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RESUMO

A pesquisa intitulada Educagdo Matematica: o uso do Dominé Regional como
Jogo Matematico tem como objetivo fazer com que os estudantes gostem de
apreender Matemética, mudando a rotina da classe e despertando o interesse
do estudante envolvido, pois a aprendizagem através de jogos, como doming,
jogos de tabuleiro e outros, permitem que o aluno faga da aprendizagem um
processo interessante e até divertido. Outro objetivo é demonstrar as possiveis
aprendizagens dos conceitos novos trabalhados a partir de atividades
desenvolvidas com 0 jogo matematico regional, voltado para o ensino de
operacfes matematicas fundamentais levando a um melhor aproveitamento
escolar em funcédo do uso desta tendéncia de ensino. Esta € uma pesquisa de
natureza basica e de abordagem qualitativa. Participaram como sujeitos desta
investigacdo, 40 estudantes do 6° e 7° anos de duas turmas do Ensino
Fundamental, com idade entre 10 e 12 anos, que apresentaram certa
dificuldade no aprendizado de conteudos matematicos. Foi utilizado como
instrumento para a obtencdo das informacdes, entrevista com questdes
semiestruturada e a observacdo em lécus. Os procedimentos metodologicos
utilizados passam por resolucdes de problemas, levando-os a se envolver com
as aplicacbes da Matematica, desenvolvendo e aprimorando as habilidades
que compdem o raciocinio légico Os resultados apontam que 0s jogos podem
ser vistos como ferramentas auxiliares para o professor ensinar e para 0s
estudantes aprenderem conteldos matematicos, especialmente quando esses
jogos utilizam uma linguagem regionalizada trazendo para o jogo, elementos
que fazem parte do cotidiano do estudante. Isto foi observado a partir do
envolvimento dos estudantes na experiéncia realizada que serviu como fonte
de informacao para construcdo desta pesquisa.

Palavras-Chave: Jogos. Matematica. Temas Regionais. Aprendizagem.



ABSTRACT

The research entitled Education Mathematics: the use of Regional
mathematical game Domino aims to make students like to learn Mathematics,
changing the routine of class and arousing the interest of the student involved,
because learning through games, like dominoes, board games and others,
allow the student make a learning process interesting and even fun. Another
goal is to demonstrate the potential of learning new concepts worked from
activities with the regional mathematical game, focusing on the teaching of
fundamental mathematical operations leading to a better school utilization
Depending on the use of this educational trend. This is a survey of basic nature
and qualitative approach. Participated as subjects in this research, 40 students
from 6th and 7th years of two classes of primary school, aged between 10 and
12 years, who have some difficulty in learning mathematical content. It was
used as a tool for obtaining information, interview with semi-structured
questions and observation in locus. The methodological procedures used go
through resolutions of problems, causing them to become involved with the
applications of mathematics, developing and honing the skills that make up the
logical reasoning the results show that games can be seen as ancillary tools for
teachers to teach and students learn mathematical content, especially when
those games use a regionalised language bringing to the game, elements that
are part of everyday life. This was observed from the involvement of students in
the experience that served as a source of information for construction of this
research.

Keywords: Games. Mathematics. Regional Themes. Learning
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INTRODUCAO

O ensino da Matematica € uma tematica que desperta o interesse de
pesquisadores da area da educagdo promovendo debates como forma de
compreender a dindmica de seu ensino. Ensinar Matemética ainda se posta
como um dos grandes desafios nas salas de aula da Educacédo basica. Para
vencer esses desafios, professores tem se empenhado para encontrar meios
para transformar o ensino da Matematica em algo prazeroso e motivacional.

A partir do século XX, os debates vém ganhando cada vez mais espaco
€ novas propostas surgem na perspectiva de contribuir para que mudancas
ocorram nas salas da aula. Desta forma, a Educacdo Matematica surge na
perspectiva de promover a compreensao conceitual e permitir que estudantes
desenvolvam o aprendizado de habilidades basicas de letramento matematico.

A Educacdo Matematica permite um olhar mais amplo, dinamico e plural
no desenvolvimento dos métodos, técnicas e acbes visando favorecer uma
aprendizagem de conteludos matematicos mais significativa. Nesta nova
proposi¢cdo, ou nova tendéncia, surge um conjunto de elementos eu podem
contribuir para possibilitar a melhoria do ensino da Matematica.

Estes elementos, os Jogos Matematicos, sdo vistos como um grande
aliado dos professores nas salas de aula da Educacdo Basica. Portanto,
desenvolver jogos e brincadeiras nas aulas de Matematica se apresentam
como uma das alternativas para despertar o interesse dos estudantes para
absorver o conteudo trabalhado em sala de aula.

Neste sentido, consideramos 0s jogos como uma questao interessante e
desperta nosso interesse em realizar estudos sobre a utilizacéo de jogos para o
ensino dos conceitos de opera¢cdes matematicas fundamentais, como adicao,
subtracdo e, mais especificamente, multiplicagdo e divisdo de numeros inteiros,
trabalhados geralmente nos 6° e 7° anos do Ensino Fundamental. Dessa forma,
0 objetivo principal desta pesquisa € analisar as potencialidades pedagogicas
da aprendizagem de conceitos matematicos por meio de jogos.

Para tanto, realizamos uma pesquisa que surgiu do seguinte
guestionamento: Quais as potencialidades pedagogicas dos jogos quando sdo
utilizados para desenvolver conceitos de opera¢cdes matematicas? Participaram

como sujeitos deste estudo, 40 estudantes do 6° e 7° anos do Ensino
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Fundamental de uma Escola Publica Estadual do estado do Para, para fazer o
levantamento das informacdes.

Concomitantemente com a aplicacdo do jogo, foram feitas observacdes
e intervencdes em todo o processo, sobre as possiveis aprendizagens dos
conceitos novos trabalhados a partir de atividades desenvolvidas com o jogo.
As questdes levantadas pelos estudantes durante a atividade foram transcritas
e analisadas. Em seguida, como forma de avaliacdo da aprendizagem de
conceitos, foi aplicado um questionario na perspectiva de identificar os
conceitos aprendidos pelos estudantes durante a aplicagéo do jogo.

Desta forma, para dar corpo a este texto, 0 mesmo foi organizado em
trés secdes. A primeira se intitula Educacdo Matematica e os Jogos, faz
abordagens sobre a apresentacdo dos jogos como ferramenta de ensino,
enquanto se apresenta como uma nova tendéncia no ensino e aprendizagem
da Matemética.

