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RESUMO

O objetivo deste trabalho foi criar uma sequéncia didatica (SD), que abordassem os
seguintes temas, operagdes aritméticas e multiplos, mediante desafios matematicos
por meio do jogo de dominds. Analisamos e escolhemos cinco desafios, para a
construcdo da SD, que é proposta para os anos finais do ensino fundamental. Dada a
situacao de nao aplicabilidade em sala de aula, por conta da pandemia de Covid-19,
o artefato criado ficara como sugestdo para ser utilizado por outros professores e
desse modo, contribuir para a aprendizagem no ensino basico. Esperamos que esse
trabalho desperte nos professores, um novo olhar pela matematica e que os desafios
propostos sirvam como um recurso a mais no processo de ensino e aprendizagem da
Matematica. Para futuros trabalhos, sugerimos que essa sequéncia didatica seja posta
em pratica e relatado seus efeitos na aprendizagem dos estudantes, visto que, por
este momento, o nosso trabalho é sugestivo e tedrico.

Palavras-chave: Desafios matematicos. Sequéncia didatica. Jogo de dominds.

ABSTRACT

The objective of this work was to create a didactic sequence (SD), which addressed
the following themes, arithmetic and multiple operations, through mathematical
challenges through the game of dominoes. We analyzed and chose five challenges for
the construction of the SD, which is proposed for the final years of elementary school.
Given the situation of non-applicability in the classroom, due to the Covid-19 pandemic,
the artifact created will be a suggestion to be used by other teachers and thus
contribute to learning in basic education. We hope that this work awakens in teachers
a new look at mathematics and that the proposed challenges serve as an additional
resource in the process of teaching and learning mathematics. For future works, we
suggest that this didactic sequence be put into practice and reported its effects on
students' learning, since, for the moment, our work is suggestive and theoretical.

Keywords: Math challenges. Following teaching. Dominoes game.
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1 INTRODUGAO

Nos enquanto educadores devemos buscar por alternativas que aumentem a
motivagéo pela aprendizagem da Matematica, e uma delas € a utilizagdo do ludico,
que é um dos pontos de abordagem do nosso trabalho.

Segundo Sa (2010, p.1), “atividades ludicas, desafios, jogos e similares, se
desenvolvidos adequadamente e com a participacdo dos alunos, podem contribuir
positivamente no processo de ensino/aprendizagem de matematica”. Dessa forma, de
acordo com o autor, a depender da forma que o professor apresente esses métodos
de ensino, a sua utilizagdo pode proporcionar uma melhora no raciocinio légico e na
resolucéo de problema.

Foi nosso interesse buscar por uma metodologia de ensino que pudesse
desenvolver no aluno a capacidade de resolver situagdes-problema e desafios
matematicos.

Diante disso, julgamos ser possivel utilizar jogos, especificamente o jogo de
dominds, como possibilidade de ampliagcdo de uma aprendizagem matematica mais
efetiva. O jogo de dominds como recurso auxiliar possibilita uma série de
desempenhos em um contexto educacional, como o raciocinio logico e aritmético,
sendo assim, compete ao educador investigar o conhecimento que seus educandos
tém sobre o mesmo, pois ao jogar se constroi um novo contexto para outras
descobertas.

Assim, posta a problematica nesta introdugéo, apresentamos os objetivos deste
trabalho.

2 OBJETIVO GERAL

e Apresentar uma sequéncia didatica com desafios matematicos a partir do jogo
de dominés.

2.1 OBJETIVOS ESPECIFICOS:

e Apresentar o conceito de sequéncia didatica;

o Apresentar a definicdo de um desafio matematico;

o Esclarecer sobre o jogo de domindés;

o Apresentar a sequéncia didatica;

« Esclarecer os objetivos de cada item da sequéncia didatica;

A seguir, apresentaremos nossa fundamentacéo teorica, tratando brevemente da
definigdo de sequéncia didatica, bem como sobre o que € um desafio matematico. Por
fim, apresentaremos o jogo de dominés.

