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RESUMO

Neste trabalho, é feita uma andlise da proposta de ensino e aprendizagem das quatro
operacOes basicas da matematica, utilizando o jogo de domind, sugerida por JESUS e FINI
(2001), na obra Psicologia da Educacdo Matematica organizada por BRITO (2001). Além
da anélise séo sugeridas, modificacdes e adaptacdes das idéias dos autores, com o objetivo
de utiliza-las na resolucdo de problemas de matematica, com alunos que apresentam
dificuldades de aprendizagem na escola. S&o feitos abordagens tedricas e argumentacoes de
autores considerados importantes a fundamentacdo do trabalho. A partir de observacgdes
concretas realizadas junto a adolescentes, apresentamos alguns resultados parciais, visto
que, para uma analise mais significativa € preciso que a proposta seja testada com outros
grupos experimentais.

Palavras chaves: aprendizagem; resolucdo de problemas; ensino de matematica; jogo de
domind.
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Educacdo na Linha de Pesquisa: Cognigéo, Aprendizagem e Desenvolvimento Humano.
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Os autores Jesus e Fini (2001), apresentam como sugestdo, uma alternativa para a
aprendizagem significativa de matematica através do jogo de domind, na tentativa de
possibilitar o calculo mental das quatro operagdes bésicas da matematica envolvendo
nameros naturais.

Com o objetivo de testar tal proposta, observamos um grupo de quatro alunos, sendo
um da 52 série 14 anos, um da 62 série 13 anos, um da 72 série 14 anos e um da 82 série com
15 anos de idade, moradores da Chacara de 4 Pinheiros como grupo experimental.

Para isso, transcrevemos nas pecas do jogo de domind, os “problemas” de
raciocinio, sugeridos por Jesus e Fini (2001 p.141), conforme seguem, alguns exemplos.

2a=10 a+3=11 a=8 3+a=7
y:2=3 25:Xx=5 a=4 m=1
n+3=15 n=4 5-m=4 16:m=2

Algumas observacOes consideradas relevantes foram feitas: a) os alunos do grupo
experimental estdo em defasagem com relacdo a idade/série na escola; b) a linguagem
apresentada pelo material, se constitui de forma abstrata, pressupondo o dominio das
operagOes béasicas; c) o material exige o conhecimento das operagdes inversas da
matematica e também, familiarizacdo com os fatores desconhecidos a serem calculados
durante o jogo; d) os sujeitos em analise conhecem apenas o domino tradicional e ndo com
adaptacOes; €) os sujeitos do grupo experimental tém sua histéria de vida, logo, a
concepcao de conhecimento que possuem ndo pode ser modificada arbitrariamente; f) ndo
se trata de um jogo de doming tradicional, logo, as regras ndo necessariamente foram as
mesmas; g) a escolarizagdo desses alunos sofreu rupturas ao longo das suas vidas, e, em

consequéncia, vieram as dificuldades em matematica.




Diante destas colocacdes, foram necessarias modificacOes e adaptaces, relativas as
situacbes de aprendizagem propostas pelos autores, no sentido de aproxima-las as
realidades desses sujeitos. Isto faz sentido, quando comparada as opinides de Moreira
(1997)*, a0 apontar que é na interacdo entre o conhecimento que 0 sujeito possui € 0 Novo
conhecimento que se configura a aprendizagem significativa. Sendo assim, levar em conta
0 que 0 sujeito ja sabe é de fundamental importancia para a aprendizagem. “(..) O

conhecimento prévio serve de matriz ideacional e organizacional para a incorporacdo, compreensdo

e fixacdo de novos conhecimentos quando estes “se ancoram” em conhecimentos relevantes

(subsuncores) preexistentes na estrutura cognitiva”.’

Ainda de acordo com Moreira (apud BRENELLI, 1996), trabalhar a educacgéo
matematica numa perspectiva de jogos, ndo é considera-la como brincadeira, mas sim, a
brincadeira como suporte para a evolucdo de contetdos sistematizados.

Nesta concepcdo, esta implicita a idéia de que jogos sdo bons instrumentos para o
ensino de matematica, introduzindo-se novas dindmicas em salas de aulas e promovendo
motivacdes para os alunos e, para o professor, servindo de experiéncias gratificantes.

Considerando esse olhar, pensamos ser desejavel trabalhar a resolucéo de problemas
adaptados ao jogo de domind numa perspectiva diferente a proposta por Jesus e Fini
(2001).

