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RESUMO

O evidente déficit dos alunos ingressantes no ensino médio em contetidos matematicos reflete, como
divulgado pelo Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (INEP) através
do Sistema de Avaliacdo da Educacdo Basica (Saeb), uma dura realidade no Brasil (BRASIL, 2022).
O presente trabalho relata uma experiéncia de ensino-aprendizagem com o intuito de propiciar uma
solucdo para essa situacdo com o uso do jogo Dominotaveis como recurso didatico. Segundo Grando
(2019), esses recursos facilitam a aprendizagem, e o jogo Dominotaveis surge como um auxiliar para
os docentes para amenizar o déficit de matematica dos alunos do Ensino Médio Integrado do Instituto
Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Norte (IFRN), campus Santa Cruz.
Piaget (1978) aponta que o jogo nao apenas facilita a aprendizagem, mas também desenvolve o
raciocinio légico através da aplicacdo de regras. Combinando o popular jogo de dominé com o tema
de produtos notaveis, o Dominotaveis busca tornar o aprendizado desse conteido mais claro, objetivo
e simples. Ele pode ser usado tanto como uma ferramenta de revisdo para alunos que ja tiveram
contato com o assunto, quanto para a fixacdo do conteido. A aplicacdo do Dominotaveis foi realizada
em uma turma do primeiro ano do IFRN, campus Santa Cruz. Durante a pratica, os autores coletaram
dados de desempenho dos alunos por meio de observacdo e aplicaram uma avaliacdo qualitativa
através de um formulério. Esses dados mostraram a aceitacdo do jogo como articulagdo o material
manipulavel e o processo de ensino-aprendizagem de Matematica.

Palavras-chave: Ensino-aprendizagem, Ensino de Matematica, Jogos Matematicos, Produtos
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O evidente déficit dos alunos ingressantes no ensino médio nos contetidos
matematicos é um desafio para a educagao basica em grande parte do Brasil. Nesse contexto,
0 uso de jogos para o auxilio na aprendizagem tem sido um tema bastante debatido e aplicado.
A utilizacdo do jogo como recurso didatico, entendido aqui como "facilitador e contribuinte a
aprendizagem" (Grando, 2019, p. 394), vem ganhando espago no meio académico como uma
potente resposta a esse desafio. Essa realidade se reflete nos discentes do ensino médio
integrado do Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Norte
(IFRN) campus Santa Cruz, principalmente nos de baixa renda.

A fundamentacdo para esta abordagem reside na premissa de que para construir o
conhecimento abstrato, é preciso partir do concreto. A escolha por uma abordagem lddica se
fortalece ao considerar que o jogo ndo apenas facilita a aprendizagem, mas também, como
aponta Piaget (1978), desenvolve o raciocinio l6gico através da aplicacao de regras. Desta
forma, o presente relato de experiéncia tem como objetivo descrever a criacdo e aplicacdao do
jogo "Dominotaveis", que retine a mecanica do domin6 com o conteido de produtos notaveis,
visando tornar o aprendizado mais claro, objetivo e simples.

A experiéncia foi realizada com uma turma do primeiro ano do ensino médio, onde o
jogo foi aplicado e os dados foram coletados por meio da observacao participante dos autores.
A analise dos resultados indicou que a atividade promoveu alto engajamento, colaboracao e
permitiu aos alunos a redescoberta de contetidos de forma significativa. Conclui-se, portanto,
que a experiéncia foi bem-sucedida em demonstrar o potencial do jogo como uma ferramenta

pedagébgica eficaz e motivadora para o ensino da matematica.

METODOLOGIA

O presente trabalho caracteriza-se como um relato de experiéncia de natureza
qualitativa, que descreve a aplicacdao de uma intervencdo pedagdgica com o uso de um jogo
didatico. A metodologia foi estruturada a partir da criacio e aplicagdo do jogo
"Dominotaveis", seguida da coleta de dados exclusivamente por meio da observacao
participante dos autores.