A segunda secdo intitulada Brincadeira como Metodologia da
Aprendizagem, faz abordagens sobre a importancia dos jogos como recurso
auxiliar no ensino e na aprendizagem da Matematica.

A terceira secao que traz por titulo Experienciando o Dominé Regional
na Sala de Aula, se destina a andlise da experiéncia vivenciada na sala de aula
com estudantes a partir do uso do Domin6 Regional no ensino de Operacdes
Mateméticas Fundamentais como adigdo, subtragdo, multiplicacdo e diviséo.
Durante este processo, surgiram alguns questionamentos: Qual o papel do
professor durante a aplicacdo do jogo? Quais procedimentos utilizados nas
atividades realizadas em sala de aula com o jogo? De que forma os conteudos
foram escolhidos?

1. A Educacdo Matemaética e os Jogos

Na Educacdo Matematica existem diversos modelos de acdes em que
sao mostrados aspectos singulares de dificuldades de aprendizagem. Este fato
tem contribuido para os estudos e debates realizados por estudiosos da area,
como: Ubiratan D’Ambrosio (1986), J. M. Matos (1989), M. O. de Moura (1992)
e Dario Fiorentini (1994), apontando que as dificuldades do ensino da
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Matemética até a metade dos anos 70 foram avaliados usando somente
aspectos isolados de subsidios que compdem a Educacdo Matematica, ou
seja, a busca pelas razbes do fracasso no ensino de Matematica, era centrada
ora nas finalidades, ou nas metodologias ou nos contetdos programaticos.
Estes debates sinalizam que a Educacdo Matematica ndo pode ser vista
de forma isolada, pois ela carece de subsidios de outros campos de
conhecimento, tais como a Psicologia e a Antropologia, para debater a respeito
do processo educacional e a imperatividade de ponderacdes acerca das novas
sugestbes de ensino para que cheguemos a considerar 0S NUMeErosos
elementos que se fazem presentes na acao pedagdgica do educador, seja qual
for a seu campo de conhecimento, ou sua ciéncia, como debatido nas
Diretrizes Nacionais para a Educacao na Educacédo Basica (MEC/Brasil, 2001).
No contexto contemporéaneo, o ensino de Matematica perdeu a rigidez
do ensino tradicional e habitual. Este processo ganha diversas e variadas
alternativas para trabalhar seus conceitos, empregando metodologias ativas e
diferenciadas. Aqui estamos nos referindo as tendéncias do ensino da
Matematica a partir do uso de metodologias como: Resolucdo de Problemas
que permite ao professor fazer uso de exemplos do cotidiano;
Etnomatematical, que faz uso das praticas culturais de um determinado grupo
social, sua fonte de recursos; Informética Educacional, que utiliza a tecnologia
para trabalhar os conteddos mateméaticos por meio dos softwares livres que
estdo disponiveis e de facil acessibilidade; Modelagem Matematica? que
propde o0 uso de situacdes reais para fazer simulacées e desenvolver modelos
matematicos, Jogos Matematicos, que buscar fazer com que o estudante
abandone ser um mero receptor de contetdos, vindo a interagir e participar do
adequado processo de edificacdo e concretizacdo do aprendizado; Histéria da
Matematica que possibilita ao professor despertar a curiosidade do estudante
por meio da pesquisa de novos saberes, entre outras formas de abordar o

conhecimento matematico.

1 A etnomatematica surgiu na década de 1970, com base em criticas sociais acerca do ensino tradicional da
matematica, como a analise das praticas matematicas em seus diferentes contextos culturais. Mais adiante, o conceito
passou a designar as diferencas culturais nas diferentes formas de conhecimento.

2 A modelagem matematica € a area do conhecimento que estuda a simulagdo de sistemas reais a fim de prever o
comportamento dos mesmos, sendo empregada em diversos campos de estudo. Ou seja, modelagem matematica
consiste na arte (ou tentativa) de se descrever matematicamente um fenémeno.



14

Todas estas tendéncias sdo sinalizadas nos Parametros Curriculares
Nacionais - PCN, quando prop0e trabalhar os temas transversais que
contribuem para a formacdo de um cidaddo. No entanto, essas tendéncias
pouco sdo usadas nas salas de aula da Educacdo basica, especialmente no
ensino da Matematica que se mantém de forma tradicional e mecanica.
Portanto, tendo os Jogos Pedagodgicos como foco deste estudo, se faz
relevante conceituar jogos a partir de tedricos que discutem esta tematica.

De acordo com Grando (2004), etimologicamente a palavra JOGO vem
do latim locu, que significa gracejo, zombaria e que foi empregada no lugar de
ludu: brinquedo, jogo, divertimento, passatempo. Em relacdo ao conceito, ou
definicdo, o autor afirma que [...] a grande maioria dos filésofos, antropdlogos e
etndlogos que buscam estabelecer caracteristicas para o jogo, concordam em
defini-lo como uma atividade que possui sua propria razdo de ser e que
contém, em si mesma, um objetivo implicito (GRANDO, 2004 p. 05)

Para Druzian (2007), [...] o jogo, por definicdo, € um exercicio ou
passatempo recreativo sujeito a certas regras ou combinagfes, em que se
dispbe habilidade, destreza ou astlicia (p. 15). Teoricos como Brenelli,
Brougére, D’Ambrosio, Kishimoto, Kamii, Machado, Mendes, Druzian e Raupp
entre outros, tém realizado estudos acerca da utilizacdo de jogos e suas
contribui¢cdes para o ensino da Matematica.

Estudos realizados por Mattos (2009), em sua obra “Jogo e Matematica:
uma relacao possivel”, teve por objetivo investigar a relacdo de jogos com a

construcdo de conceitos matematicos em estudantes do ensino fundamental:

[...] a andlise dos achados da pesquisa possibilitou a identificacdo da
importancia pedagogica dos Jogos no Ensino da Matematica e sua
contribuicdo na construgcdo de conceitos nessa area, permitindo,
também, a reflexdo sobre a forma como os Jogos sédo trabalhados em
sala de aula, onde, muitas vezes, sdo aplicados como jogos de
exercicios e ndo como Jogos de construgéo (p.6).

De acordo com a assertiva de Matos (2009), fica evidenciada a
importancia do uso dos jogos como recurso metodolégico na construcédo de
conceitos no processo de ensino e aprendizagem da Matematica.