3 FUNDAMENTAGAO TEORICA
Iniciaremos nossa fundamentacgao tedrica, a partir do conceito de sequéncia

didatica.
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3.1 Sequéncia Didatica

A preocupacgao em melhorar a aprendizagem dos estudantes da educacéao basica
€ um dos principais pilares dentro dos estudos voltados a area educacional, tanto que,
ha uma busca intensa por inovagdes pedagdgicas e/ou métodos e estratégias de
ensino. Nesse sentido, a sequéncia didatica € uma op¢ao bastante considerada nos
dias atuais. Mas, o que é uma sequéncia didatica?

De acordo com Peretti e Tonin da Costa (2013)

[...] trata-se de um conjunto de atividades ligadas entre si, elaboradas para ensinar
um determinado conteudo, etapa por etapa, organizadas de acordo com os
objetivos que o professor quer alcangar para a aprendizagem dos seus alunos e
envolvendo atividades de avaliagdo que pode levar dias, semanas ou durante o
ano. E uma maneira de encaixar os contetidos a um tema e por sua vez a outro
tornando o conhecimento légico ao trabalho pedagdgico desenvolvido. (PERETTI
& TONIN DA COSTA, 2013, p. 6)

Assim, caso o professor opte por utilizar uma sequéncia didatica, deve levar em
conta os conteudos a ministrar, a metodologia, os recursos didaticos e o sistema de
avaliagao a ser utilizado, de modo a deixar explicito para o estudante o que vai ser
trabalhado durante sua utilizagdo. No entanto, antes de conduzir a sequéncia didatica,
€ aconselhavel ao professor realizar um diagndstico dos conhecimentos prévios
destes estudantes.

Nesse sentindo, as atividades que compdem uma sequéncia didatica devem ser
cuidadosamente selecionadas pelo professor, de forma a tornar o processo de
aprendizagem dos conteudos o0 mais encadeado possivel. Ao planeja-la, o professor
tem por objetivo ensinar um determinado conteudo, comegando por uma atividade
simples seguindo até sua versdao mais complexa, ou seja, graduando suas
complexidades.

Ainda a respeito de uma sequéncia didatica, Lima (2018) destaca que é necessario
trabalhar o conteudo com varias ferramentas diferentes, além é claro, trabalhar nos
estudantes a nog¢ao de que eles ndo devem esperar passivamente pelas respostas do
professor, mas atuar ativamente na construgao dos proprios saberes.

Havendo esclarecido o que €& uma sequéncia didatica, seguiremos para
compreender melhor sobre o desafio matematico.

3.2 Desafio Matematico

Nesta parte de nosso trabalho, buscamos esclarecer o que é um desafio
matematico.

No dicionario Aulete (2011, p. 453), encontram-se sete definicbes para a palavra
desafio, dentre estas destacamos trés: “1. Acdo ou resultado de desafiar 4. |..]
problema que exige coragem ou esforgo 5. Esp. Prova de competicdo entre dois
jogadores ou equipes”’. Desse modo, percebe-se que, associada ao termo
matematico, ou seja, desafio matematico, poderiamos extrapolar o termo destacando
algumas caracteristicas, como por exemplo, enfrentar uma situagéo-problema com
empenho e nao apenas entre dois jogadores ou equipes, mas de modo individual.
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Com o viés da educacado matematica, varias estratégias didaticas na perspectiva
do desafio podem ser usadas em diferentes niveis de ensino, entre elas: desafios,
jogos didaticos, resolugbes de problemas, projetos de estudos, entre outros. Para
Antunes (2001), o professor precisa conhecer as inovagdes pedagogicas, utilizar
estratégias de ensino que empolguem seus alunos e que auxiliem a desenvolver suas
habilidades.

De acordo com Jelinek (2005)

[...] no momento em que desafiarmos nossos alunos, motivarmos os mesmos a
encontrar solugdes préprias para novas situagdes e criarmos conexdes entre a
Matematica e o cotidiano é que realmente estaremos transformando o ensino e a
aprendizagem da Matematica. Essa educagado se tornard mais interessante e
prazerosa ao aluno [...] (JELINEK, 2005, p. 23)

Sendo assim, o professor que utiliza em suas aulas instrumentos criativos para
aprimorar o conhecimento de um determinado conteudo, esta fazendo o papel nao
apenas de professor, mais também de motivador, e isso fara com que a aprendizagem
seja encarada como uma meta a ser conquistada.

