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INTRODUCAO

Trazemos neste trabalho um relato de experiéncia dos alunos de Licenciatura em
Matematica da Universidade Estadual da Paraiba (UEPB) como bolsistas do Programa
Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia (PIBID), na Escola Cidada Integral Professor
Itan Pereira, localizada na cidade de Campina Grande — PB. Esta experiéncia se deu depois de
um periodo de observacdo dos bolsistas e apos a aplicacdo de um exercicio de sondagem,
onde foram diagnosticados alguns déficits dos alunos em conteddos béasicos e muito
importantes da Matematica, e dentre eles, fracdo.

A disciplina de Matematica normalmente apresenta uma maior dificuldade de
aprendizagem em comparagdo as demais disciplinas, pois exige do profissional uma maior
preparagdo, ja que os alunos desde cedo veem a Matematica como um “bicho de sete
cabegas”, ¢ assim, seus desempenhos se tornam cada vez mais baixos. Sabemos as inUmeras
queixas dos alunos sobre a disciplina de matematica e sobre como ela é dificil e complexa.

Quando o conteudo é Fracdo, o resultado que se obtém é um fraco desempenho por
parte dos alunos. Muitas vezes ocasionados pela falta de uma pratica pedagdgica diferente que
supra suas necessidades. Surge entdo a importancia das inovacfes nas aulas de matematica.
Computadores, jogos, modelagem matematica, sdo atrativos a se considerar para que o aluno
deixe de ser um mero receptor de conteudos e participe do processo de construcdo do seu
conhecimento. De acordo com os PCN’S, os jogos:

Constituem uma forma interessante de propor problemas, pois permitem que estes
sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a criatividade na elaboragéo de
estratégias de resolucdo e busca de solugdes. Propiciam a simulagdo de situacfes
problema que exige solugdes vivas e imediatas, o que estimula o planejamento das
acoes; possibilitam a construcdo de uma atitude positiva perante os erros, uma vez
que as situacdes sucedem-se rapidamente e podem ser corrigidas de forma natural,
no decorrer da agdo, sem deixar marcas negativas (BRASIL, 1998).
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Ademais, 0 uso de materiais concretos e de jogos nas aulas de matematica sdo 6timos
recursos para serem utilizados como uma complementacdo da metodologia de ensino, pois
estimulam a interacdo, a criatividade e o raciocinio l6gico dos alunos, facilitando a
aprendizagem. Segundo Piaget (1998) “os jogos sdo essenciais na vida da crianga sendo a
atividade ludica o berco das suas atividades intelectuais, indispensavel por isso, a préatica
educativa”. Além disso, de acordo com Borin, (1996):

Outro motivo para a introducdo de jogos nas aulas de Matematica ¢ a possibilidade
de diminuir bloqueios apresentados por muitos alunos que temem a Matematica e
sentem-se incapacitados para aprendé-la. Dentro da situacdo de jogo onde é
impossivel uma atitude passiva e a motivagdo é grande, notamos que, a0 mesmo
tempo em que estes alunos falam Matematica, apresentam também um melhor
desempenho e atitudes mais positivas frente a seus processos de aprendizagem
(BORIN, 1996, p.9).

Sabendo disso, o PIBID é um programa que tem a intencdo de melhorar o ensino nas
escolas publicas, inserindo estudantes de licenciatura para trazer novas ideias e contribuir de
uma forma positiva, buscando suprir alguns deficits dos alunos em geral. Por isso, alem de
anotarmos as demandas dos alunos com relagdo a matematica, nds observamos também como
se comportavam em sala, qual metodologia a professora usava, e aos poucos, inseridos no
ambiente escolar, fomos descobrindo algumas coisas sobre o dia a dia deles na escola, que,
por ser de periodo integral, nos trouxe alguns desafios: o cansaco e a indisposicdo. Por esse
motivo, buscamos atividades que saissem um pouco do tradicional, e que pudessem estimular
os alunos, abordando-se os contetdos matematicos que eles tinham mais dificuldades, sempre
levando em conta a carga horaria deles, pois, como afirma Smole, Diniz e Milani (2007):

Em se tratando de aulas de matematica, o uso de jogos implica uma mudanca
significativa nos processos de ensino e aprendizagem, que permite alterar o modelo
tradicional de ensino, o qual muitas vezes tem o livro e em exercicios padronizados
seu principal recurso didatico. O trabalno com jogos nas aulas de matemaética,
guando bem planejado e orientado, auxilia o desenvolvimento de habilidades como
observacgdo, analise, levantamento de hipoteses, busca de suposicdes, reflexdo,
tomada de decisdo, argumentacdo e organizacdo, que estdo estreitamente
relacionadas ao chamado raciocinio légico (SMOLE, DINIZ e MILANI, 2007, p.
09).