Em se tratando de conceitos matematicos, as circunstancias de jogos
simulam uma boa situacao-problema, na medida em que o professor consegue
sugerir questdes que despertem o interesse dos estudantes, na perspectiva de

potencializar suas habilidades para compreender os eventos e os conceitos. O
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jogo e a brincadeira sdo, portanto, uma inesgotavel fonte de prazer, assim
como de conhecimento. Portanto, o objetivo geral desta pesquisa, é analisar e
compreender as potencialidades pedagogicas dos jogos no ensaio das
operacfes matematicas. Neste sentido, o jogo, além de ser uma prética
sociocultural, ele também é uma atividade adequada ao desenvolvimento dos
métodos psicologicos fundamentais, pois sdo fontes de significados, e,
portanto, possibilitam compreensao, geram satisfacdo, formam habitos que se
estruturam numa analise e concretizagdo, como preconiza 0s PCNs.

Embora que determinados jogos nao consigam levar todos os
estudantes ao aprendizado de um conteudo curricular, fica claro como estes
estudam e aprendem enquanto brincam, especialmente quando esses jogos
sdo realizados em grupo, pois demandam intercambio social entre os
parceiros. Quando o jogo é pensado em grupo, outros aspectos como regras e
probabilidades de se tomar decisdes, as deliberacdes que sao essenciais para
o desenvolvimento da autonomia e a capacidade humana de se
autodeterminar, estdo fortemente presentes neste processo e tem sua devida
importancia para o desenvolvimento de valores a partir da interagéo social.

N&o é por acaso que se apreendem a qualificacdo da compreensao das
criancas que praticam a aprendizagem constituida com jogos. Existem
observacg0es, criticas, reflexdes e entendimentos que adquirem a perspectiva
de que o ensinamento com jogos possui uma relevante contribuicdo para a
compreensao de contetdos ensinados na sala de aula.

As praticas de jogos possibilitam as criancas, a interacdo social quer
seja no espago escolar ou ndo. Para Piaget (1975), 0s jogos se constituem
como admiraveis instituicbes sociais e através dessa ferramenta as criancas
vao desenvolvendo a nocdo de autonomia e de reciprocidade, de ordem e de
ritmo.

De acordo com Piaget (1975), o jogo ndo pode ser visto apenas como
divertimento ou brincadeira. Ele favorece o desenvolvimento fisico, cognitivo,
afetivo, social e moral. As criancas ficam mais motivadas para superar
obstaculos, tanto cognitivos quanto emocionais. O jogo esta estritamente
relacionado com o processo evolutivo do pensamento. Jogar é pensar, nos

ensina Piaget.
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Nesta secao fizemos abordagens acerca dos jogos e observamos que 0
jogo tem a versatilidade de ser empregado em diversos e variados
movimentos, que vao desde a seriedade da disputa, até a uma simples
brincadeira. Neste sentido, a brincadeira como metodologia da aprendizagem,
€ 0 aspecto a ser abordado na préxima sec¢ao.

2. A Brincadeira como Metodologia de Aprendizagem

A brincadeira além de ser uma fonte de entretenimento, descontracao,
integracdo, socializacdo e prazer, é também uma fonte inesgotavel de
conhecimento. Porém, brincar na escola ndao € exatamente igual ao
divertimento como se faz em outros ambientes e periodos fora da escola,
mesmo porque, o cotidiano escolar é conduzido por determinadas regras que
regulam o agir das pessoas e as influéncias reciprocas entre elas e,
certamente, estes principios estdo presentes, também, no dia a dia da crianca.
Assim, de acordo com Antunes (1998), [...] as brincadeiras e 0s jogos tém uma
especificidade quando ocorrem na escola, pois sdo mediadas pelas normas
institucionais (p. 29).

Para Oliveira (2000), [...] o brincar nao significa apenas recrear, mas sim
desenvolver-se integralmente (p. 35), como uma das maneiras mais complexas
que o estudante tem de compartiihar com a coletividade, ou seja, o
desenvolvimento sobrevém através de feedback que se instituem durante toda
sua vida. E certo que, por meio do brincar, a crianca pode [...] desenvolver
capacidades extraordinarias como a atencdo, a memoéria, a repeticdo, a
reflexdo, ainda propiciando a criangca o desenvolvimento de é&reas da
personalidade como cordialidade, motricidade, astlcia, sociabilidade e
capacidade criadora (OLIVEIRA, 2000 p.36).

Cabe a escola promover ao estudante, em qualquer nivel de
escolaridade e periodo de desenvolvimento, conhecimentos e informacdes que
irdo enriquecer seu repertério, bem como métodos que sejam capazes de
integrar as novas informagfes aquelas que a crianga ja possuia. Neste sentido,
a brincadeira, como uma atividade humana que tem amplo predominio na

idade infantil, encontra, deste modo, amplo espaco no ambiente escolar. Entre



17

0s aspectos ja abordados, outros sao advindos do uso da brincadeira, que se
refere ao desenvolvimento do conhecimento dos movimentos do corpo, da
linguagem a da compreensdo de conteudos de areas das Ciéncias Exatas e
Ciéncias Humanas.

Portanto, o uso da brincadeira como metodologia de aprendizagem
sugere a realizacao de atividades que induzam a construcao dos conceitos que
compdem o0s conteudos a serem trabalhados durante a brincadeira. Todo
contetdo é composto de uma infinidade de dados e fatos relacionados entre si
conforme um ordenamento interno, que devera ser compreendido pelo
estudante durante a brincadeira. E pelo dominio destes fatos e informacdes
gue a crianca desenvolve os papéis do pensamento, assim como estabelece
nocoes de tempo, espago e simultaneidade.

As atividades que podem ser beneficiadas pelo uso da brincadeira como
metodologia da aprendizagem sdo aquelas em que a observacdo, a
experimentacdo, a reflexdo, a organizacao e a apresentacdo do conhecimento
adquirido pelo estudante sdo objetivos principais no emprego do método. a
partir desta perspectiva mais abrangente do processo de constituicdo do
individuo como ser social, afetivo e cognitivo que devemos pensar o papel do
jogo e da brincadeira na escola.

Para Vygotsky (1998)3, a aprendizagem precede o desenvolvimento.
Posto isto, tem-se ideia de que a crianga precisa, primeiramente, adquirir
determinada capacidade para aprender determinado contetudo, o que equivale
a dizer que as habilidades ndo precedem o conhecimento, mas que € no
processo de elaboragcdo do conhecimento que se constroem as habilidades, de
acordo com o autor.

