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RESUMO

O presente artigo expoe como 0 ensi-
no da matematica com o passar do tempo foi
evoluindo e se tornando cada vez mais ne-
cessario para um melhor entendimento das
causas e dificuldades na aprendizagem desta
disciplina. Na verdade, aprender matematica
nao € tarefa facil, porém, é necessario criar
maneiras ludicas de inovar o ensino revelan-
do a real importancia dessa area do conhe-
cimento no cotidiano. Para tanto, a media-
¢do do professor e essencial, de forma que
ndo aconteca apenas uma aprendizagem
automatica, e sim uma reflexdo sobre o que
se esta aprendendo. Interceder ndo ¢é dar a
resposta, € conduzir ao raciocinio légico de
modo seguro e dinamico, motivando o0 aluno
a construir o desenvolvimento de sua prati-
ca em todos os momentos da aprendizagem.
Pode-se dizer entdo, que o raciocinio logico
matematico precisa ser ensinado utilizando
estimulos para capacitar o aluno, fazendo-o
refletir, também, por meio de jogos que esti-
mulam o seu conhecimento matematico.
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ABSTRACT

This paper explains how the teaching
of mathematics in the course of time was
evolving and becoming increasingly neces-
sary for a better understandmﬁ of the cau-
ses and difficulties in learning this discipline.
Actually, learn mathematics is no easy task,
yet it is necessary to create playful ways to in-
novate the teaching revealing the real impor-
tance of this area of knowledge in everyda
life. For both teacher mediation is essential,
so that does not happen just one machine
Iearmn%, but a reflection on what is being le-
arned. Intercede not give the answer, is the
logical drive safel?/ and dynamic, motivating
the student to build the development of their
Practlce at all times of learning. It can be said
hen that the logical mathematician needs to
be taught using stimuli to enable the student,
making him reflect, too, through games that
stimulate their mathematical knowledge.

KEY-WORDS: Logical Reasoning; Ga-
mes; Learning Mathematics.

INTRODUCAO

Os Parametros Curriculares Nacionais
PCNs (1998) para o ensino da Matematica, a
partir da sua publica¢do, vém direcionando
as discussdes sobre 0 ensino dessa discipli-
na no Brasil; provocando, desde entdo, refle-

x0es, adesdes ou indiferenca com relagao ao
que € preconizado para o ensino da Matema-
tica na escola de Educacdo Basica.

O professor precisa identificar as prin-
cipais caracteristicas dessa ciéncia, de seus
métodos, de suas ramifica¢cdes e aplicacbes;
conhecer a histéria de vida dos seus alunos;
ter clareza de suas proprias concepcdes so-
bre a Matematica, uma vez que a pratica em
sala de aula, as escolhas pedagdgicas, a de-
finicdo de objetivos e conteudos de ensino
e as formas de avalia¢cdo estdo intimamente
ligadas a essas concepgdes; superar os obs-
taculos encontrados na construcdo dos con-
ceitos, transformando o saber cientifico em
saber escolar, ndo deixando de considerar o
contexto sociocultural do educando.

Saber matematica € uma necessidade
imperativa numa sociedade a cada dia mais
complexa e tecnoldgica, em que se torna difi-
cil encontrar setores onde esta disciplina ndo
esteja presente. De acordo com Sadovsky
(2007) a maioria das ciéncias e dos compor-
tamentos sociais se explica através de mo-
delos matematicos. Em funcdo disso, seria
coerente esperar um aumento generalizado
da cultura matematica entre a populagao. No
entanto, ndo € o que parece, uma vez que, 0
rendimento dos alunos em provas objetivas
de matematica demonstra que 0s mesmos
ndo alcancam o minimo do conhecimento
matematico necessario ao finalizar a escola-
ridade obrigatoria.

Desta forma a matematica, além de
ser uma das disciplinas mais valorizadas, €
a que se torna diariamente mais inacessivel

ara grande parte da populacdo. Vale lem-

rar que, a maioria das pessoas acham a ma-
tematica “dificil e chata” e se sente insegura
de sua capacidade de resolver, até mesmo,
problemas faceis ou simples calculos.