Os jogos de regras, no caso o domino, podem ser considerados como meios para a
compreensdo dos processos cognitivos dos alunos. Segundo o construtivismo, Macedo
(apud BRENELLI, 1996), levanta a hipétese de que esses jogos sao instrumentos
poderosos para a analise dos processos de pensamento e construgcdo do conhecimento
considerando os limites de cada um.

Os jogos de regra, como aponta Brenelli (1996), sdo caracteristicos por proporem
aos alunos uma situagéo problema como objetivo a ser alcangado, no entanto, para isso, um
conjunto de regras devem ser cumpridas. No ponto de vista da psicopedagogia a

importancia desta atividade é a de “permitir, ainda que indiretamente, uma aproximagdo do

* Aprendizagem Significativa: Um Conceito Subjacente. Conferéncia apresentada no Encontro Internacional
Sobre Aprendizagem Significativa. Burgos, Espanha, 15 a 19 de setembro de 1997.
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mundo mental da crianga, pela analise dos meios, dos procedimentos utilizados ou construidos
durante 0 jogo”. (BRENELLI, 1996, p. 25).

A fim de favorecer o pensamento e a aprendizagem dos alunos, & necessario
considerar meios possiveis a essas conquistas. Diante desta e de outras consideracfes ja
apontadas, a resolucdo de problemas adaptados ao jogo de domind pode se constituir um
caminho interessante para os aprendizes desenvolverem suas habilidades de raciocinio.

Os problemas que propomos ndo sdo dificeis de serem aprendidos, uma vez que
seus objetivos, sdo colocados de maneira clara e simples. Basta que, para alcangar o
resultado desejado, ser preciso que o sujeito enfrente os desafios impostos pelos problemas
durante o jogo.

Para facilitar o trabalho, foi necessario transcrever os problemas de matematica a

serem resolvidos durante o jogo, tal como seguem nos exemplos abaixo.

Numa cesta tem Quinze figurinhas | Uma caixa continha
cinco laranjas. serdo repartidas por | algumas bolinhas,
Quantas devem ser 2 cinco pessoas. | Lucas retirou duas e a
retiradas para que a Quantas cada uma | caixa ficou vazia.
cesta fique vazia? recebera? Quantas bolinhas

tinham na caixa?
José tinha cinco | Por quantas pessoas | Trés semanas, tem | Devo repartir  seis
canetas de cores | devem ser divididas | vinte e um dias. | pedacos de bolo para

diferentes, agora sO | dezesseis macas | Quantos dias tém | duas pessoas.
tem quatro. Isto | para que cada uma | uma semana? Quantos pedacos
quer dizer que José | delas receba duas cada uma recebera?
perdeu? macas?

Dois litros de leite
divididos por duas
pessoas. Cabera 2 8 8
para cada uma?

Faltavam seis
meses para 0 meu
4 1 aniversario agora sé 7
falta um. Quantos
meses se passaram?




Eu tinha duas
figurinhas, agora

2 5 tenho cinco. Quantas
eu ganhei?
No primeiro
bimestre fiquei com
nota cinco em
matematica, no 5 3
segundo, fiquei
com sete. Quantos
pontos aumentou?
J& tive trés anos de
idade, agora tenho
quinze. Quantos
3 anos se passaram? 4
Por quantas pessoas
devo dividir oito
quilos de acucar
3 para que cada uma 0
fique com quatro
quilos?
Eu tinha cinco Por quantas pessoas
figurinhas da copa devem ser divididos
do mundo, dei trinta quilos de
algumas para meu alimentos, para que 3
colega e fiquei com cada uma delas
trés. Quantas eu receba seis quilos?
dei?
Vinte moedas de Eu tinha um certo
um real serdo valor no bolso,
divididas por um paguei trés e fiquei
namero de pessoas sem nada. Quanto 6

de modo que cada
uma receba cinco
moedas.  Quantas

eu tinha?

pessoas estdo
envolvidas?
Dividindo seis Somei uma certa

cabecas de boi entre
alguns irméos, cada
um recebera um

quantidade de
ovelhas com trés que
eu ja tinha, agora




boi. Quantos sdo 0s 12 8 tenho sete. Qual é a
irmaos? quantidade somada?
Num chiqueiro José tem nove | Antes eu tinha uma
tinha cinco cavalos de corrida e | moeda, agora
galinhas, agora so quer deixa-los | continuo tendo uma
tem duas. Quantas 1 como heranca para | moeda. Isto  quer
foram retiradas? seus trés filhos. | dizer que?