Vygotsky alerta que, quando se fala em ensino, ndo se refere a qualquer
ensino, mas aquele que se “adianta ao desenvolvimento”, ao “bom ensino”. Ao
expor as diferencas entre aprendizagem e desenvolvimento, destaca: [...] uma

correta organizacdo da aprendizagem da crianca conduz ao desenvolvimento

3 Lev Semenovitch Vygotsky, sendo o sobrenome também transliterado como Vigotski, Vygotski
ou Vygotsky; (Orsha, 17 de novembro de 1896 — Moscou, 11 de junho de 1934), foi um
psicologo, proponente da Psicologia cultural-histérica. Pensador importante em sua éarea e
época foi pioneiro no conceito de que o desenvolvimento intelectual das criangcas ocorre em
funcdo das interagBes sociais e condicGes de vida. Veio a ser descoberto pelos meios
académicos ocidentais muitos anos apds a sua morte, que ocorreu em 1934, por tuberculose,
aos 37 anos.
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mental... (VYGOTSKY, 1998, p. 115). Ou seja, ndo basta ao individuo
frequentar escolas, ndo |he basta ter acesso a conceitos cientificos para que
seus processos internos de desenvolvimento sejam acionados, ha que se ter
acesso a uma situacao de ensino adequada e, no caso, o ludico tem importante
papel.

De acordo com Nascimento (2008), as brincadeiras e 0s jogos
desenvolvidos na escola tém também um papel informativo para o educador,
pois ao propor uma brincadeira e o feedback entre os participantes em sua
pratica, este observa e analisa o envolvimento, o nivel de concentracdo em
gue os estudantes se encontram, seus niveis inter-relacdo, suas habilidades
para se conduzirem de acordo com as regras do jogo, assim como suas
experiéncias do cotidiano e as regras de comportamento reveladas pelo jogo
de faz-de-conta., o que contribui para que o professor também aprenda.

Ainda sobre o brincar, os jogos sdo os grandes protagonistas de
brincadeiras que se desenvolvem no ambiente escolar. Neste sentido, 0 uso
dos Jogos Pedagdgicos nas aulas de Matematica, esta perdendo a visdo do
jogo como puro material de distracdo e ganhando conotacdo de uma atividade
mais ladica em que os aspectos efetivos que caracterizam 0 ensino e a
aprendizagem sao transformados, segundo Vygotsky.

Perelman* é um dos grandes desbravadores da utilizagdo do jogo na
educacdo mateméatica, usando-o como probabilidade de desvendar certo
conceito e colocando-o para o educando de forma ludica. Jogos do tipo:
guebra-cabecas, quadrados magicos, problemas-desafios, dentre outros,
podem ser adaptados nessas especialidades de jogo como a forma ludica de
andar lado a lado com o conceito.

Ao analisar o papel do jogo na educacéo, Kishimoto (2008), aponta as
inimeras davidas dos muitos autores que se referem ao uso do jogo como
elemento pedagogico. O uso de material concreto como subsidio a tarefa
docente tem levado os educadores a se utilizarem de multiplas experiéncias
tais como: Geoplano, Material Dourado, Réguas de Cruisenaire, Blocos

Légicos, Abacos, Solidos Geométricos, Quadros de Fracdes Equivalentes e

4 Perelman e Olbrechts-Tyteca iniciaram suas pesquisas sobre légica de argumentos nao
formais em 1948. Seguindo um estudo de Frege sobre matemaética, eles coletaram uma série
de escritos e teses nos campos religioso, académico e profissional para verificar e aplicar suas
teorias.
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muitos outros. A grande diversidade de uso do material concreto nos leva a
seguinte indagacdo: As experiéncias citadas sdo exemplos de jogo ou de
material pedagogico?

A esse respeito, Kishimoto (2008), sinaliza que se brinquedos sé&o
sempre suportes de brincadeiras, sua utilizacdo deveria criar momentos ludicos
de livre exploracédo, nos quais prevalece a incerteza do ato e ndo se buscam
resultados. Porém, se 0s mesmos objetos servem como auxiliar da acao
docente, buscam-se resultados em relagcdo a aprendizagem de conceitos e
nogcbes, ou mesmo, ao desenvolvimento de algumas habilidades. Neste
sentido, [...] o objeto conhecido como brinquedo néo realiza sua funcéo Iudica,
deixa de ser brinquedo para tornar-se material pedagogico (KISHIMOTO, 2008
p. 14).

Kishimoto (2008) diferencia brinquedo e material pedagdgico,

fundamentando-se na natureza dos objetos da acdo educativa, ao afirmar que:

Ao permitir a manifestacdo do imaginario da crianga, por meio
de objetos simbdlicos dispostos intencionalmente, a funcdo
pedagoégica subsidia o desenvolvimento integral da crianca.
Neste sentido “qualquer jogo empregado na escola, desde que
respeite a natureza do ato ladico, apresenta carater educativo e
pode receber também a denominagdo de jogo educativo”
(KISHIMOTO, 2008 p.22).

Ainda h& por parte de alguns professores a desconfiangca no uso dos
jogos como um recurso educativo. O uso ou ndo, dos jogos com fins de
aprendizado, poderia ser resolvido, se cada professor assumisse o papel de
mediador do ensino, isto quer dizer que cada professor deve ter consciéncia de
que entre os deveres da profissdo esta a tarefa de oferecer condi¢cdes de
ensino que permitam ao estudante ter consciéncia do sentido do conhecimento
a ser adquirido e, para que o alcance torna-se imperativo um conjunto de acdes
a serem desenvolvidas com métodos préprios e com adequacao a realidade da
sala de aula..

De acordo com Grando (2004),

[...] o jogo na educacdo matematica parece justificar-se ao
introduzir uma linguagem matematica que aos poucos sera
incorporada aos conceitos matematicos formais, ao
desenvolver a capacidade de lidar com informag@es e ao criar
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significados culturais para os conceitos matematicos e estudo
de novos conteudos (p.77).

Neste sentido, a Matematica deve buscar no jogo a ludicidade das
solugdes construidas para as situagdes-problema vivenciadas por professores
e estudantes no seu dia a dia da sala de aula. Assim, nesta sec¢ao fizemos um
apanhado sobre a importancia dos jogos como recurso auxiliar no ensino e na
aprendizagem da Matemaética.

Na sec¢do a seguir, fizemos o detalhamento da aplicagéo dos jogos na

dindmica do ensino e aprendizagem de conteldos matematicos.

3. Experienciando o Domin6 Regional na Sala de Aula

Entre as variadas acdes desenvolvidas pelo professor em sala de aula,
esta a de auxiliar o estudante a compreender o conteldo que esta sendo
ensinado. Quando essa acao se refere ao ensino de conteldos matematicos, o
professor deve ainda, empreender esforcos para fazer esse estudante crer que
€ natural, agradavel e necessario aprender para utilizar a Matematica como um
conhecimento indispensavel a vida.