Segundo Piaget (2005) a construgdo do
pensamento l6gico-matematico € desenvol-
vida pela percepc¢ao das diferencgas contidas
nos objetos que estdo na realidade externa.
O pensamento matematico € produto da ati-
vidade mental da crianca e o trabalho com os
objetos é o suporte essencial para a constru-
¢do desse pensamento. Consequentemente,
0 educador precisa focaliza-lo, buscar o sen-
sivel, a afetividade, a emocdo contida na ma-
tematica, a fim de possibilitar a construgdo
do raciocinio légico-matematico pela crianca.

De acordo com os PCN’s (1998) perce-
beu-se a necessidade de adequar o ensino
da matematica a realidade do educando, fa-
zendo com que ele desempenhe o papel de
formador das capacidades intelectuais, da
estruturacdo e agilidade do raciocinio e da
elaboracdo do pensamento légico. Segundo
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Piaget (2005) a utilizagdo do material concre-
to € importante, pois € um produto da cons-
trucdo do pensamento |6gico-matematico.
E como tal é fruto da atividade da crianca,
sem constituir-se a esséncia dessa atividade.
E produtor na elaboragdo das situagdes que
proporcionam a construcao desse conheci-
mento.

A matematica aparece como algo den-
SO e enigmatico até mesmo para pessoas ins-
truidas, e ndo é dificil encontrar na literatura
comentarios de certos autores relembrando
a sua insatisfatoria experiéncia com a apren-
dizagem da matematica. Uma explicagdo
para esse fato estaria baseada na ocorréncia
de que a natureza do conhecimento matema-
tico é diferente dos outros tipos de conheci-
mento. Ela tem um carater de abstragdo mui-
to maior que qualquer outro contelido, pois
0S conceitos e teoremas matematicos ndo se
determinam por indu¢do, mas por deducdo.

Segundo (GRANELL; 2003, p. 260):

O conhecimento matematico é pro-
fundamente dependente de uma linguagem
especifica com carater formal, que difere
muito das linguagens naturais. Este fato con-
fere a linguagem matematica eficacia admi-
ravel e alto grau de generalizacdo e, ao mes-
mo tempo, transforma-a em um poderoso
instrumento de inferéncia e concep¢do para
novos conhecimentos.

2. A DIDATICA DA MATEMATICA E SUA
FUNCAO

A Didatica da Matematica também
desempenha o papel de levar o professor a
refletir acerca do valor cultural e instrumen-
tal da disciplina para o educando, busca fa-
vorecer um equilibrio entre a formacdo e a
informacdo. Além de analisar acerca dos
conteudos que tém se tornado antiquados,
trocando-os por novas e adequadas metodo-
logias, que possibilitem aos individuos a ca-
pacidade de pensar e construir conhecimen-
tos, ao invés de memorizar tematicgs que os
facam intelectualmente passivos. E preciso
“ensinar a aprender”, propiciando o desen-
volvimento do raciocinio légico e dedutivo.
(GALVEZ; 1996, p. 31-32).

Estudos alertam para a importancia
de uma metodologia embasada na resolugao
de problemas. O individuo desenvolve habi-
lidades para solucionar e propor problemas
(criando estratégias proprias de resolucao).
Nessa metodologia, “o ponto de partida da
atividade matematica ndo é a definicdao, mas
0 problema” (BRASIL, 1998; p. 43). Assim, a
matematica deixa de ser um fim e torna-se
um meio eficaz no desenvolvimento cogniti-
vo, afetivo e social do individuo.

A metodologia e os conteudos ensina-
dos na escola devem se adaptar as mudancas
que ocorrem na sociedade, procurando estar

associados a realidade habitual, auxiliando o
aluno a compreender o mundo.