Dessa forma, relatamos aqui nossa experiéncia utilizando domin6 como uma
ferramenta de ensino e aprendizagem em Matematica nas turmas do 1° ano do ensino médio
da Escola Cidada Integral Professor Itan Pereira.

METODOLOGIA (OU MATERIAIS E METODOS)

Este € o relato de uma das nossas experiéncias como bolsistas do PIBID na Escola
Cidada Integral Professor Itan Pereira, onde desenvolvemos algumas atividades utilizando o
doming, sendo elas o Desafio dos Sete Quadrados e 0 jogo Domino de Fracdes — um jogo que
foi adaptado do livro Mathema.

De inicio aplicamos uma atividade diagnéstica, para que pudéssemos identificar as
demandas dos alunos e, como primeira intervencdo, tivemos a necessidade de trazer algo
envolvendo fragdo. NOs entdo propomos duas atividades, cada uma realizada em duas aulas de
cinquenta minutos, envolvendo dominé: a primeira foi feita no dia 08 de Abril de 2019 e a
segunda no dia 15 de Abril de 2019.
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Na primeira atividade apresentamos o domind e algumas curiosidades, e em seguida
os alunos confeccionaram o seu préprio domind. No final, lancamos o desafio dos sete
quadrados que sera descrito mais adiante. J& na segunda atividade, trabalhamos transformacéo
de fragBes em nimeros decimais, representacdo geométrica e em fragbes equivalentes com o
jogo Dominé de Fracdes.

Construcédo do Dominé

Objetivo: Apresentar e socializar sobre a construcéo das pecas de um dominé classico duplo-6

de acordo com as suas combinagdes.

Material: Cartolina, tesoura, régua, cola e lapis;

Passo a Passo:

= Desenhe 28 retangulos, medindo 3cm x 6¢cm, na cartolina;

= Divida cada retangulo em duas partes iguais e trace um risco com o lapis;

= Escolha um simbolo de sua preferéncia e monte cada peca. Cada simbolo representa um
nimero de 0 a 6. Cada peca devera ser preenchida, de forma que haja uma combinacgéo
entre elas. Em seguida, recorte as pecas.

Desafio dos Sete Quadrados

Objetivo: Estimular o raciocinio logico-dedutivo.

Material: Tabuleiro (Cartolina, tesoura, régua, cola e folhas impressas com sete quadrados

3x3) e as pegas de domind confeccionadas pelos proprios alunos;

Regras:

= Osalunos deverdo formar grupos de 4-7 pessoas;

= Cada grupo receberd um tabuleiro e deverdo utilizar as 28 pe¢as do domino para formar
sete quadrados que possuam a soma igual a 2, 5, 6, 8, 10, 12 e 16;

= (Cada quadrado contém duas linhas e duas colunas, formadas pelas pecas do dominé (a
linha e a coluna central ndo entram nas somas). A soma de cada coluna e de cada linha
devera ser a mesma.

Jogo: Domind de Fracgdes Equivalentes

Objetivos: Relacionar fracdes com suas representacdes geométricas e decimais.

Material: Pecas de domino feitas com isopor e folhas de oficio;

Regras:

= As pecas deverdo ser colocadas sobre a mesa, viradas para baixo e misturadas.

= (Cada jogador pega 6 ou 7 pecas, € as que sobrarem, continuam viradas.

= Decide-se quem comeca. O primeiro jogador escolhe uma peca e a coloca virada para
cima sobre a mesa. O segundo jogador tenta colocar uma peca que se encaixe em uma das
extremidades da peca que esta sobre a mesa.