A experiéncia foi realizada em uma turma do primeiro ano do Ensino Médio Técnico

Integrado em Informética do Instituto Federal de Educacgdo, Ciéncia e Tecnologia do Rio
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Grande do Norte (IFRN) campus Santa Cruz, composta por aproximadamente 30 discentes. A

aplicacdo ocorreu em um tnico encontro, com duracao aproximada de 1 hora e 30 minutos,
em horario cedido pelo professor titular da disciplina de Matematica.

O instrumento de intervencdo foi o jogo "Dominotaveis”, que consiste em uma
adaptacao do jogo de dominé tradicional para o contetido de produtos notaveis. As pecas do
jogo, em vez de numeros, apresentam em suas extremidades diferentes representacdes de
produtos notaveis, incluindo suas formas algébricas fatoradas, seus polindmios desenvolvidos
e suas representacoes geométricas, como a demonstracdo do Teorema de Pitagoras e a area de
quadrados e retangulos. O objetivo principal do jogo é auxiliar os alunos na aprendizagem de
polindmios, produtos notaveis e fatoracdo de maneira lidica e dinamica.

A aplicagdo seguiu os seguintes procedimentos: inicialmente, os autores e bolsistas
apresentaram a proposta para a turma, explicando o tema envolvido e as regras do jogo, que
também foram expostas no quadro. A turma foi dividida em quatro grupos, e cada um
escolheu um lider para representa-lo nas jogadas. A dinamica do jogo exigia que os grupos
discutissem internamente para encontrar a pega correspondente. Para validar a jogada, o
grupo, por meio do seu lider, deveria explicar a conexdo matematica entre as pecas. Em caso
de acerto, a peca era encaixada; em caso de erro, a vez era passada para a equipe seguinte.

O papel dos bolsistas foi de mediacdo, esclarecendo duvidas e fornecendo dicas
pontuais quando um grupo apresentava dificuldades significativas, de modo a garantir a
fluidez da atividade. Foi permitido o uso de caderno, lapis e calculadora, mas o uso de
celulares foi proibido para fomentar maior interacdo e raciocinio. A ordem das jogadas foi
definida por métodos de sorteio. Adicionalmente, o professor da turma ofereceu premiacdes
(caixas de chocolate e outros doces) para as equipes vencedoras, o que estimulou um espirito
de competitividade saudavel.

Para a coleta de dados, utilizou-se a observacao participante. Os autores registraram as
reacoes dos alunos, o nivel de engajamento, as interacdes entre os membros dos grupos, as
estratégias utilizadas, as dificuldades conceituais e os comentarios verbais manifestados

durante o jogo.

REFERENCIAL TEORICO
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A utilizacdo de jogos como ferramenta pedagdgica no ensino da matematica

fundamenta-se em uma longa tradicdo de teéricos da educacdao que reconhecem a acdo sobre o
objeto como um elemento basilar para a aprendizagem. Educadores como Montessori, Piaget,
Vygotsky e Bruner, cada um a seu modo, defenderam que as experiéncias no mundo real e a
manipulacdo de materiais concretos constituem o caminho para a constru¢ao do raciocinio.
Essa premissa evidencia o papel central que o material didatico (MD) pode desempenhar na
acdo pedagodgica em sala de aula.

Neste trabalho, define-se Material Didatico (MD) como qualquer instrumento 1til ao
processo de ensino-aprendizagem, categoria na qual se inserem jogos, quebra-cabecas, livros
e outros artefatos. A pertinéncia do uso de um MD como o "Dominotaveis" reside na
necessidade de transitar do concreto para o abstrato, um principio fundamental no ensino da
matematica. Para alcangar o rigor, os simbolos e os raciocinios abstratos da matematica, "é
preciso partir do concreto" (Lorenzato, 2021, p. 30). O material palpavel e manipulavel, como

AN

as pecas de um domind, funciona como o ponto de partida, o "chdo" de onde o aprendizado
pode "voar" para a abstracdo (Lorenzato, 2021, p. 31).