A respeito de como deve ser uma aula de Matematica, Dante (2007) destaca que
os estudantes

[...] incentivados e orientados pelo professor, trabalham de modo ativo —
individualmente ou em pequenos grupos — na aventura de buscar a solugdo de
um problema que os desafia € mais dindmica e motivadora do que a que segue o
classico esquema de explicar e repetir. O real prazer de estudar Matematica esta
na satisfagcao que surge quando o aluno, por si s0, resolve um problema. Quanto
mais dificil, maior a satisfagdo em resolvé-lo. Um bom problema suscita a
curiosidade e desencadeia no aluno um comportamento de pesquisa, diminuindo
sua passividade e conformismo. (DANTE, 2007, p. 13-14)

De certa forma concordamos com o autor, pois em sala de aula deve haver uma
acao educativa provocadora, proposta pelo mediador que € de motivar, desafiar,
estimular e despertar a curiosidade do aluno. Rogers (1985) afirma que os alunos
aprendem mais, sdo mais criativos e capazes de solucionar problemas quando o
professor € um facilitador da aprendizagem.

Em seu pensamento, Jelinek (2005) considera que os desafios oferecidos pelos
jogos podem levar os estudantes a realizarem constantes reflexdes sobre a aquisicao
dos saberes, de modo que, colocam em pratica os conhecimentos adquiridos nas
aulas anteriores, desenvolve-se cognitivamente, saem da famosa zona de conforto e
trabalham em equipe, ou seja, isso os ajudara a melhorar as habilidades de memoria,
raciocinio logico, agilidade, e também, vai diminuir o tempo na resolu¢ao de futuros
problemas postos pelo professor.

Nesse sentido, Dante (2007, p. 47) afirma que “o problema deve ser desafiador,
mas possivel de ser resolvido pelos alunos daquela série”, ou seja, o problema
matematico ndo pode ser tdo facil, a ponto de ndo instigar a busca pela solugéo, e
nem tao dificil a ponto deixar o aluno desaminado e desestimulado.

A seguir, abordaremos o jogo de dominés, considerando-o como um desafio
matematico, pois ha nele potencial para a proposicdo de uma gama de problemas
matematicos que podem ser ofertados aos estudantes, conforme esclarecido
anteriormente.
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3.3 Histéria do Jogo de dominés

Acredita-se que o domind surgiu na China, e sua criagdo foi atribuida a um
soldado chinés chamado Hung Ming, |a foi encontrada a mais antiga meng¢ao do jogo,
escrita no século XIII. Era entdo chamado de pupai que significa “placas de jogo”, que
eram vendidas por mercadores chineses ambulantes. O domind chinés diferente do
atual, tinha 32 pecas e nenhuma face em branco. Ha também mencdes de dominds
na Europa, em meados do século XVIII, quando era jogado nas cortes de Veneza e
Napoles. Ja no Brasil, o jogo teria chegado com os portugueses no século XVI,
transformando-se em entretenimento para os escravos, o0 dominé usado no ocidente
tem 28 pecas, e é chamado de duplo-6.

Tradicionalmente feito de marfim, 0sso ou madeiras escuras, como ébano,
com os pontos marcados em cores contrastes.

3.4 Jogo de dominés

Antes de tecermos nossas consideragdes a respeito do jogo de dominds,
refletiremos um pouco sobre os jogos de um modo geral.

Dentre outros significados aplicados a definicdo da palavra jogo, mencionado no
dicionario Aulete (2011), destacamos as trés primeiras:

1. Lud. Recreagéo individual ou em grupo (jogos infantis; jogo de palavras
cruzadas, jogos de computador); 2. Esp. Lud. Atividade mental ou fisica, regida
por regras, que envolve alguma forma de competicdo ou de aposta e da qual
resulta ganho ou perda (jogo de xadrez, jogo de bola, jogo de ténis); 3. Lud. O
material (tabuleiro, pegas, etc.) que se usa numa dessas competi¢cdes: Ganhou
um jogo de damas. (AULETE, 2011, p. 825).

Ao analisarmos a definicdo, percebe-se que o0s jogos contemplam aspectos
competitivos, individuais ou grupais, e também regras, pois deve-se definir quem
vence e quem perde.