Conforme Sadovsky (2007) os educa-
dores precisam trabalhar na busca e inter-
cambio entre os ensinamentos e 0 meio no
qual esta inserido, pois as facilidades ocor-
ridas com a tecnologia permitem o acesso a
grande quantidade de informagdes que exi-
gem do Individuo contemporaneo, aptiddes
e destrezas a serem desenvolvidas para atu-
ar num mundo complexo.

Dessa forma, a escola deve capacitar
0 aluno para se ajustar a um processo em
constante transformacdo, que caracteriza o
mundo atual. Porém, para que haja essa ca-
pacitagdo nas escolas, os cursos de formagao
de professores multidisciplinares precisam
dar conta de uma orientagdo que contemple
o perfil preconizado pelos PCNs (1998) dessa
disciplina.

2.1 A LINGUAGEM MATEMATICA E
SEUS SIGNIFICADOS

Segundo Piaget (2005), a linguagem
matematica envolve a elucidacdo da fala na-
tural para uma linguagem universal forma-
lizada, permitindo a abstracdo do essencial
das relacbes matematicas envolvidas, bem
como o aumento da precisdo provocada pelo
exato significado dos termos. A historia da
matematica esta repleta de exemplos que
mostram como a elaboracdo de linguagens
mais complexas exigia a articulagdo de for-
mas mais abstratas que, por sua vez, possibi-
litaram novos calculos e inferéncias.

A base teorica de partida é o principio
de Vygotsky (1998) que indica a aprendiza-
gem como uma articula¢do de processos in-
ternos e externos, visando a internalizagdo
de signos culturais pelo individuo, o que gera
uma propriedade que controla suas acdes e
comportamentos. Esta formula¢do destaca
a atividade sécio-historica e colétiva dos in-
dividuos na formagdo das fun¢bes mentais
suFerlores, portanto o carater de mediagao
cultural do processo do conhecimento &, ao
mesmo tempo, a atividade pessoal de apren-
dizagem pela qual o individuo se apropria
da experiéncia sociocultural como ser ativo.
Entretanto, considerando-se que os conhe-
cimentos e instrumentos cognitivos se orga-
nizam nas relagdes intersubjetivas, sua apro-
priacao implica na interacdo com os outros
Ja portadores desses saberes e instrumentos,
em razao disso é que a educagdo e 0 ensino
estabelecem formas universais e imprescin-
diveis do desenvolvimento mental.

De acordo com Vygotsky (1998) os
simbolos possuem dois Significados. Um é
estritamente formal, que obedece a regras
internas do proprio sistema e se caracteriza
pela sua autonomia do real, pois a validade
das suas declara¢es ndo esta determinada
pelo exterior



(contratagao empirica). E o outro, que
se poderia chamar de “referencial”, pois per-
mite associar os simbolos matematicos as
situacdes reais e torna-los Uteis para, entre
outras coisas, resolver problemas. Esse apa-
rente paradoxo tem levado a duas tendéncias
distintas dentro do ensino de matematica.

~ Muniz (2010) ressalta que o importan-
te € que os alunos entendam ou construam
o significado dos conceitos matematicos. O
ensino da matematica deveria potencializar
0 uso de procedimentos dos proprios alu-
nos, mesmo que ndo sejam de carater formal
e sim intuitivo. Vale mencionar que, muitas
criancas que utilizam corretamente o algorit-
mo da multiplica¢do e da divisao nos proble-
mas simples em que estas operacdes apare-
ciam, recorrem ao desenho quando se tratou
de aplica-las num contexto mais dificil, como
o da proporcionalidade. Isso reforca a hipo-
tese sobre a fun¢do que o desenho cumpre
como Instrumento para a crianga mencionar
e representar mentalmente a semantica da
operacdo, e que o simbolo formal ndo reflete.

Estudos relacionados a teoria de Pia-
get (2005) evidenciam que a linguagem for-
mal caracteriza-se por suprimir o contetudo
semantico e se expressa, da maneira mais

eral e abstrata possivel, o essencial das re-
acOes e transformagbes matematicas. O co-
nhecimento matematico implica dominar os
simbolos formais independentemente das si-
tuacOes especificas e, ao mesmo tempo, po-
der devolver a tais simbolos o seu significado
referencial e entdo usa-los nas situa¢des e
problemas que assim o demandem.