Ajude José resolver

0 problema?
O senhor Antonio | Marcos gosta de
tem dez cabecas de | animais, alguns
porcos e dois filhos. | meses ele tinha so
O que ele deve |trés, agora tem 0 6
fazer para evitar | onze. @) que
briga entre  0s | aconteceu com
filhos? Marcos?

Quantas cabecas de
bois o senhor Pedro
devera ter para
repartir com seus
dois filhos de modo
que cada um receba
trés bois?

Quantos filhos o

senhor Pedro
devera ter para
repartir  vinte e

cinco cabecas de
bois de modo que
cada filho receba
cinco bois?

No més passado o
senhor Paulo tinha
cinco cavalos, este
més continua tendo
0S mesmos cinco. O
que aconteceu com
o senhor Paulo?

Hoje eu tenho na
minha colecdo um

total de doze
figurinhas, antes eu
sO6 tinha  quatro.

Quantas eu arrumei?

Ao contrario da proposta de Jesus e Fini (2001), que tem como objetivo desenvolver

o calculo mental, ao invés de pedir para os alunos indicarem qual é a resposta de n + 3 =

15, por exemplo, a idéia é que digam: “ja tive trés anos, agora tenho quinze”. Quantos anos

se passaram? Ambos sdo exercicios que exigem raciocinio, no entanto, a diferenca é que,

no segundo caso, o aluno ¢é obrigado a realizar uma interpretacdo da linguagem falada, para

depois, transformé-la na linguagem matemética, Echeverria® (in POZO, 1998, p. 49). Se

essa interpretacdo for bem feita, a resposta do problema pode surgir naturalmente, sem a

necessidade da construcdo de algoritmos ou a utilizacdo de formulas especificas.

® Tipos de problemas no ensino de matematica: Departamento de Psicologia Bésica, Faculdade de Psicologia
da Universidade Autbnoma de Madrid.




Segundo Macedo (1997, p.108), a compreensdo de uma situacdo apresentada por
escrito, pode ser até mais dificil do que solucionar o proprio problema, no sentido de que
“ao ler, ainda que apenas uma frase, é necessario um trabalho de interpretacdo de texto, sem o qual

nao é possivel sequer arriscar uma resposta”.

No entanto, os problemas propostos, foram formulados de maneira simples, os
quais, sdo passiveis de serem resolvidos a partir da leitura e da interpretacéo, juntamente
com uma “pitada” de raciocinio logico matematico. Essa possibilidade de transformar o

jogo em texto implica:

(...) interpretar as informacGes nele contidas, fazendo dessa situacdo algo que, por
correspondéncia, pode substituir o jogo, tornando-o passivel de repeticdo. Todo esse
processo da, aos alunos, professores e psicopedagogos condicdo de rever os procedimentos
adotados, visando melhorar a qualidade das acbes executadas. (MACEDO 1997, p.108-
109).

Foi nessa perspectiva, que procuramos escrever os problemas, numa tentativa de
aproxima-los a realidade de vida dos sujeitos, possibilitando, a partir da leitura, um
conhecimento novo e a assimilacdo desse conhecimento, considerando também, as
habilidades e as dificuldades dos sujeitos. E que, se os sujeitos utilizam suas proprias
habilidades para resolverem seus problemas, respondem para si mesmo as perturbacdes
provocadas pela assimilagdo do novo conhecimento. Conforme Becker (1993), esse
conhecimento se da, na relagio do sujeito com o meio, mas ndo de forma independente. E
preciso estimular o meio. “E que o meio, por si s6, ndo se constitui “estimulo”. E o sujeito, por si

s0, ndo se constitui “sujeito” sem a mediacdo do meio. (BECKER,1993, p. 25).

Neste ponto de vista, para estimular os alunos a resolverem problemas de
matematica a partir do jogo de domind, é preciso criar problemas interessantes,
provocativos, que agucem a curiosidade, que os coloquem em situacdo de desafios, até
porque, 0 que é problema para uma pessoa ndo 0 é necessariamente para outra, iSSo
depende do conhecimento que cada uma das pessoas possui. Na visdo de Polya (1995),
considerado um classico sobre o assunto. “(...) um problema pode ser modesto, mas se ele

desafiar a curiosidade e puser em jogo as faculdades inventivas, quem o resolver por seus proprios

meios, experimentara a tensdo e gozara o triunfo da descoberta. (POLYA,1995, p. 5)



Mas que fatores motivariam alguém a querer resolver um problema de matematica?
Existem varias respostas para essa questdo, porém, uma considerada significativa, é a

maneira como o problema é formulado.