Quanto ao uso dos jogos, os Parametros Curriculares Nacionais para o ensino
fundamental apontam que

[...] os jogos que envolvem habilidades numéricas, de medidas e espaciais podem
transformar-se em um excelente recurso e estratégia nas aulas de Matematica.
Eles permitem o desenvolvimento do trabalho em grupo, da linguagem oral e
escrita, de diferentes habilidades de pensamento como observar, comparar,
analisar, sintetizar e fazer conjecturas. (BRASIL, 1997, p. 48-49)

Quando associado ao campo educacional, 0s jogos proporcionam uma série de
beneficios como destaca Lima (2020)

a) sair da famosa “zona de conforto” visto que é necessario criar estratégias para
cada jogada; b) conhecer e compreender as regras do jogo; c¢) analisar a agao e
reagao do adversario, lidando com as diversas emogdes durante cada jogada e d)
corrigir erros em tempo real de maneira natural. (LIMA 2020, p. 5)
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Para a autora, o jogo quando bem utilizado é uma excelente ferramenta de
aprendizagem, e pontua alguns beneficios que o jogo traz para o meio pedagogico,
para ela, &€ necessario que o professor enquanto facilitador, entenda primeiramente o
significado do ato de jogar.

Piaget (1989), por sua vez, aponta que jogos nédo sao apenas uma forma de
divertimento, mas sado meios que contribuem e enriquecem o desenvolvimento
intelectual.

Pensando na necessidade de levar para sala de aula estratégias e ferramentas
que possibilitassem estimular o raciocinio logico do aluno, propormos a utilizagao do
jogo de dominé para o ensino das operagdes aritméticas. Optou-se por este jogo
devido ao potencial de desafiar o aluno despertando a participagao e a motivacao,
pois segundo Grando (2008) o jogo deve representar um desafio para o aluno, a fim
de desperta-lo para acao e envolvimento com a atividade.

Partindo das premissas sobre os jogos, citadas anteriormente, analisemos, de
acordo com o dicionario Aulete (2011), a definicdo da palavra dominé:

3. Lud. Jogo que utiliza um conjunto de 28 pecas retangulares marcadas em cada
uma de suas metades com pontos cujo nimero varia de zero a seis, em todas as
combinagdes possiveis, e com as quais se formam séries juntando niumeros iguais
de duas pegas, saindo vitorioso o jogador que primeiro descartar todas as suas
pecas. (AULETE, 2011, p. 514).

Confirmando a definicdo de domind do Aulete (2011), temos Brasil (2004, p. 144),
cuja afirmagao sobre o jogo de dominds € que este € “ [...] um jogo muito antigo e
conhecido por muitos estudantes e professores [...] constituido por 28 pecas
retangulares e pode ser confeccionado com retédngulos. ”. Observe um jogo de
dominds completo na Figura 1.

Figura 1: Jogo de dominos completo

Fonte: os autores.

Conforme Brasil (2004b), podemos por exemplo, criar retangulos de 6 cm x 3 cm,
e dividi-los em 18 quadradinhos de 1 cm x 1 cm em cuja marcagado dos pontos em
cada peca deve-se obedecer uma certa estética, observe a Figura 2.
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Figura 2: Exemplo de pecas de domind
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Fonte: Brasil (2004b, p. 144)

Observando a primeira peca, da esquerda para a direita, temos o que
popularmente é conhecido como “pio de duque”. A palavra pio faz referéncia ao ponto
indicado no centro dos 9 primeiros quadradinhos, ja o duque, é a referéncia aos dois
pontos nas extremidades dos 9 ultimos quadradinhos.

Ja observando a segunda peg¢a, no mesmo sentido da primeira, temos o “terno de
quadra’. A palavra terno faz referéncia aos trés pontos marcados em diagonal nos 9
primeiros quadradinhos, ja a quadra, faz referéncia aos quatro pontos nas
extremidades dos 9 ultimos quadradinhos.

Por fim, ao observar a terceira peca, no mesmo sentido da primeira e segunda,
temos a “quina de sena”. A palavra quina faz referéncia aos cinco pontos marcados
nas extremidades e no centro dos 9 primeiros quadradinhos, ja a sena, faz referéncia
aos seis pontos marcados em paralelo, com uma fila de 3 quadradinhos livres.