Desta forma para se ensinar matema-
tica de maneira significativa, primeiro é preci-
so conhecer os usos e func¢des que o conhe-
cimento matematico cumpre na sociedade,
para posteriormente posicionar a aprendi-
zagem dos conceitos e procedimentos mate-
maticos no contexto de tais metodologias.

Segundo_Muniz (2010) os conceitos
matematicos sdo, sobretudo, ligados a ele-
mentos abstratos, criados pelo pensamento
humano, uma vez que o trabalho do mate-
matico se realiza sobre um mundo abstra-
to, essencialmente no campo conceitual. O
autor afirma que é importante considerar o
mundo material, concreto e real, principal-
mente no ensino fundamental e na educag¢ado
infantil, pois € o momento em que se da sen-
tido e vida aos elementos matematicos, tdo
importantes, no processo de conceitualiza-
¢do. A aprendizagem da logica faz com que o
pensamento proceda corretamente a fim de
chegar a conhecimentos verdadeiros. Segun-
do (%OPPI; 1978 p.85), O estudo da Légicaé o
estudo dos métodos e principios usados para
distinguir o raciocinio correto do incorreto.

Portanto, pode-se afirmar que a 16gi-
ca trata do estudo do raciocinio, ou seja, sis-
temas que definem como pensar de forma
mais critica no que diz respeito a opinides,

inferéncias e argumentos, dando sentido ao
pensamento. Para Abar (2006), o aprendiza-
do da logica auxilia os estudantes no racio-
cinio, na compreensdo de conceitos basicos,
na verificagdo formal de programas e melhor
0s prepara para o entendimento do conteu-
do de topicos mais avan¢ados.

2.2 0S CAMINHOS DO RACIOCINIO LO-
GICO MATEMATICO

O raciocinio l6gico matematico é uma
das operacdes de pensamento descritas por
Piaget (2005). Trata-se do estabelecimento
de relacdo légica entre os individuos.

~ Deacordo com Piaget (2005), a criané:a
sO e capaz de realizar esta operagao quando
se encontra no estagio de desenvolvimento
denominado Operatorio Concreto. O fun-
cionamento cognitivo na resolucdo de pro-
blemas matematicos envolve a efetivacao
da mudanca representativa, a qual pode ser
definida como a reconstru¢cdo do ambiente
externo e interno do problema.

Fonseca (1998) descreve quatro niveis
de atividades que compdem a Representa-
¢do Mental: percepc¢do, imagem, simboliza-
¢do e conceitualizacdo. Através da percep-
¢do, o resolvedor, inicialmente, decodifica a
informacdo. Para continuar o processamen-
to, o sujeito precisa utilizar a atengao seletiva
como uma resposta a informacdo recebida.
Muitas vezes, o processo de mudanca repre-
sentacional ndo ocorre porque o resolvedor
ndo consegue colocar a atengao seletiva, ge-
rando uma incapacidade para a realizagdo
do processamento de imagens, decisiva para
qualquer fung¢do cognitiva.

Os jogos vém ganhando espaco nas
escolas como uma tentativa de trazer o ludico
para dentro da sala de aula. A pretensdo da
maioria dos professores, com a sua utilizagao
é de tornar as aulas mais agradaveis com o
intuito de fazer com que a aprendizagem se
torne algo atraente. Além disso, as atividades
lddicas podem ser consideradas como uma
estratégia que estimula o raciocinio, levando
0 aluno a enfrentar situa¢des conflitantes re-
lacionadas com o seu cotidiano e, também,
vem confirmar o valor formativo da Mate-
matica, ndo no sentido apenas de auxiliar na
estruturacdo do pensamento e do raciocinio
dedutivo, mas também, de auxiliar na aquisi-
¢do de atitudes.

