores. No caso de 4 (quatro) jogadores, cada um
recebera 7 (sete) pecas, e no caso de menos jogadores, as pecas restantes ficam no
monte para serem ‘compradas’. Os jogadores dividem as pecas entre si e decidem quem

inicia o jogo, bem como a sequéncia de quem ira jogar.

Cada jogador sera responsavel por suas pecas e ndo poderd permitir que os
outros participantes as vejam. O primeiro jogador escolhe uma peca e coloca-a sobre a
mesa, e esta permanecera ali até que o jogo termine. O proximo devera escolher, dentre
suas pecas, uma que tenha alguma representacao do(s) niimero(s) racional(is) exposto(s)
nas pontas do jogo. Caso o jogador ndo tenha uma pega que se encaixe nas pecas a

mostra, este devera passar sua vez para o proximo. Se na partida houver o monte, o
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jogador deverd comprar pecas até que obtenha alguma que se encaixe nas pecas a

mostra. Vence o jogador que primeiro abaixar todas as suas pegas.

As pecas de cada jogo foram desenvolvidas a partir de um software de edicao,
podendo ser impressas no formato colorido. Elas foram coladas e recortadas em papel
panama e posteriormente plastificadas para aumentar a vida util das pegas. Outras
opcoes de materiais: EVA, madeira, placas plasticas e caixas de fésforos, podem ser
utilizadas. Contudo, optou-se pelo papel panam4, sobretudo pela facilidade do material,

versatilidade na sua confeccdo e baixo preco para a aquisicdo (Figura 2).

-

Figura 2 — Uma das pecas do dominé adaptado (Fonte: Autor)
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4 A VALIDACAO: CAMINHOS METODOLOGICOS, DISCUSSOES E
OLHARES RECONSTRUTIVOS

Este estudo de cunho qualitativo foi obtido por meio da observacdo e registros
realizados por diario de bordo, fotos e questionario. Os sujeitos envolvidos para a
validacdao do dominé adaptado, foram os alunos de uma turma de 3° ano do ensino

médio de uma escola publica de Vila Velha — ES.

A turma era composta por 18 (dezoito) alunos. Inicialmente, foram organizados
dois grupos de quatro alunos para comecar o jogo, pois haviam dois kits do domin6
adaptado. Na medida em que o jogo terminasse e houvesse um vencedor, dois
integrantes saiam do grupo para dar lugar a outros dois alunos. Assim, foi desenvolvida

a aula com o jogo.

Quando apresentado o jogo, alguns alunos ficaram receosos, pois disseram: “Ah

professor, jogo de matematica ndo. Chega de Matemadtica por hoje!”. Apds ter sido
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apresentado o jogo e as regras, exemplificando que as regras seriam idénticas as do

domin6 convencional, os alunos ficaram mais tranquilos.

As partidas iniciaram com um pouco de demora, pois, alguns alunos tiveram
dificuldades no processo de conversao de alguns numeros, por exemplo, entender que
uma fracdo também pode ser representada graficamente. Por isso, foi necessaria uma
breve explicacdo sobre as diversas formas que um objeto mateméatico pode assumir

(Figura 3).

N

4"'1....:--_.1: _.% _.gﬁ-mg_%qm‘-@-mﬂ. |

Figura 3 - Explicacao do professor (Fonte: Autor)

A Figura 3 representa a explicacdo do professor sobre as possibilidades de
representacio de um objeto matematico. Nesta exposicdo, temos as diversas
representacdes do ‘um meio’. Apds a explicacdo, os alunos conseguiram entender o

objetivo do jogo, alguns juntaram as carteiras para facilitar o andamento do jogo.

Apesar das dificuldades, um aluno, em especial, conseguiu realizar todas as
conversoes, e ainda, desenvolveu uma estratégia para ganhar o jogo e, assim, ganhou.
Na segunda partida, observou-se que os alunos estavam mais desenvoltos e interessados
pelo jogo. Este fato justifica-se pela apropriacdo das regras e a vontade de vencer dos
alunos. De certa forma, conseguiram realizar as conversoes e elaboraram estratégias
para ganhar o jogo, como pode ser observado, a partir de algumas falas apresentadas a
seguir.

Ana’: Até que é legal, professor.

Professor: Sim. Vocés gostaram do jogo?

Ana: No inicio estava dificil, mas agora, estd mais facil.

! Todos os nomes utilizados sio ficticios para preservar a identidade dos alunos.
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Foi interessante observar que alguns alunos mais desenvoltos no jogo estavam
auxiliando os outros colegas, perfazendo uma aprendizagem em grupo, aprendizagem
colaborativa, na qual, os préprios alunos se ajudavam. No trecho a seguir pode-se

observar a troca entre os alunos no sentido de colaborar com a escolha das pecas.

Paulo: Nao é essa peca que vocé deve encaixar, olha essa outra.

Lucas: Verdade! Nao sabia que a raiz quadrada de 225 é 15.