Fique claro ao leitor, que neste ponto do trabalho quisemos mostrar um tipo de
regionalismo na composi¢ao do domind, e com isso apresenta-lo tal como as pecas
s&o conhecidas pelos habitantes da regido nordeste.

Outro ponto a se considerar € que o0 jogo de domindés € facil de ser adquirido ou
confeccionado, e pode ser jogado individualmente ou em dupla. Este jogo também
permite explorar varios conteudos matematicos, dentre eles: as operacgbes aritméticas
(adicéo, subtragdo, multiplicagéo, divisdo), a contagem, a paridade, etc.

Bastos e Santos (2014) ressaltam que a proposta é ir além do simples ato de jogar,
para que seja possivel proporcionar aos estudantes do ensino fundamental
estratégias de ampliagao de conhecimentos matematicos, visando o éxito no processo
educacional e estimulo do raciocinio. Dai a nossa escolha pelo jogo de dominés.

A seguir, apresentaremos nossa metodologia.

4 METODOLOGIA

Como dito anteriormente, nosso objetivo &€ criar uma sequéncia didatica, a partir
do jogo de dominos. Dada a situagcao de nao aplicabilidade em sala de aula, por conta
da pandemia do Covid-19, o artefato criado ficara como sugestao para ser utilizado
por outros professores e desse modo contribuir para a aprendizagem no ensino
basico.

A ferramenta pedagdgica escolhida foi o jogo de dominés, através dele podemos
trabalhar alguns temas matematicos atrelado a desafios, inclusive utilizando o
raciocinio aritmeético, multiplos de numeros naturais, operagdes aritméticas, etc.
Contudo, para criarmos a sequéncia didatica, nos baseamos em Brasil (2004a), Brasil
(2004b), Silva & Kodama (2005) e Veras (2011). Desenvolvemos uma sequéncia
didatica em 7 etapas, conforme a Figura 3.
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Figura 3: Sequéncia didatica

Sequéncia Didatica

Conteados abordados: raciocinio aritmético, operacées
aritméticas e miitiplos.

Obijetivos:
+ Desenvolver o raciocinio aritmético;
+ Reforgar as operagdes aritméticas;
* Reconhecer os multiplos de um nimero natural.

Publico-alvo: 6° ao 9° ano.

Dinamica metodologica: A proposta de intervengao &
uma sugestao para professores do 6° ao 9° ano do ensino
fundamental. Ser3o propostos 5, de modo que o
professor € livre para escolher quais séries e qual
conteldo trabalhar. No entanto, todos os desafios postos
na 5° etapa tem o intuito de trabalhar as operagdes
aritméticas e suas propriedades. O primeiro desafio tem
duragao de 1 aula (50 minutos), os demais, necessitam
de um tempo maior de até 5 aulas (250 minutos)

1? etapa: Inicio da aula
Antes de iniciar a atividade, o professor conversa com
seus alunos sobre como funcionara a aula.

2° etapa: Aplicar a definigdo
Nessa etapa, o professor através da lousa vai explicar o
conceito das operacgdes aritméticas mediante exemplos.

3° etapa: Apresentar o material pedagogico
Apos a explicagdo, o professor apresenta o jogo de
dominés, e seus requisitos quanto a aplicagdo.

4? etapa: Organizagao

Nessa etapa, o professor organizara a sala em grupos de
4 integrantes. Quanto ao material, o domind, nem todas
as escolas tem material suficiente para todos os grupos,
por exemplo uma turma de 40 alunos, e & pensando nisso
que o professor deve buscar por outras solugdes, uma
sugestao seria confecciona com papel cartao o domind.
Caso haja a disponibilidade na escola, o professor
entrega a cada grupo uma caixa de dominds.

5° etapa: Colocar o jogo em pratica

Enquanto os alunos assim o fazem, o professor observa,
analisa seus comportamentos e incentiva o trabalho
colaborativo.

Desafio 1: Fechando o Domino

Instrugdes: Fechar o jogo de dominds de propésito, os
participantes irao jogar com o intuito de acabar com todas
as pecas de um numero fixo, porém as duas ultimas
pecas com o numero fixo devem estar nas duas
extremidades do jogo, acarretando no fechamento.