Considerando aimportancia do desen-
volvimento do raciocinio l6gico-matematico e
a dificuldade em articular cognicdo e emocao,
busca-se expor algumas consideracdes sobre
a_interlocucdo desses conceitos. A constru-
¢do do raciocinio l6gico-matematico determi-
nado pelo dominio afetivo, a busca do prazer,
da alegria, da satisfacdo, da curiosidade e da
criatividade que, incididos pela afetividade,
torna o aprendizado eficaz e constitui uma
estratégia para o desenvolvimento do pensa-
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mento e da autonomia infantil.

Para Kamii (2004) o desenvolvimento
do raciocinio l6gico nos alunos é uma neces-
sidade para fazé-los pensar de forma mais
critica acerca dos conteudos das diferentes
disciplinas, tornando-os mais argumenta-
tivos com base em critérios e em principios
logicamente validados. O desenvolvimento
do raciocinio légico, da criatividade, do pen-
samento independente e da capacidade de
resolver problemas, s6 é possivel através do
ensino da Matematica. Se propuser a realizar
um trabalho que va ao encontro da realidade
do aluno e, através de diferentes recursos,
sera propiciado um ambiente de construcdo
do conhecimento. Entre tais recursos, desta-
ca-se 0 uso de jogos.

3. A IMPORTANCIA DOS JOGOS NA
APRENDIZAGEM MATEMATICA

De acordo com Kamii (2004), as re-
gras para a construcdo da idela de numero
ependem do nivel mental que Piaget (2005)
nomeia de reversibilidade. Para ele a crian-
¢a ndo pode desfazer mentalmente a mesma
operagdo e nem concentrar adequadamente
0 ndmero até que seja capaz de conservar
quantidade, tornar reversiveis as operacdes,
classificar e seriar.

Desta forma a crianca constroi inter-
namente a nogdo de numero.

O conhecimento l6gico matematico
consiste na coordenacdo de relagdes. Por
exemplo, ao coordenar as rela¢des de igual,
diferente e mais a crianca se torna apta a
deduzir que ha mais contas no mundo que
contas vermelhas e que ha mais animais do
que vacas. Da mesma forma é coordenada a
relacao entre “dois e dois” (1 e ela deduz que
2+2=4 e 2x2=4. (KAMII; 2004, p. 15).

Os jogos contribuem no desenvolvi-
mento das composi¢des basicas da inteligén-
cia. Fazem com que o sujeito elabore estra-
te%las de jogadas, encontre meios e pense
sobre suas a¢des. Afinal faz com que o sujeito
construa suas estruturas cognitivas.

~As criangas ndo aprendem conceitos
numeéricos com desenhos. Tampouco apren-
dem conceitos numéricos meramente pela
manipulacdo de objetos. Elas constroem es-
ses conceitos pela abstracao reflexiva na me-
dida em que atuam. (KAMII, 2004, p.58).

E importante salientar que a crianca
ndo adquire conhecimento, simplesmente
por manusear um jogo. Ela instala sua apren-
dizagem a medida que reflete sobre o ato de
jogar. O jogo demanda que o jogador pense
e tome decisdes. Por isso € inteéressante asse-
gurar seu uso nas aulas de matematica, pois
oferecerdo aporte para os educandos desen-
volverem o pensamento |6gico-matematico.
Para Kamii (2004, p. 63) os jogos em grupo
sdo “situagdes ideais para a troca de opinides

entre criangas. Neles as criangas sdo motiva-
das a controlar a contagem e a adicdo dos
outros, para serem capazes de se confrontar
com aqueles que trapaceiam ou erram”.

Entende-se nitidamente que, por meio
do embate de opinibes, os educandos cons-
troem sua aprendizagem. O contrassenso
dentro do jogo faz com que o sujeito reveja
suas atitudes levando-o a refletir e debater.
Com isso, busca a resposta certa sem pre-
cisar que surja pronta do educador. Portan-
to os educandos se tornam pessoas criticas
e com autonomia para tomar as decisdes
quando necessario.