= SO pode ser jogada uma peca de cada vez. Na sua vez, o jogador que ndo tiver uma peca
que possa ser encaixada, pode “comprar” uma unica peg¢a no monte que esta sobre a mesa.
Se ndo conseguir uma peca que se encaixe, 0 jogador devera passar a vez.

= O vencedor é o primeiro que ficar sem pecas.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Durante a segunda etapa do PIBID, tivemos a oportunidade de observar o dia a dia, 0
comportamento e as dificuldades dos alunos na escola. Depois de aplicarmos uma atividade
de sondagem nas turmas do 1° ano A e 1° ano B, vimos que ambas apresentavam muitas
dificuldades em assuntos basicos da matematica, principalmente em operagdes com numeros
inteiros, fracGes e questdes contextualizadas. Além disso, por se tratar de uma escola integral,
tivemos a oportunidade de em alguns dias observa-los em dois turnos diferentes e percebemos
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que eles eram muito mais produtivos pela manhd do que pela tarde — periodo em que eles
estavam mais indispostos e ndo conseguiam prestar muita atencdo na aula, por conta do
cansaco. Diante disso, decidimos levar uma atividade com o objetivo de trazer o aprendizado
dos alunos de uma forma mais ludica e que saisse um pouco do convencional, pois, de acordo
com Smole, Diniz ¢ Milani (2007) “as habilidades desenvolvem-Se porque, ao jogar, 0S
alunos tém a oportunidade de resolver problemas, investigar e descobrir a melhor jogada;
refletir e analisar as regras, estabelecendo relag6es entre os elementos do jogo e os conceitos
matematicos”. Foi entdo que surgiu a ideia de trabalhar fragdes utilizando o domino.

Aplicacdo das atividades

A primeira atividade foi realizada no dia 08 de Abril de 2019 e foram utilizadas duas
aulas de 50 minutos. Ela foi dividida em trés etapas:

12 Etapa: Apresentacdo do doming.

Nessa etapa, iniciamos apresentando algumas curiosidades sobre o domind
convencional, como jogar e também explicamos um pouco sobre a combinacao das pecas.

22 Etapa: Confecgdo do Domino

Nesse momento a turma foi dividida em grupos de trés e de quatro alunos e
distribuimos o material para que cada equipe pudesse confeccionar seu proprio domino,
deixando claro para a turma que eles poderiam soltar a criatividade. E importante também
dizer que nesse momento os alunos trabalharam muito os conceitos de unidades de medida.

Na etapa de confecgédo, os alunos se mostraram muito interessados e foram bastante
criativos. Alguns alunos se atrapalharam na hora de fazer a combinagédo das pecas (mesmo a
gente tendo explicado no inicio como eram feitas) e muitas vezem eles dividiam as tarefas
para que cada integrante do grupo confeccionasse uma peca que tivesse o numero escolhido
(por exemplo: um deles escolhia o nimero 1 e fazia as pecinhas (1,0); (1,1); (1,2); (1,3); (1,4);
(1,5); e (1,6), enquanto o outro colega escolhia 0 numero 2 e fazia a combinacgéo (2,1) sem
perceber que as pecas (1;2) e (2;1), no domino, eram iguais) e ao longo da atividade eles iam
percebendo que, se comecassem a preencher as pecas fixando o nimero 6, quando eles
fossem fixar o nimero 5, teria uma pega a menos, que seria (5;6) e tornaria a combinacéo
mais facil.

Conforme alguns grupos iam terminando, eles tinham um tempo para jogar domino, se
quisessem, enquanto esperavam 0s outros colegas terminarem e muitos deles aproveitaram o
momento para se divertir um pouco.

3° Etapa: Desafio dos sete quadrados.

Para finalizar a atividade, entregamos um tabuleiro para cada grupo e langcamos o
Desafio dos sete quadrados, que consistia em: dentre as 28 pecas do domino, escolher quatro
pecas e formar um quadrado, de modo que a soma dos seus lados seja sempre a mesma. Cada
tabuleiro tinha sete quadrados, cada quadrado com sete somas diferentes (com suas
respectivas somas descritas no quadrado central), e em cada quadrado os alunos deveriam
usar pecas diferentes das que ja foram utilizados no quadrado anterior. A equipe que
conseguisse completar mais quadrados ganharia um brinde.