Desafio 2: Quadrado Magico dos Multiplos
Instrugdes: Formar quadrados com seis pegas, em que
o centro do quadrado € um espago vazio e cada lado do
qguadrado deve possuir a soma igual ao multiplo de 2, 3,
4,5, e6.

Desafio 3: Sete Quadrados de Perelman

Instrugdes: Construir sete quadrados em que cada
guadrado deve conter gquatro pecas de dominé, cujo

centro ficara com seu espaco vazio. Suas laterais devem
possuir a mesma soma fixa e ao montar um quadrado,
deve-se deixa-lo montado, ndo sendo possivel retirar
pecas do quadrado montado para pdr em outro.

Desafio 4: Anéis Olimpicos

Instrugdes: Colocar as pegas de dominé dentro de cinco
anéis utilizando a sequéncia de 1 a 9, obedecendo a
seguinte ordem (0:1; 0:2; 0:3; 0:4; 0:5; 0,6; 1.6; 2:6; 2:6;
3:6), de modo que a soma de cada anel seja igual a 11.

Desafio 5: Quadrado Magico

Instrugdes: O jogador tera que formar os quadrados com
dominds de modo que as somas ao longo das linhas
horizontais, verticais e ao das duas diagonais sejam
todas iguais ao numero correspondente no enunciado,
porém esse quadrado nao tem um espago vazio no meio.
Logo abaixo segue as questdes com o ndmero magico
para cada quadrado e a sequéncia de pecas que serao
utilizadas:

a) formar um guadrado magico com oito pecas: (0:0);
(0:1); (0:2); (0:3); (1:1); (1:2); (2:2) e (2:3), de modo que
as somas ao longo das linhas horizontais, verticais e das
diagonais sejam todas iguais a 5.

b) formar um quadrado magico com oito pecgas: (1:1);
(1:2); (1:3); (1:4); (2:3); (2:4); (3:4) e (3:5), de modo que
as somas ao longo das linhas horizontais, verticais e das
diagonais sejam todas iguais a 10.

c) formar um quadrado magico com oito pecas: (0:2);
(1:2); (1:3); (1:4); (2:3); (2:4); (3:4) e (4:4), de modo que
as somas ao longo das linhas horizontais, verticais e das
diagonais sejam todas iguais a 10.

d) formar um quadrado magico com 18 pecas: (0:0); (0:1);
(0:2); (0:3); (0:4); (0:5); (1:1); (1:2); (1:3); (1:4); (1:5);
(1:6); (2:2); (2:3); (2:4); (2:6); (3:3) e (3:4), de modo que
as somas ao longo das linhas horizontais, verticais e das
diagonais sejam todas iguais a 13.

6° etapa: Resolugdo dos desafios

Pretende-se que os alunos ao final discutam suas
resolucdes e tirem suas duvidas, apos isso, o professor
enquanto mediador, levara aos alunos, a existéncia de
outras possiveis solugdes, diferente das obtidas por eles,
caso seja possivel.

7% etapa: Avaliagdo

A avaliagdo fica a critério do professor, uma possivel
sugestao seria aplicar uma atividade escrita que avalie
todo o conhecimento do aluno com relagdo ao eixo
tematico abordado.

Fonte: os autores.
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A sequéncia didatica criada, dialoga com nossa fundamentagao tedrica e € uma
proposta de intervencao para professores do 6° ao 9° ano. Os desafios foram
escolhidos conforme o conteudo a ser trabalhado, nesse caso, operacdes aritméticas
e multiplos. Na ocasiao dividimos a SD em 7 etapas.