METODOLOGIA

Num primeiro momento, foram recortadas e coladas nas vinte e oito pecas de um
domind de madeira, as idéias propostas por Jesus e Fini (2001, p. 141), para jogar com 0
grupo de alunos citados;

Selecionamos, aleatoriamente, quatro alunos, sendo um da 52 série 14 anos, um da
62 série 13 anos, um da 72 série 14 anos e um da 8 série 15 anos, para testar essa
experiéncia. As regras impostas foram as mesmas do jogo de dominé tradicional, no
entanto, houve acordo entre eles para ver quem sairia jogando. Numa perspectiva de que o
aprendizado se desse em parceria e cooperacdo, ficou combinado, na primeira partida que,
guem soubesse a resposta do problema poderia ajudar seu colega; as intervengdes
realizadas por nos e pela professora de matematica ajudante foram necessarias durante todo
tempo; foram jogadas duas partidas neste momento.

Num segundo momento, observamos 0s mesmos alunos jogando com o domind
adaptado aos problemas de matematica propostos pelos pesquisadores. As regras impostas
foram as mesmas adotadas no procedimento da fase anterior; neste momento também foram

jogadas duas partidas.

CONSIDERACOES PARCIAIS

Das observacdes feitas na modalidade abstrata de Jesus e Fini (2001), as anotadas
foram: R...82 série, demorou a entender o significado do jogo; com ajuda dos professores
foi aos poucos, tomando consciéncia de que se tratava de um jogo de domin6 modificado;
J...5% serie, teve dificuldades para entender o0 jogo e so percebeu quando estava terminando
a primeira partida; F...7% série, demorou a jogar, teve dificuldades todo tempo, nédo

conseguia resolver os problemas sozinho, somente com ajuda dos professores; JC...62 série,



pensa bem antes de jogar, faz contagem nos dedos e consegue superar algumas
dificuldades.

Das observacdes feitas na modalidade oposta a de Jesus e Fini (2001), R...8? série,
joga com rapidez e precisdo, faz leituras antecipadas, tenta obter o dominio do processo
todo através da leitura; J...5% série, se esforca, mas ainda precisa da ajuda do professor; no
final do jogo passa a fazer leitura antecipada e a jogar mais rapido; F...72 série, sofre no
comeco, para realizar as jogadas, com o tempo comeca a dominar o jogo; JC...62 série, joga

com rapidez e precisdo, faz leitura antes de jogar, tenta obter o dominio da partida.

Sobre essas observacOes, foi possivel proceder uma avaliagdo em nivel de
compreensdo, interpretacdo e representacdo que os alunos demonstraram durante as
atividades propostas: os alunos ndo possuem familiaridades com a linguagem escrita trazida
pelo material, surgem entdo as dificuldades de interpretacdo; com a nossa intervencao
houve, aparentemente, uma pequena tentativa de superacdo dessas dificuldades; em se
tratando de um jogo, d& a impressdo que o aprendizado pode evoluir, a partir da
compreensdo do contetdo envolvido no processo; os desafios propostos parecem “mexer”
com o cognitivo do sujeito; o jogo, aparentemente, proporcionou um aprendizado
cooperativo; na relacdo sujeito e objeto, tratando-se de um material concreto, parece surgir
um aprendizado agradavel e prazeroso; os alunos demonstraram um certo interesse em
aprender o jogo; as situacdes problemas foram vistas como desafiadoras pelos alunos; o
estilo de ensino foi bem aceito pelo grupo, visto ser, diferente do ensino escolar.

As dificuldades apresentadas pelos alunos podem ser compreendidas a partir das
teorias de Vygotsky (1991), no que diz respeito a Zona de Desenvolvimento Proximal.
Segundo ele, essa zona de desenvolvimento, relaciona-se com a distancia entre o nivel de
desenvolvimento real (aquilo que o sujeito é capaz de fazer sozinho) e o nivel de
desenvolvimento potencial (determinado atraves da solucdo de problemas sob a orientacéo
de um adulto ou em colaboracdo com companheiros mais capazes).