Sem duvidas, essa etapa foi a mais empolgante para os alunos, pois eles se sentiram
mais desafiados e isso estimulou eles a se dedicarem mais. No inicio, eles tiveram um pouco
de dificuldade em entender o jogo e foi necessario que nos fossemos ate eles e explicassemos
as regras novamente, até que entendessem. Alguns grupos estiveram bem perto de completar
0s quadrados, mas ndo conseguiram perceber que bastava apenas mudar a posi¢éo da pega ou
trocar a ordem que eles poderiam ter concluido e s6 perceberam isso no final, quando nds
mostramos para eles. No fim, os grupos que conseguiram completar mais quadrados
ganharam um brinde.
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A segunda atividade aplicada foi o jogo Domind de Fragdes, realizada no dia 15 de
Abril de 2019 e foram utilizadas duas aulas de 50 minutos. Ela foi dividida em trés etapas:

12 Etapa: Breve reviséo de alguns conceitos.

Comecgamos esta etapa relembrando alguns contetdos referentes a Fracdo que seriam
importantes para a realizacdo da atividade (representacdo geométrica, simplificacdo e como
transformar uma fragdo em numeros decimais), para que pudesse facilitar na hora do jogo.
Durante esse momento, os alunos foram bem participativos, respondendo perguntas e tirando
davidas quando ndo sabiam ou quando ndo se lembravam de alguma coisa.

2% Etapa: Explicacdo das regras e desenvolvimento do jogo.

Nesse momento, explicamos as regras do jogo, que eram as mesmas regras do domind
tradicional, a Unica diferenca era que qualquer um poderia iniciar. Em seguida, dividimos a
turma em grupos de trés a quatro alunos, distribuimos as pe¢as do dominé adaptado para cada
grupo e eles entdo decidiram entre si quem comecgaria 0 jogo.

No decorrer do jogo os alunos apresentaram muitos problemas em divisdo, em
transformar fracbes em nameros decimais, representacdo geomeétrica de uma fracdo e em
determinar se as fracdes eram ou ndo equivalentes, o que atrapalhou a jogada. Muitos nos
pediam ajuda quando ndo conseguiam encontrar as pecas equivalentes, outros simplesmente
colocavam as pecas no lugar errado ou desistiam de jogar, por dizerem que ndo sabiam. Tal
fato nos fez interromper a atividade para explicar novamente algumas coisas, buscando
sempre fazer com que os alunos refletissem sobre tal situagdo e procurando sanar as duvidas
que surgiam para que assim eles pudessem jogar e aprender de forma eficiente.

Como afirma Smole, Diniz e Candido (2006):

No jogo, os erros sdo revistos de forma natural na acdo das jogadas, sem deixar
marcas negativas, mas propiciando novas tentativas, estimulando previsGes e
checagem. O planejamento de melhores jogadas e a utilizagdo de conhecimentos
adquiridos anteriormente propiciam a aquisicdo de novas ideias e novos
conhecimentos. (SMOLE, DINIZ e CANDIDO, 2006, p. 12)

32 Etapa: Socializacao e relatorio sobre o jogo.

Para finalizar, pedimos que os alunos escrevessem um pequeno relatorio sobre o que
acharam do jogo: quais dificuldades encontradas, os pontos positivos e negativos encontrados,
para que pudessemos ver quais foram os resultados obtidos. A maioria dos alunos relatou que
0 jogo era muito interessante, que ajudava no raciocinio l6gico e que era divertido, pois eles
puderam trabalhar em grupo e, assim, se ajudarem, mas que tiveram dificuldades em alguns
momentos do jogo porgue muitos alunos ndo estdo acostumados com calculos mentais e ndo
sabem muito divisdo, o que dificultou muito na hora de transformar as fraces em nimeros
decimais.