Ao longo do tempo vem se atribuindo aos estudantes, a causa da néo
aprendizagem do conhecimento matematico, fato este que tem levado
professores a buscarem diferentes e variadas estratégias e metodologias que
produzam e promovam a compreensdo dos conteldos matematicos. Entre
essas estratégias, esta 0 uso dos jogos matematicos em ambiente escolar,
especialmente, nos anos iniciais do ensino fundamental. Estudos realizados
por autores como: BRENELLI (1996), CHATEAU (1987), DEVRIES (1990),
GRANDO (2000), MACEDO (1995) PETTY & PASSOS (1996)°, entre outros,
destacam em suas obras, a importancia dos jogos como meio de desenvolver a
aprendizagem de Matematica e seus conceitos, pelos estudantes.

Portanto, cada vez se torna mais necessario, a busca por novas

técnicas, metodologias e ferramentas apropriadas para renovar 0 ensino, em

> Autores de obras bastante divulgadas e de facil acesso aos professores e académicos de
diferentes areas de conhecimento, como os livros: Crian¢as pequenas reinventam a aritmética,
de KAMII; DEVRIES, Dificuldades de aprendizagem no contexto psicopedagégico, de
BRENELLI, por exemplo.
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particular, o ensino da Matematica e de seus conceitos fundamentais. Desta
forma, tem-se nos jogos e nas brincadeiras, elementos fundamentais para que
novos desafios sejam propostos as escolas, envolvendo professores e

estudantes em atividades ludicas.

Conhecendo o objeto de Estudo

O objeto de estudo desta pesquisa, esta centrado na construgdo e
aplicacdo do Dominé Regional como jogo para ensino e aprendizagem de
contetdos matematicos.

Neste sentido, o jogo foi pensado e elaborado no sentido de associar 0
jogo de domind popularmente conhecido, com o diferencial necesséario para
prender a atencédo dos estudantes que participaram desta pesquisa, ou seja,
foram acrescentados temas regionais, na perspectiva de valorizar os produtos
e a cultura de nossa regido. Desta forma, o Domin6 Matematico Regional foi
desenvolvido para ser trabalhado nas turmas de 6° e 7° Ano do Ensino
Fundamental.

O Domind Regional pode ser jogado ao mesmo tempo por duas, trés,
quatro, ou até oito pessoas, desde que sejam divididos em subgrupos de 02 ou
04 pessoas para cada rodada completa do jogo. Desta forma, o Domin6
Matemético Regional foi desenvolvido para ser trabalhado nas turmas do

Ensino Fundamental.

Construindo o Dominé Regional

O material utilizado para construir as pecas do dominoé regional € de facil
acesso e manuseio. As pecas podem ser confeccionadas em casa ou na
escola pelos proprios estudantes.

Para confeccionar as pecas foram utilizados os seguintes materiais:

e Folhas de papel autocolantes tamanho A4;

e Caneta ou lapis de cor;
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e Miriti® cortado em pecas de tamanho 6x4 cm;

e Tesoura;
e Régua;
e Lixa fina

Para ilustrar as pecas, escolhemos temas regionais: Acai, Ver-o-Peso,
RE x PA, Pupunha, Cupuacu, Estacdo das Docas, Arte Marajoara, Cirio de
Nazaré, Castanha-do-Pard e Mangal das Garcas. As figuras foram impressas
em papel autocolante que foram recortadas e coladas nas pecas de miriti. Em
seguida, elaboramos uma Tabela de Conversao de valores, pois cada tema
representa um valor numérico para ser utilizado na expressao solicitada no
jogo.

Abaixo fizemos o detalhamento do processo de elaboracdo do Dominé
Matematico Regional:

1° passo - Pegar uma peca de Miriti, cortar em tamanhos iguais, com a
mesma espessura, que nao deve passar dos 10mm, no formato de uma pedra
de dominé convencional. Na sequéncia, lixar bem as bordas da peca para
evitar acidentes na hora do manuseio. A peca pronta esta ilustrada na figura
01.

Figura 1 - Miriti cortado em l&mina do tamanho da peca a ser utilizada
Fonte: Pesquisa de Campo/2017

& A palmeira MAURITA FLEXUOSAL recebe o nome vulgar de MIRITIZEIRO ou BURITIZEIRO.
Tem varias utilidades. E um Produto tropical extraido de matas, varzeas e beiras dos igarapés
do Para. A margem dos rocados e seringais fornece a palha para cobrir cabanas. Do broto ou
grelo tira-se a envira, fibra que serve para tecer maqueiras (redes artesanais), tapetes e bolsas.
A tala, tirada das folhas, fornece meios para os artesdos tecerem paneiros, tipitis, cestos,
balaios e, ainda, para esculpir brinquedos de formas variadas, como cobras, pombinhas, soca-
socas, barcos, araras, jacarés e tatus, “pedras de dominé”, entre outros.
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2° passo — Selecionar figuras com temas regionais e fazer a impressao
em folha de papel autocolante no tamanho A4. Em seguida recortar no
tamanho 6cm x 4cm, além das figuras, deve-se imprimir 0s valores numeéricos,
resultados das operacfes solicitadas, de modo aleatdrio, como por exemplo:

Temal+Temab5; Tema4 x Tema 7- Tema 3 etc.

3° passo —As figuras com temas regionais impressas, devem ser
coladas nas pecas de miriti, ja cortadas anteriormente, no formato e tamanho
de uma peca de domind convencional. Na sequéncia, fazer a impressao da
Tabela de Converséo (figura 02), com cada tema a ser utilizada no jogo. A
tabela serve para atribuir valores aos temas escolhidos que servem para fazer

as Operacbes Matematicas solicitadas na peca.

TABELA DE CONVERSAO
DOMINO MATEMATICO Regionalizado)

TEMA VALOR FIGURA
ACAI 1
ARTE MARAJOARA 2
CASTANHA 3
CiRIO 4
CUPUACU 5
ESTACAO DAS DOCAS 6
MANGA 7
PUPUNHA 8
RE X PA 9
VER-O-PESO 10

Figura 02 — Tabela de Conversédo confeccionada em papel autocolante
Fonte: Pesquisa de Campo/2017
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4° passo - Dividir as equipes, entregar as regras, a tabela de conversao e
comecar o jogo. Na figura 3, € possivel visualizar as pecas ja prontas para 0s

estudantes aprenderem a Matematica de forma ludica.