Essa abordagem contraria a falsa nocdo de que o uso de MD retarda o
desenvolvimento intelectual, sendo, na verdade, a sua auséncia uma possivel causa para
dificuldades de aprendizagem (Lorenzato, 2021, p. 31). Corroborando essa visdo, Grando
(2019, p. 394) define o recurso didatico como um "facilitador e contribuinte a aprendizagem",
reforcando o potencial do jogo para tornar o ensino mais eficaz.

Adicionalmente, a escolha por um jogo de regras ndo € aleatoria. Piaget (1978) aponta
que os jogos de regras sao cruciais para o desenvolvimento do pensamento l6gico, pois sua
pratica exige que os participantes compreendam, apliquem e negociem um sistema de normas.
Ao jogar "Dominotaveis", os alunos ndo estdo apenas aplicando conceitos de produtos
notaveis; estao engajados em um exercicio de raciocinio logico-dedutivo para vencer.

Contudo, a eficiéncia do MD depende fundamentalmente da mediacdo do professor. A
pratica pedagoégica deve ir além da simples apresentacdo de formulas, segundo Lorenzato
(2021, p. 32), buscando proporcionar aos alunos "a alegria da descoberta, a percepcdo da sua
competéncia, a melhoria da autoimagem". Nesse sentido, a experiéncia relatada buscou
utilizar o jogo ndo como um fim em si mesmo, mas como um meio para que os estudantes
pudessem explorar, discutir e construir ativamente seu conhecimento sobre produtos notaveis,

transformando a matematica em um campo de saber navegavel e acessivel.




EN%C

X Encontro Nacional das Licenciaturas
IX Semindario Nacional do PIBID

RESULTADOS E DISCUSSAO

A aplicacdo do jogo "Dominotaveis" proporcionou a coleta de dados significativos por
meio da observacdo participante dos autores, complementada por uma avaliacdo qualitativa
discente. Os resultados sdo apresentados a seguir, focando no engajamento dos alunos, nos
desafios e aprendizados matematicos observados e nos comentarios feitos pelos participantes
na atividade.

Observacoes da Dinamica em Sala de Aula

A recepcdo inicial da proposta foi positiva, e a divisdo da turma em quatro grupos

fomentou um ambiente colaborativo e dinamico, conforme ilustrado na Figura 1, que

apresenta a organizacdo dos discentes durante a atividade.

Figura 1: Disposicdo dos alunos em grupos durante a aplicacdao do “Dominotaveis”.
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Fonte: Acervo dos Autores (2025)

Notou-se que, apos uma breve fase de adaptacdo as regras, os alunos demonstraram
um crescente engajamento. A estratégia de premiar as equipes vencedoras foi um elemento
que potencializou o espirito de competitividade saudavel, mantendo a maioria dos alunos
visivelmente focada e motivada, como pode ser observado na Figura 2. O comportamento dos

grupos foi heterogéneo: dois grupos mostraram-se bastante engajados e comunicativos; um
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terceiro grupo, embora mais quieto, manteve-se participativo; e um quarto grupo adotou uma

postura mais passiva, mas ainda assim acompanhou o desenrolar do jogo.

Figura 2: Grupo de alunos discutindo estratégias durante uma rodada.

Fonte: Acervo dos utores (2025)

Do ponto de vista conceitual, a mediacdo dos bolsistas (Figura 3) foi fundamental para
identificar pontos especificos de dificuldade. Observou-se que os alunos levaram mais tempo
para compreender as pecas que envolviam a representacdo geométrica da equacao do segundo
grau e o cubo da diferenca. Em contrapartida, a associagdo com o Teorema de Pitagoras foi

percebida com mais facilidade.