Durante a aplicacdo da atividade a maioria dos alunos se mostrou muito entusiasmada
e disposta a aprender, sempre perguntando quando ndo conseguia encontrar a peca
correspondente. Em alguns momentos, percebemos que alguns alunos iam desanimando por
terem dificuldades no assunto e por ndo estarem conseguindo jogar e viamos ali uma boa
oportunidade para tentar suprir essas dificuldades. Aos poucos eles iam ganhando mais
confianca em pedir ajuda, ndo s6 dos bolsistas, como também dos proprios colegas. O fato
dos alunos jogarem em equipe foi primordial, pois, além deles se ajudarem, também
percebemos que as trocas realizadas estimularam a imaginacao e a criatividade de cada um.

Piaget (1970), afirmava que “por meio da atividade ludica, o aluno assimila a
realidade incorporando novos conhecimentos a sua estrutura cognitiva, conferindo ao jogo um
instrumento importante na aprendizagem” e isso proporcionou aos alunos oportunidades para
refletir sobre diversas situagdes que ocorreram durante o jogo.
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CONSIDERACOES FINAIS

Durante as duas atividades foi nitido o envolvimento deles, por ser algo ludico. A
maioria dos alunos jogava domind com frequéncia e foi bem mais fécil fazer a combinagéo
das pecas na hora de confeccionar o domind, outros tiveram dificuldades, mas com ajuda dos
colegas e dos bolsistas, eles conseguiram compreender como eram feitas. Sem dudvidas, 0s
alunos se empolgaram bastante com o desafio dos sete quadrados e foi surpreendente ver o
quanto todos se envolveram e se dedicaram para tentar resolver. JA4 no domind de fracdo,
observamos que a turma teve muita dificuldade em determinar quando uma fracdo é
equivalente a outra, por ndo lembrar como é feita a transformacdo de uma fragdo por um
namero decimal, mas a maioria sabia como era a representagdo geométrica.

Houve uma grande participacdo da turma, tirando duvidas, e por meio do jogo
percebemos que nem todos da turma tinham o mesmo interesse pela matematica, mas que boa
parte dos alunos buscava sempre aprender e estavam sempre empenhados em concluir os
desafios propostos. Muitas das falhas de aprendizagem dos alunos puderam ser sanadas
durante o jogo com a intervengdo de todos nos do PIBID. A exemplo de divisdo. Em um
momento do jogo os alunos deveriam transformar uma fracdo em um nimero decimal e
muitos acharam dificil efetuar as divisdes mentalmente, entdo nds demos algumas dicas para
tentar ajuda-los, como, por exemplo: “se eu tiver 1 real e dividi-lo para quatro pessoas, com
quantos centavos cada um vai ficar?” e isso fazia com que os alunos refletissem mais e
buscassem formas mais simples de efetuar os calculos.

Dessa forma, observamos melhora sobre o conteddo e conseguimos alcangar o nosso
objetivo que era relembrar alguns conceitos de fracdes através do domino e sanar algumas
dificuldades que nos identificamos nas atividades de sondagem. Portanto, notou-se que €
possivel a utilizacdo de jogos nas aulas de matematica como um bom aliado e recurso
educativo.

Palavras-chave: Jogos Matematicos, Fracdo, Domind de Fracdo, Jogo dos Sete Quadrados,
PIBID.

REFERENCIAS

BORIN, Julian. Jogos e resolucdo de problemas: uma estratégia para as aulas de
matematica. 6. ed. Sdo Paulo: IME-USP,1996.

BRASIL, Secretaria de Educacdo Fundamental. Parametros Curriculares Nacionais:
Matematica. Brasilia: MEC /SEF, 1998.

PIAGET, J. A Psicologia da crianca. Ed Rio de Janeiro: Bertrand Brasil, 1998.
PIAGET, J. Psicologia e pedagogia. Rio de Janeiro/ Séo Paulo, Florence, 1970.

SMOLE, K. S.; DINIZ, M. I.; CANDIDO, P. Cadernos do Mathema: Jogos de Matematica
de 1° a 5° ano. Porto Alegre, RS: Artmed Editora, 2006.

SMOLE, K. S.; DINIZ, M. I.; MILLANI, E. Cadernos do Mathema: Jogos de Matematica
de 6° a 9° ano. Porto Alegre, RS: Artmed Editora, 2007.

(83) 33223222

contato@enid.com.br
www.enid.com.br