Quando se deseja utilizar o jogo de domind como instrumento de ensino, o
professor tem uma série de possibilidades e variaces que podem ser utilizadas. No entanto,
é importante que saiba transforma-las em situacGes desafiadoras para os alunos. Como diz

Macedo (1997), esse jogo permite a observacdo e analise do sujeito do que pode ser



10

mantido ou modificado nas estratégias adotadas pelo jogador para se chegar a um resultado
mais preciso. Sendo assim, pode funcionar como “regulador” do seu desempenho. Acredita
ainda que “o dominé pode ser utilizado, ndo somente na sua forma tradicional, mas pode também

apresentar situacOes das mais variadas, que podem servir como instrumento para a producdo de
conhecimentos (MACEDO, 1997,p. 122).

Para Piaget (1970), o jogo desenvolve as percepcdes e a inteligéncia da crianca,
desenvolve também, suas tendéncias a fazer experimentagdes, bem como, seus instintos
sociais. O jogo, para ele, é considerado um meio poderoso para a aprendizagem, € por esse
motivo que “em todo lugar onde se consegue transformar em jogo a iniciacéo a leitura, ao calculo,

ou a ortografia, observa-se que as criangas se apaixonam por essas ocupa¢Ges comumente tidas
como macantes” (PIAGET, 1970, p.158-159).

Embora estas consideracdes estejam relacionadas, mais sob o ponto de vista teérico,
elas ndo deixam de ser importantes. De forma geral, as situagfes propostas neste trabalho,
tém por objetivo fornecer situacbes desafiantes e significativas que integre o0s
conhecimentos intuitivos e empiricos dos alunos a um saber do ponto de vista mais abstrato
desejado pela escola. Resolver problemas com o jogo de domind pode ser um recurso de
interesse para incrementar as atividades de sala de aula valorizando mais o processo de
aquisicdo de conhecimento dos alunos.

Para uma analise de dados mais aprofundada, é preciso que esta pesquisa seja
desenvolvida com outros grupos experimentais. No entanto ela demonstra ser possivel
construir estratégias de ensino diferentes, motivadoras, capazes de explorar as capacidades
dos alunos. Quando se explora um material pedagogico que tenha significado para os
alunos, que tenha relacdo com suas estruturas cognitivas, a aprendizagem deixa de ser
mecanica.

Um outro significado importante desta experiéncia, é que esse tipo de jogo tem
caracteristica competitiva, desta forma a competéncia e a habilidade ou talento de cada
individuo é que esta em jogo. O prazer de ganhar, a ansiedade de sair por primeiro do jogo,
a atencdo durante todo tempo. Como sabemos, nesse tipo de jogo, as regras sao as mesmas

para todos. Logo, que venga o melhor. Nada mais justo. No entanto, saber que se aprende
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com os erros dos outros faz com que, nada mais justo, de forma cooperativa, ajudar cada

um, na Sua vez, a vencer.

REFERENCIAS

BECKER, F. A epistemologia do professor: o cotidiano da escola. 11. ed. Petrdpolis, RJ:
Vozes, 1993.

BRENELLI, R. P. O jogo como espago para pensar: a construcdo de nogoes logicas e
aritméticas. Campinas, SP: Papirus, 1996.

ECHEVERRIA, M. D. P. P. A solucgdo de problemas em matematica. In: POZO, J. 1., (org).
A solucédo de problemas. Aprender a resolver, resolver para aprender. PA: Artmed, 1998.

JESUS, M. A. S. de.; FINI, L. D. T. Uma proposta de aprendizagem significativa de
matematica através de jogos. In: BRITO, M. R. F. de., (org). Psicologia da educacao
matematica. Teoria e pesquisa. Floriandpolis: Insular, 2001.

MACEDO, L. de.; PETTY, A . L. S.; PASSOS, N. C. 4cores, senha e domind: oficinas de
jogos em uma perspectiva construtivista e psicopedagogica. SP: Casa do Psicélogo, 1997.

MOREIRA, M. A. Aprendizagem significativa: um conceito subjacente: Encontro
Internacional sobre Aprendizagem Significativa. Burgos, Espanha, 15 a 19 de setembro,
1997. Disponivel: http://www.xr.pro.br/monografias/ausubel.html. Acesso em: 14 de
jul. 2006.

PIAGET, J. Psicologia e pedagogia. Rio de Janeiro: Forense Universitaria: 2006.

POLYA, G. A arte de resolver problemas. 2 ed. RJ: Interciéncia, 1995.

VYGOTSKY, L. S. A formacédo social da mente: o desenvolvimento dos processos
psicoldgicos superiores. 4. ed. SP: Martins Fontes, 1991.


http://www.xr.pro.br/monografias/ausubel.html

	XX SEPE - SEMANA DE ENSINO, PESQUISA E EXTENSÃO DO SETOR DE 