A Figura 4 representa o desenvolvimento do jogo do segundo grupo. Observou-
se que o segundo grupo conseguiu iniciar e desenvolver o jogo com mais facilidade.
Eles decidiram iniciar a partida sentados no chdo. Alguns argumentaram que no chdo

seria melhor e que conseguiriam organizar com mais facilidade as pecas.

Figura 4 — Inicio da partida do segundo grupo (Fonte: Autor)
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Figura 5 - Finalizacdo da partida pelo segundo grupo (Fonte: Autor)

A figura 5 mostra que o segundo grupo conseguiu finalizar a partida. Ficaram
alegres e quiseram iniciar outra partida logo em seguida. Vale acrescentar aqui o relato
de um aluno: “Professor, a gente joga e aprende Matematica, isso é muito bom! O

senhor poderia patentear esse jogo e vender nas escolas”.

Durante o jogo, houve a mediacao do professor diversas vezes para auxilia-los
no processo de conversdo. Fizeram uso da calculadora para confirmar os resultados dos
calculos. Apesar do uso da calculadora, ndo se observou uma maior destreza ou rapidez

no encaixe das pecas, apenas uma maior seguranca no encaixe das mesmas.

Apés o término do jogo, foi aplicado o seguinte questionario (Quadro 2),

considerando 1 a menor nota e 5 a nota maxima:
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Quadro 2 - questionario aplicado a fim de obter as consideracées dos alunos a respeito do jogo dominé adaptado

aplicado em sala de aula

Pontuacao
Questdo
1 2 3 4 5
* Vocé gostou do jogo proposto?
* Voce gostou do tamanho das pecas?
* As regras estavam claras para todos os
participantes do seu grupo?
* Vocé gostou de utilizar o jogo na aula de
matematica?
* Voceé ja havia estudado o contetido do Sim Nao
domino adaptado?
* Que tipo de representacio vocé teve maior Proposicional | Fracionaria | Decimal Grafica
dificuldade?
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Com a tabulacdo dos dados, chegou-se aos seguintes graficos (Figura 6):

As regras estavam claras para todos
os participantes do seu grupo?

Vocé gostou do tamanho das pecas?

20
15 M As regras 15
10 estavam 10 M Vocé gostou
claras para do tamanho
5 todos os 5 das pegas?
0 - participantes 0 : : .
1 2 3 45 do seu... 1 2 3 4 5
Vocé gostou do jogo proposto? Vocé gostou de utilizar o jogo na
15 aula de matematica?
20 A
10 # Vocé gostou [ ] zoceﬁostou
g do jogo 10 ( e utilizar o
proposto? jogo na aula
0 - 0 - de
1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 matematica?
Vocé ji havia estudado o conteiido Que tipo de representaciio vocé teve
do dominé adaptado? maior dificuldade?
11% 5% -
B Proposicional
mSim 22% ¥ Fracionaria
6% i
m Nio = Decimal
Gréfica

Figura 6 - Distribuicdo das respostas oriundas do questionario (Fonte: Autor)
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Pela figura 6, pode-se observar que as regras estavam claras, os alunos gostaram
de utilizar o jogo na aula de Matematica e que ja haviam estudado o conteudo do
domin6 adaptado. Mas, vale observar a dificuldade encontrada dos estudantes nas
representacoes fracionaria e grafica, mostrando, assim, o entrave que os estudantes
dessa turma tém com os processos de conversdo desses tipos de registros. Fica clara a
importancia de realizar um trabalho de aprofundamento e recuperacdo desses conteidos

basicos.

5 CONSIDERACOES FINAIS SOBRE O RELATO DE EXPERIENCIA

Este trabalho buscou desenvolver uma proposta de jogo matematico capaz de
apoiar o ensino e a aprendizagem dos conteidos matematicos a partir de suas varias
representacdes (proposicional, fracionéria, decimal e grafica). Para tal, foi elaborado um
jogo de domin6 adaptado, tal qual um jogo de domino, no que consiste as regras, tendo
as pecas adaptadas as varias representacoes de alguns nimeros racionais.

A principio foram criados dois kits e foi realizada a avaliacdo de seu uso em aula
com uma turma de 3° ano do ensino médio. A turma foi dividida em grupos e houve
engajamento para a aprendizagem dos conteudos pela turma a partir do jogo. Com a
observacao foi possivel verificar a importancia da mediacdo docente no processo de
ensino e aprendizagem e a colaboracdo espontdnea entre os alunos para conclusao do
jogo. Pelo questionario percebe-se uma boa aceitacdo do jogo como recurso didatico
para aprendizagem dos conteidos matematicos e a dificuldade dos alunos na
representacdo de niumeros racionais enquanto fragoes.

Destaca-se a importancia do uso de jogos em sala de aula como possibilidade de
engajamento dos alunos para a aprendizagem, no sentido de aprender por meios ludicos,
retirando o “peso” de contetidos considerados dificeis pelos alunos e, assim, dar mais

“suavidade” no ensino e aprendizagem da Matematica.
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