Figura 03 — Dominé Regional pronto para ser utilizado
Fonte: Pesquisa de Campo/2017

Jogando com o Domin6 Regional

Antes de iniciar as atividades com o jogo, foram repassadas aos
estudantes as finalidades a serem alcancadas e a importancia da participacdo
de cada um no processo, induzindo, inclusive, a competitividade entre as
equipes participantes, com o proposito de tornar as aulas mais atraentes e
significativas dentro e fora da sala de aula. Foi imprescindivel elaborar
problemas de dificuldades crescentes nas quais 0s estudantes pudessem
aprender de forma ludica e prazerosa.

Para iniciar o jogo, deve-se embaralhar as pedras do domin6 sobre a
mesa, com suas faces viradas para baixo. Decidir quem vai comecar 0 jogo por
meio de sorteio, ou quem possuir a peca de maior valor numérico, no caso 100.
Cada estudante escolhe aleatoriamente dez pedras de domind para a equipe.
O primeiro jogador coloca uma de suas pecas sobre a mesa, com a face
voltada para cima. No sentido anti-horéario, o segundo jogador coloca uma peca
gue atenda a solucédo do problema matematico solicitado. Caso o jogador nao
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tenha uma pedra que faca par, passa a sua vez de jogar e vai para 0 proximo
jogador da outra equipe. E assim sucessivamente.

A atividade foi desenvolvida com estudantes das turmas de 6° e 7° Ano,
de uma escola publica de Ensino Fundamental, localizada no municipio de
Belém, no estado do Pard. Para selecionar as turmas participantes do jogo,
contamos com o apoio da professora responsavel pelas turmas do 6°, 7° e 8°
Anos do Ensino Fundamental do turno da manha. A professora selecionou as
turmas do 6° e 7° Ano.

A escolha por estas turmas se deu em razdo do diagndstico realizado
pela professora responsavel pelas turmas, que identificou grande dificuldade
por parte dos estudantes, em resolver problemas envolvendo as Operacdes
Mateméticas basicas.

Desta forma, os estudantes que participaram do jogo, foram previamente
escolhidos levando-se em consideracédo, as dificuldades de aprendizagem de
conteudos matematicos. Neste sentido, nossa preocupacao foi trabalhar com
contetdos j& conhecidos dos estudantes, a exemplo: as quatro operacdes
bésicas da Matemética. Desta forma, foram organizadas 10 equipes com 04
estudantes das turmas de 6° e 7° Ano. Cada equipe foi formada por estudantes
com faixa etéria de 10/12 anos de idade.

As atividades desenvolvidas no jogo do Dominé Regional, abordou os
seguintes temas: Aprendendo Operacbes Matematicas por meio da soma e
subtracdo, ou divisdo e multiplicacdo, utilizando temas regionais como: Acai,
Cupuacu, Cirio de Nazaré, entre outros. Os conteudos foram selecionados pela
professora que os adaptou de acordo com as especificidades da turma.

Antes de se iniciar o jogo, tornou-se necessario:

e Misturar as pecas;

e Dividir oito pecas de domind para cada equipe participante

e Cada jogador segurou virado para si suas pecas de um jeito que 0s
alunos da outra equipe ndo conseguissem ver.

e Comecou 0 jogo quem tinha a "carroga" maior. Neste caso, aplica-se o
valor 10 combinados com o tema equivalente a 10 pontos. Se ninguém
tiver sera a “carroga” de 9, 8, 7 e assim sucessivamente até que alguém
tenha. Se ainda assim ninguém tiver, soma as pedras e da inicio ao jogo
com 0 maior numero.

e O jogador seguinte, a direita de quem comecgou, procurou em suas
pecas um valor numérico que tivesse o resultado solicitado pelo jogador
anterior, depois de resolvida a equacao exigida na peca, como por
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exemplo: tema 1 multiplicado, ou somado com o tema 2. E para

encontrar a peca seguinte a que o jogador anterior jogou, era necessario

que o proximo jogador, somar ou subtrair, dividir ou multiplicar os

valores do tema regional para conseguir o resultado desejado. E assim o

JOgo prossegue.

Na falta de alguma peca que se encaixe com o pedido anterior, a equipe
€ obrigada a “comprar uma pec¢a” e, em caso de nao servir, passa a vez para a
equipe seguinte. Ganha o jogo a equipe, ou participante, que jogar na mesa
todas as suas pecas em primeiro lugar. Se ninguém conseguir jogar todas as
pecas, ganha o jogo a equipe que tenha a somatoria numérica de menor valor.

Brincando de aprender Matematica

O jogo matematico a que nos referimos nesta pesquisa, pode ser
compreendido como uma contribuicdo para minimizar os problemas de ensino
e aprendizagem de conteldos matematicos, que tanto preocupa professores e
estudantes no dia a dia da sala de aula.

Neste sentido, consideramos que o aprendizado pode ser significativo,
se houver, entre o ensinar e 0 aprender, a mediacdo necessaria para que este
processo, que hoje é visto como um procedimento mecéanico pelos estudantes,
passe a ser uma atividade prazerosa.

Dessa forma, a combinacgéo entre aulas e jogos, pode ser uma proposta
para a resolucdo de problemas matematicos. Esta afirmativa se faz, a partir da
experiéncia com os estudantes do 6° e 7° Ano do Ensino Fundamental, que
participaram desta pesquisa.

Vale destacar, que professores ainda assumem postura critica e criam
certa resisténcia em relacdo ao uso dos jogos. No entanto, ao se permitirem
usar, observam que os estudantes respondem de forma positiva, pois estes
conseguem mostrar na pratica, maior facilidade no desenvolvimento de
habilidades para o raciocinio l6gico-matematico.

Durante o desenvolvimento das atividades ludicas propostas neste
estudo, observamos o interesse e empenho que os estudantes demonstraram
para resolver problemas e, estarem assim, aptos a participarem das atividades.
Deste modo, foi muito mais facil envolver todos os estudantes da turma nas

atividades com jogos. Nao raro, era observar a professora tentando ensinar aos
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estudantes enquanto estes, embora presentes fisicamente estivessem
ausentes mentalmente, pois viajavam por lugares diversos e distantes da sala
de aula devido ao tema pertencente ao jogo de Domind Regional, como 0s
lugares turisticos, a comida, clubes e outros aspectos regionais presentes na
Tabela de Conversado do jogo. O jogo prendeu a atencdo dos estudantes,
porque estes precisavam se envolver de forma intensa, pois neste momento,

eram participantes ativos no jogo e ndo meros espectadores.