Figura 3: Mediagdo de um dos bolsistas com um grupo de estudantes.

o

Fonte: Acervo dos Autores (2025)
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Um dos momentos mais ricos da experiéncia foi quando um dos grupos conseguiu

justificar a conexdo entre duas pecas por meio da demonstracdo matemadtica, mesmo sem
conseguir nomear o produto notavel especifico. Este evento (Figura 4) evidencia que a
atividade proporcionou a "alegria da descoberta” e a "percepcdo da sua competéncia”
(Lorenzato, 2021, p. 32), conforme discutido no referencial tedrico, validando o jogo como

uma ferramenta que vai além da memorizacao de férmulas.

Figura 4 — Momento final da aplicacdo do jogo na turma.

Fonte: Acervo dos Autorés (2025)

Além das observacdes de engajamento, os autores registraram diversos comentarios
verbais dos estudantes ao longo da atividade. Os alunos relataram que a atividade foi
"divertida" e "emocionante", e que a "estrutura de dominé" ajudou a aproximar o conteido do
dia a dia, tornando-o mais didatico. Foi comentado por eles que o jogo influenciou
positivamente o aprendizado, pois "ajudou a relembrar" e "p6r em pratica" assuntos vistos no
ensino fundamental e que ndo recordavam com clareza. A mediacdo dos bolsistas também foi
elogiada, sendo descrita verbalmente como "clara, objetiva e direta".

Em relagdo a dificuldade, os comentarios indicaram percepcdes distintas, mas que o
desafio estava em um nivel de "baixo a médio", considerado adequado para a atividade. A
analise dessas observacoes e registros verbais indica que a experiéncia atingiu seus objetivos.
O jogo funcionou como um "facilitador e contribuinte a aprendizagem" (Grando, 2019, p.

394), permitindo que os alunos revisitassem contetidos de forma engajadora.
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A dindmica de grupo, a mediacdo e a manipulacdo das pecas concretas foram

essenciais para a construcao do raciocinio, alinhando-se a premissa de Piaget (1978) de que a

aplicacdo de regras desenvolve o pensamento logico.

CONSIDERACOES FINAIS

Este relato de experiéncia teve como objetivo descrever o processo de criacdo e
aplicacdo do jogo didatico "Dominotaveis" como uma ferramenta para auxiliar no ensino e
aprendizagem de produtos notaveis em uma turma de primeiro ano do ensino médio do IFRN
campus Santa Cruz. A intervencdo buscou responder ao desafio persistente do déficit de
aprendizagem em matematica, propondo uma abordagem ludica, colaborativa e pautada na
manipulacao de materiais concretos.

A experiéncia demonstrou que a utilizacdo do jogo foi bem-sucedida em criar um
ambiente de aprendizagem dinamico e engajador. Os resultados, obtidos majoritariamente
através da observacao participante, indicam que o "Dominotaveis" ndo apenas facilitou a
revisdo de um contelddo considerado abstrato, mas também promoveu o desenvolvimento do
raciocinio légico, da comunicacao e do trabalho em equipe.

A necessidade de os alunos justificarem suas jogadas verbalmente transformou a
atividade em um exercicio ativo de construcdo de conhecimento, em detrimento da simples
memorizacao de férmulas, o que se alinha com os pressupostos teéricos que nortearam este
trabalho. As observagdes em sala de aula foram ricas e suficientes para evidenciar o potencial
do jogo como um recurso didatico eficaz.

Conclui-se que o "Dominotaveis" cumpriu seu objetivo, mostrando-se uma ferramenta
pedagégica replicavel e de grande valor. A experiéncia reforca a importancia de os
educadores buscarem metodologias ativas que partam do concreto para o abstrato e que
valorizem a alegria da descoberta no processo educativo.

Para trabalhos futuros, sugere-se a aplicacdo do jogo em outras turmas, associada a
instrumentos de avaliacdo mais robustos, como questionarios formais ou pré e pés-testes, a
fim de mensurar de modo mais amplo o impacto da intervencdo na aprendizagem dos alunos.

Acreditamos que relatos como este contribuem para a comunidade académica ao
apresentar praticas pedagogicas reais, com seus sucessos e desafios, inspirando novos

caminhos para um ensino de matematica mais significativo e acessivel a todos.
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