Os jogos se sobressaem como im-
portante instrumento de desenvolvimento.
A cada jogada, o individuo precisa analisar
as diferentes possibilidades, e precisa estar
prudente aos varios caminhos possiveis. Me-
diando o estudo das a¢des dos alunos, o pro-
fessor pode auxilia-los a perceber e desistir,
ou ndo, de jogadas inoportunas e a descobrir
meios bem-sucedidos de a<[;éo e compreen-
sdo. De acordo com a analise dos procedi-
mentos, € que o jogador produz 0s processos
mentais que motivam suas acdes.

3.1 OS JOGOS E O CONSTRUTIVISMO

_Por meio de uma intensa tendéncia
pedagogica surge o construtivismo a partir
da epistemologia genética de Piaget (2005), o
gue originou fortes inspiracdes as inovagoes

0 ensino da Matematica. Deste modo apre-
senta-se um embasamento teorico eficiente
para iniciar os estudos da Matematica, tro-
cando uma metodologia mecanica por uma
pratica pedagogica que visa o0 emprego das
estruturas do pensamento Iégico-matemati-
co.

Mediante a concep¢do Construtivista o
conhecimento matematico procede da acao
interativa e reflexiva do individuo com o meio
ou por intermédio de atividades. A Matema-
tica é vista pelo construtivismo como uma
constituicdo humana formada por estruturas
e relagbes abstratas. Ou seja, para essa con-
cepgao, o conhecimento é construido pelo
aprendente e ndo simplesmente recebido.

Segundo Kamii (2001) a construcdo do
ensamento determina inovagbes metodo-
Ogicas e ambientes diferenciados de apren-
dizagem, pois, cada turma € composta por
um grupo heterogéneo de alunos. O ensino
tradicional ndo atende as dificuldades que
alguns alunos apresentam, fazendo emergir
a necessidade de uma educag¢do, em que o
aprender a aprender faca parte do cotidiano
dos alunos e professores. A transformagdo
da metodo|o§|a tem um papel fundamental
na alteracdo do processo de ensino aprendi-
zagem. Ainda nao se pode mudar o curriculo
ou as exigéncias dos vestibulares, entdo, exis-
te a necessidade da elaboracdo de aulas dife-
renciadas de Matematica para que os alunos



mudem sua forma de pensar essa disciplina
e 0s jogos tém se mostrado um adjuvante de
suma importancia para essa finalidade. A se-
guir serdao apresentados alguns jogos que es-
timulam o raciocinio l6gico matematico.

O JOGO DO RESTO

MATERIAL: um tabuleiro, um dado e
fichas ou pedes de cores diferentes.

N° de participantes: grupos de até cin-
CO pessoas.

~Os participantes decidem o critério
para inicio do jogo e todos saem da casa de
numero 25 (SAIDA). Cada jogador, em sua
vez, joga o dado e realiza uma divisdo, em
que:

o dividendo € o numero da casa em
gue estd o marcador e o divisor é o numero
e pontos obtidos no dado;

0 numero de casas que cada jogador
avancara é igual ao resto dessa divisao.

] O jogador que, em sua vez, efetuar um
calculo errado perde a vez de jogar;

Ganha o&'(la_ngo quem atingir primeira-
mente a casa GADA exatamente, sem
ultrapassa-la. Por exemplo: um jogador esta
na casa 71 e obtém 3 no dado; anda duas ca-
sas (resto 2 na divisdo de 71 por 3) e vence o
jogo. Se ele esta na casa 71 e obtém 4, entdo
anda 3 casas assim: 68 - CHEGADA - 68, isto
é, vai e volta.
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~ Disponivel em: https://educacaopu-
blica.cecierj.edu.br/artigos/21/4/0-jogo-
-itrilha-dos-restosi-uma-metodologiapa-
ra-o-ensino-de-matematica-utilizando-ma-
terialconcreto#:~:text+Cada%20equipe%20
dever%C3%A1%200bter%20um,seu%20pe%-
C3%A30%20@C3%A0%2 0%casa%2020Fim.
Acesso em: 20 ago.2023.

a) APOS O JOGO, E IMPORTANTE
QUE REFLITAM SOBRE AS QUESTOES:

- Quais sdo os possiveis valores
para os restos das divisdes pelos numeros
que aparecem nos dados?