Figura 04 - Estudantes do 7° Ano jogando o Domind Regional.
Fonte: Pesquisa de Campo/2017

Observamos os resultados e avaliamos em duas etapas: na primeira
etapa executada de forma a dar um diagndstico da real situacdo dos alunos
guanto ao dominio do tema, mas também continua, avaliando a cada jogo a
participacdo e desempenho dos alunos no que se referia a sua efetividade no
processo. Em suma: fizemos uma analise do grupo de alunos como um todo.
E, na segunda etapa, solicitamos que os alunos elaborassem uma nova regra
para aquele jogo que ndo fosse a mesma utilizado em sala, e assim,
construissem tendo em vista a criatividade do grupo , mas respeitando o
contetdo programéatico da disciplina. Por exemplo: Multiplicar os temas ao
invés de somar, elevar ao quadrado, ou outra operacdo. Nessa segunda etapa,
os alunos, no grupo, foram os préprios avaliadores de seus trabalhos. o que
Ihes permitiu refletirem sobre suas dificuldades durante todo o processo da

aplicacao da atividade ludica.
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Vale destacar que a atividade ladica aqui proposta, € compreendida
como material de ensino. Portanto, considerado um agente de aprendizagem
de conteudos matematicos.

Para conduzir a atividade com o Dominé Matematico Regional,
escolhemos um estudante, que percebeu a estrutura légica do problema e,
assim sendo, alcancou igualmente a estrutura matematica implicita. Este se
posicionou como componente da primeira visdo de jogo. Num segundo
momento, foi necessaria certa idealizacdo, pois, 0 jogo estava carregado de
conteldo cultural e, assim, seu uso hecessitou de uma percepcao,
considerando os elementos sociais e culturais em que ele se inseriu.

O jogo, nesta segunda concepcao, foi visto como conhecimento prévio,
idealizado e totalmente educacional. Esta caracteristica determinou seu uso de
modo propositado e, igualmente exigiu, um plano de acdo que determinou o
aprendizado de conceitos matematicos e culturais. E fato que a maioria dos
estudantes, conhecia o jogo de domind. Porém, o jogo desenvolvido exigiu
conhecimentos em relacao as novas regras e propositos.

O jogo auxiliou os estudantes a estabelecer suas novas descobertas,
ampliou e enrigueceu suas maneiras de pensar e representou um instrumento
pedagogico, pois 0s exercicios implicitos e explicitos aplicados durante o jogo,
foram resolvidos a contento com a participagdo conjunta dos participantes,
desde aqueles com menor aos com maior dificuldade. Aspectos como,
integracdo e interacdo presentes nas atividades ladicas, permitiu a
compreensao das informacfes durante as acfes praticas. Isto comprova que a
motivacdo é um dos principais fatores para o sucesso da aprendizagem.

Logo, o emprego da atividade ludica, permite que as aulas sejam alegres
e descontraidas, proporcionando o agir e o interagir, indo ao encontro que
ensina Kishimoto: [...] qualquer jogo empregado na escola, desde que respeite
a natureza do ato ludico, apresenta carater educativo e pode receber também a
denominacéo de jogo educativo (KISHIMOTO, 2008 p.22).

Analisando resultados obtidos

Encerrado o periodo (90 dias) de uso e aplicacdo do Domin6é Regional

para ensino e aprendizagem de conteudos matematicos, consideramos
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relevante avaliar os resultados, a partir dos sujeitos envolvidos no processo.
Para tanto, as informacgdes foram constituidas por meio de entrevista com a
professora de Matematica das turmas envolvidas e questionario para 0s
estudantes participantes.

Nesta perspectiva, fizemos a professora, a seguinte indagacdo: Vocé

costuma usar jogos como instrumento para ensinar conteidos matematicos?

N&ao. Infelizmente o tempo disponivel que tenho ndo da para
preparar jogos com as turmas. Até mesmo no planejamento
escolar ndo é possivel. Porém sei da importancia dos jogos nas
aulas de Matematica (Professora de Matematica/2017).

De acordo com a professora, 0s jogos enquanto metodologia, nédo faz
parte do planejamento nem tdo pouco configuram como instrumentos de
avaliacdo. Esta afirmativa € comum entre professores, pois ha maioria dos
casos, atribui-se a falta de tempo para organizar atividades que envolvam
jogos, fato este que consideramos lamentéavel, pois durante o periodo que
estivemos no campo de pesquisa, desenvolvendo as atividades, a professora
demonstrou grande interesse, participando ativamente de todas as etapas. A
partir da resposta dada a primeira indagacdo, consideramos relevante
perguntar a professora: De que forma vocé realiza o processo de avaliacédo da
aprendizagem dos estudantes?

Busco avaliar se os alunos aprenderam corretamente 0s
assuntos ensinados, para isso gosto de utilizar problemas
matematicos que facam com que eles utilizem o raciocinio
I6gico, dando notas ao final ou uma pontuacdo quando é
apenas um exercicio (Professora de Matematica/2017).

Esta resposta reflete a nosso ver, que a maioria dos professores desta
area, nos mostram que apesar das inovagdes propostas pelos Parametros
Curriculares Nacionais de Matematica, bem como, das vérias correntes
pedagogicas que defendem uma abordagem mais ampla em torno do processo
de avaliacdo, ainda assim, 0 que se observa € que a maioria dos professores,
persistem em adotar métodos mais simples e direto, no caso a prova escrita,
mesmo que esse método ndo garanta avaliar o nivel de aprendizagem dos

estudantes ou os levem ao fracasso escolar. Portanto, consideramos que a
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avaliagdo tradicional, ainda observada em muitas escolas, vai de encontro as
orientacdes curriculares nacionais cuja a orientacao prevé que a avaliacéao [...]
deve ser compreendida como conjunto de acdes organizadas com a finalidade
de obter informacdes sobre o que o aluno aprendeu, de que forma e em quais
condi¢cbes (BRASIL, 2006, p. 35).

Neste sentido, podemos afirmar que a avaliacdo e o jogo sédo temas
pertinentes nas atuais discussbes pedagodgicas que tratam do ensino de
Matematica no Ensino Basico, pois a realidade dos tempos atuais nos mostra
uma sociedade em constante mudanca, exigindo do professor um
replanejamento de suas acdes de ensino, reorganizando o ambiente de
aprendizagem, valorizando as atividades nas quais o estudante tenha
participacéo ativa, a exemplo da aplicacéo de jogos em sala de aula.

Para obter dados junto aos estudantes participantes da atividade
desenvolvida na escola referida por um periodo de 03 meses, no segundo
semestre de 2017, organizamos um questionario com sete perguntas fechadas.

Os dados informados foram organizados na tabela 01.