- Ogue acontece quando no dado
sai o numero 17

- Porquenacasacomonumero 0
esta escrita a palavra tchau?

- Qual é o maior numero de casas
que um jogador pode andar?

- Em que casas um jogador ndo
tem interesse em cair?

- Se um jogador estiver na casa
88, a frente dos demais, qual o “pior” resulta-
do que ele poderia obter no dado?

- Quais resultados no_dado que
ndo permitem ao jogador avancar?

- Quais sdo as “melhores” casas
do jogo? E as piores?

- Como é possivel saber se um nu-
mero é divisivel por 2 sem efetuar a divisdo
por 2?7

b)  Que outras questdes poderiam
ser propostas para exploracdo desse jogo
como

C“instrumento” de aprendizagem de
conceitos matematicos? ¢) Socializa-
cao.

DOMINO
Material

- 28 pecas numeradas de 0 a 6 (com
cavidades pintadas, como nos dados). Cada
peca contem dois numeros distribuidos da
seguinte maneira: 0-0, 0-1, 0-2, 0-3, 0-4, 0-5,
0-6,1-1,12,1-3, 1-4, 1-5, 1-6, 2-2, 2-3, 2-4, 2-5,
%g 3-3, 3-4, 3-5, 3-6, 4-4, 4-5, 4-6, 5-5, 5-6 e

Numero de participantes:

a 4 pessoas, individualmente ou em
duplas.

Objetivo:

Ser o primeiro a colocar todas as pe-
as sobre a mesa ou, €aso iSSO NA0 0COrra,
icar com menos pontos nas pecas restantes.

Regras:

- Todas as pecas sao embaralha-
das, com a face numerada para baixo,

- Cada jogador pega sete pecas e
as coloca de forma que os adversarios nao
possam ver a face numerada;

- O restante das pecas fica na
mesa para serem compradas posteriormen-
te;

- Joga-se no sentido horario;
Inicia 0 jogo aquele que tiver a
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mais alta peca dupla; se nenhum jogador a
tiver, as pecas serdo embaralhadas e distri-
buidas novamente;

- O proximo jogador coloca uma
de suas pecas na sequéncia da primeira, com
a condicdo de que esta contenha o mesmo
numero daquela;

- A partida prossegue, observan-
do-se sempre as extremidades da sequéncia
das pecas que vao sendo colocadas sobre a
mesa;

- Cada jogador s6 pode colocar
uma peca por vez

. - Caso nenhuma de suas pecas
sirva para aquela jogada, o jogador “compra”
uma entre as restantes ou passa a vez;

- As pecas sao colocadas no sen-
tido do comprimento com a exce¢do das du-
plas, que ficam na perpendicular em relagdo
as outras;

- A partida termina quando algum
participante ficar sem pegas ou quando nin-
guém mais puder colocar pecas na mesa;

- A contagem dos pontos restan-
tes: quando sobram pecas com os jogadores,
cada um deve contar o total de pontos conti-
dos nas mesmas, sendo que as pecas duplas
valem o dobro (exemplo: se a peca € o 3-3,
ela vale 12 pontos). Quem fizer menos pon-
tos.

Possibilidades de se utilizar o “DOMI-

z

Exploracdo “LIVRE"

Consiste em “brincar” com as pecas,
fazendo pilhas, construgdes, fileiras para se-
rem derrubadas etc. Essa atividade e indica-
da para criancas que ndo conhecem o jogo.

Conhecimento das pecas:

Depois da exploracdo das pegas, €
importante formular questoes, tais como as
sugeridas a seguir, visando a descoberta de
certas regularidades do jogo:

- Qual o numero total de pecas?

; Quantos e quais numeros apa-
recem?

) - Quantas vezes aparecem cada
numero?

- Quantas pecas ha por numero?
- Existem pecas idénticas?