PERGUNTAS SIM NAO
O jogo auxiliou no aprendizado do conteudo aplicado? 40 0
O jogo tornou a aula mais atrativa? 40 0
As regras do jogo foram de facil compreenséo? 38 2
O jogo poderia ser aplicado em outras disciplinas? 40 0
O jogo poderia servir como atividade avaliativa? 40 0
Concorda que as aulas devem ser de forma expositiva e jogos? 40 0
Seu interesse pela Matemética foi despertado a partir do jogo? 39 1

Tabela 01 - Resultado do questionério aplicado aos estudantes
FONTE: Pesquisa de Campo/2017

De acordo com os dados informados, a aceitacao pelos jogos foi quase
unanime. O interesse pelo jogo e pela matéria foi evidente, considerando que o
objetivo maior da atividade desenvolvida com os estudantes, foi o de mostrar
que o ladico deve fazer parte do dia a dia da escola como uma forma prazerosa
de ensino e aprendizado e, que a atividade favoreceu o entendimento do tema
proposto facilitando a resolu¢des de problemas antes considerados dificeis ou

incompreensiveis. Esses  resultados também = demonstram  maior




31

aproveitamento e melhor desempenho nas atividades de natureza pedagogica
por parte dos estudantes.

Durante toda a atividade desenvolvida na escola referida, procuramos
desenvolver o prazer pelo estudo da Matemética, além de incentivar a
aprendizagem e a interacdo na construgdo do jogo, exercitar o raciocinio,
estimular a aprendizagem de uma forma ludica, fazer com que os estudantes
aprendessem Operacdes Matematicas basicas por meio da soma, subtracao,
divisdo e multiplicagdo envolvida no decorrer do jogo e, por fim, interagir com
0s temas regionais.

Isto comprova que as aulas de Mateméatica ndo deveriam se limitar
apenas a métodos mecanizados sem espaco para a capacidade criadora, pois
sendo trabalhada dessa forma iria ocasionar antipatia dos estudantes e, assim,
eles acreditam ser algo muito dificil, sem importancia ou utilidade alguma. Para
mudar este cenario, seria necessario a mediacdo da professora para mudar o
modo de pensar dos estudantes em relacdo a Matematica, ensinando de forma
mais dinamica, envolvendo e partilhando com o outro, seus limites e
capacidades.

Assim, os resultados nos fazem acreditar que o jogo de Domind
Matematico Regional, utilizado como recurso pedagoégico para auxiliar na
aprendizagem dos conteudos matematicos, obteve resultados considerados
relevantes, uma vez que, durante todo o processo, os educandos utilizaram de
estratégias, criaram situacfes e desenvolveram o raciocinio e a atencao,
necessarios para realizar a resolucédo dos problemas propostos. Nesse sentido,
é fundamental que os jogos facam sempre parte da educagcédo e do convivio
escolar, pois de acordo com os PCN’s (MEC, 1998)’, o jogo é sempre

prazeroso, instigante e genuino.

7 No Brasil, os Parametros Curriculares Nacionais de Matematica (PCN’s, 1998), do Ministério
de Educacéo e Cultura (MEC), em relacdo a insercdo de jogos no ensino de Matemaética,
pontuam que estes constituem uma forma interessante de propor problemas, pois permitem
que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a criatividade na elaboracéo de
estratégias de resolucdo de problemas e busca de solugBes. Propiciam a simulacdo de
situacdes-problema que exigem solucdes vivas e imediatas, o que estimula o planejamento das
acoes [...] (p. 46).
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Consideracgbes Finais

Analisamos que a ludicidade estd sempre presente na vida do ser
humano, seja em qualquer faixa etaria, mas especialmente, na infancia, na qual
ela deve ser vista ndo apenas como brincadeira, mas com a finalidade de
desenvolver os potenciais das pessoas, ja que o conhecimento é erguido pelas
relagbes interpessoais e trocas reciprocas que se instituem durante todo o
desenvolvimento total das pessoas.

Deste modo, a admissao de jogos e atividades ludicas no dia a dia da
escola € muito importante, devido ao alcance que os mesmos atingem frente
aos educandos, pois quando eles estdo envolvidos emocionalmente no ato de
jogar, torna-se mais simples e eficaz a metodologia de ensino e aprendizagem.

Em relacdo a aprendizagem das Operacfes Matematicas com NUmeros
Inteiros, pode-se afirmar que o jogo de domind, permitiu que os estudantes
desenvolvessem o raciocinio. Além disto, muitas das falhas de aprendizagem,
verificadas no desenrolar das jogadas, puderam ser prontamente sanadas com
a intervencdo da professora. Para isso foram utilizados, muitas vezes,
repeticdo de movimentos nos tabuleiros e também de explicacdes e resolucdes
em separado no quadro negro.

Ao final da aplicagdo dos jogos, observou-se envolvimento dos
estudantes com as atividades, demonstrando maior interesse e seguranca na
realizacdo das operacdes, fato que pode ser constatado através do teste
realizado antes e depois da aplicacdo dos jogos, assim como, foi observado
nas respostas dadas as questdes postas no questionario.

Neste sentido, o lddico, no papel de recurso pedagdgico na
aprendizagem, deve ser visto de forma séria, adequado e responsavel, tanto
para docentes em afazeres escolares, como para psicopedagogos nas
intercessdes de disturbios de aprendizagem. Usado de maneira sébia, podera
trazer ao professor e ao estudante, importantes ocasides de aprendizagens em
diversos aspectos.

Sendo assim, a utilizacdo do jogo Domin6é Regional nos trouxe, como
resposta, um interesse total por parte dos estudantes das turmas que se

envolveram totalmente em busca da mensagem contida naquele jogo, o
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interesse em discutir novas formas de conteddo mateméatico e propor novas
ideias quanto as formas de disputa.

A descontracado, interacdo e o comprometimento entre os estudantes,
trouxeram como consequéncia, 0 interesse pela disciplina, além de
proporcionar elementos para continuidade da aprendizagem nos assuntos
sucessores.

De acordo com Vygotsky, a aprendizagem precede o desenvolvimento.
Deste modo, o objetivo maior de nosso trabalho que foi de incentivar a
aprendizagem e a interacdo dentro das aulas de Matemética, nas salas da
escola que serviu de base para este trabalho, foi plenamente alcancado, pois
ao retornar a escola, apos algum tempo e em conversa informal com a
professora das turmas, a mesma nos relatou que houve melhoras no
rendimento nos quesitos que estavam relacionados aos temas aplicados nos
jogos e, que a partir daquela experiéncia, outras atividades ludicas foram

desenvolvidas nas aulas de Matematica.
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