Organizacao das pecas:

Esta atividade consiste, inicialmente,
em propor que sejam reunidas as pecas do
Domind, segundo algum critério. Por exem-
plo, podem-se agrupa-las ou coloca-las em
sequéncia em fungdo dos numeros iguais
gpggas duplas formando um conjunto): pares

impares: soma dos lados etc. Esse € 0 mo-
mento para descobrir e criar formas de orga-
nizar as pecas, buscando critérios de classifi-
cacao cada vez mais abrangentes. O objetivo
final é encontrar um critério que redna todas
as pegas.

ALGUMAS ATIVIDADES POSSIVEIS
COM O DOMINO:

- Agrupar as pecas do Dominé
for;nando dois grupos (depois trés ou qua-
tro).

. Organizar as pecas (em grupos
ou em fila) e solicitar que um colega descubra
o critério utilizado.

- Descobrir a melhor maneira de
reunir todas as pecas num todo Unico, em
que cada uma tenha o seu lugar.

- Organizar as pegas e escrever
um enunciado que represente exatamente o
que deve ser feito para se chegar a mesma
configuracdo estabelecida por quem escre-
veu.

4, CONSIDERACOES FINAIS

Torna-se evidente que o jogo, aliado a
matematica, tem um significativo valor edu-
cacional, pois acrescenta grandes beneficios
a aprendizagem. O presente estudo permite
ampliar a capacidade intelectual da crianca,

ois ela ira trabalhar com antecipacdes e es-
ratégias, aprimorando a coordena¢ao moto-
ra, desenvolvendo a autonomia, diminuindo
a ansiedade, auxiliando na interiorizagdo de
regras, dentre outros beneficios sociais.

~ Segundo Kamii (2005) por meio de jo-
gos é possivel instigar os educandos a poten-
cializacdo de seus interesses pela verificacdao
e pela solugao de problemas. De forma mais
especifica, pode-se dizer que os jogos ofe-
recem desafios a serem ultrapassados e, na
superacao dos mesmos, faz-se indispensavel
a utilizacdo de raciocinio logico, imprescindi-
vel na articulacao do saber matematico, per-
mitindo a construcdo de conhecimentos de
forma prazerosa em um ambiente voltado a
estimula¢do do aluno.

Nota-se que os professores e a esco-
la precisam ter uma postura que possibilite
a inovagdo dentro do ambiente escolar, em
que o discurso realmente dé Iu%ar a pratica
renovadora, pois os jogos, além de desenvol-
verem o raciocinio [6gico, também sao mé-
todos que auxiliam no desenvolvimento de
habilidades para o calculo em Matematica.

Considera-se que é preciso o entendi-



mento dos alunos na sua individualidade e
subgeﬂwdade. E preciso também significar as
praticas docentes.

A Instituicdo escolar necessita de
professores disponiveis as mudangas e a
aprendizagem. Acredita-se intensamente
na possibilidade de cria¢cdes inovadoras nas
realidades escolares, visando, com isso, que
os alunos se tornem individuos autdénomos,
criticos e atuantes na sociedade em que con-
vivem.

A execuc¢do da matematica em sala de
aula contempla um desafio para o professor
na medida em que determina que ele a con-
duza de formasignificativa e estimulante para
o0 aluno. Na maioria das vezes as referéncias
que o professor tem em relagdo a essa dis-
ciplina decorrem de sua experiéncia pesso-
al. Profissionais desta area, afirmam que ti-
veram dificuldades com aquela matematica
tradicional ministrada nas escolas, que tinha
como objetivo a transmissdo de regras por
meio de intensos treinos de exercicios.

Compete entdo aos professores en-
contrar novas formas de trabalhar a matema-
tica, de modo que as pessoas percebam que
pensam matematicamente o tempo todo,
resolvem problemas durante varios momen-
tos do dia e sdo frequentemente solicitados
a pensar de forma logica. A matematica, por-
tanto, faz parte do cotidiano e pode ser estu-
dada de uma maneira dinamica, desafiadora
e divertida.
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