Na primeira etapa, antes de dar procedimento a atividade, o professor inicia
fazendo uma socializacdo com os alunos, a respeito de como a aula vai funcionar. A
segunda etapa, vai haver aquele processo de explicagdo por parte do professor,
através da lousa ele vai explicar o conceito das operag¢des aritméticas mediante
exemplos. Ja na terceira etapa, apds o processo de explicagao, o professor apresenta
0 jogo de dominé e seus respectivos requisitos quanto a aplicagdo. Na quarta etapa,
organiza-se a sala em grupos de 4 integrantes. Quanto ao material, 0 domind, nem
todas as escolas possuem quantidade suficiente para todos os grupos, e é pensando
nisso que o professor deve buscar por outras possibilidades de construgdo. Uma
sugestao seria confeccionar junto aos alunos com papel cartdo o jogo, por exemplo,
em uma aula anterior da aplicacdo do desafio. No entanto, caso a escola possua o
jogo em quantidade suficiente, o professor entrega a cada grupo uma caixa. E na
quinta etapa, que os alunos irdo colocar em pratica o desafio escolhido pelo professor,
na sequéncia apresentada temos 5 desafios pelos quais deixamos que o professor
escolhesse em quais series aplicar e quais desafios utilizar. Os desafios mostram-se
bem interessante quando se trata de trabalhar com os alunos o raciocinio aritmético,
reforcando ainda o estudo tedrico dos mesmos. Na sexta etapa requer que os alunos
discutam suas solugdes e tirem suas duvidas, apds isso, o professor levara ao aluno
a existéncia de outras possiveis solugdes, diferente das obtidas por eles, caso seja
possivel. A sétima e ultima etapa, resulta na forma de avaliar, que deixamos a critério
do professor, uma sugestdo seria aplicar uma atividade escrita que avalie o
conhecimento do aluno com relacéo a tematica aplicada.

6 RESULTADOS E ANALISE

Trouxemos 0 jogo de dominds para nosso trabalho com a intengao de atribuir
elementos praticos ao ensino da Matematica de modo a incentivar os professores a
utilizarem o ludico em sala de aula. O jogo de dominés se mostra um interessante
recurso na aprendizagem, pois além do ludico, € um jogo pratico e versatil, além disso,
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ha a possibilidade de criar atividades para todos os anos da educacdo basica,
modificando apenas seus niveis de dificuldade.

Como forma de esclarecer os desafios propostos na sequéncia didatica,
comentaremos a seguir cada um deles.

No primeiro desafio, os alunos irdo jogar com o intuito de acabar com todas as
pecas de um numero fixo, porém as duas ultimas pegas com numero fixo devem estar
nas duas extremidades do jogo, acarretando no seu fechamento. Construir 0 jogo
fechado, em que os numeros das extremidades sao iguais. A Figura 4 representa uma
das varias solugdes do dominé fechado.

Figura 4 - Dominé fechado

Fonte: os autores.

Percebe-se justamente que o desafio 1, proporciona ao estudante a ampliagao do
raciocinio aritmético.

Ja o segundo desafio, tem por objetivo formar quadrados magicos em que havera
6 pecas de domind no qual o centro do quadrado é um espaco vazio em cada lado do
quadrado deve possuir a soma igual ao multiplo dado no enunciado. Na primeira
questdo, o quadrado deve possuir na medida de seus lados a soma dos multiplos de
2; na segunda questdo, a soma dos multiplos de 3; na terceira questdo, a soma dos
multiplos de 4; na quarta questado, a soma dos multiplos de 5 e na ultima questéao, a
soma dos multiplos de 6. Neste desafio o aluno néo precisa fazer as quatro questbes
de uma vez, podendo formar o primeiro quadrado e depois desmontar para fazer o
restante. Na Figura 5, Figura 6, Figura 7, Figura 8 e Figura 9 podemos visualizar as
possiveis solucao deste desafio.
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Figura 5 - Soma igual a multiplo de 2

Fonte: os autores.

Figura 6 - Soma igual a multiplo de 3

Fonte: os autores.

Figura 7 - Soma igual a multiplo de 4

Fonte: os autores.
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Figura 8 - Soma igual a multiplo de 5

Fonte: os autores.

Figura 9 - Soma igual a multiplo de 6

Fonte: os autores.

O terceiro desafio proposto sdo os sete quadrados de Perelman, o objetivo &
construir sete quadrados, em que cada quadrado devera possuir 4 pecas de domino,
cujo centro tera seu espacgo vazio. A Figura 10 mostra um exemplo em que cada lado
do quadrado deve possuir a mesma soma fixa. E importante considerar que os alunos
podem escolher a soma fixada de cada quadrado, porém, ndo pode utilizar as pecas
de outros quadrados ja formados, a solugao final € a formacédo de sete quadrados
utilizando as 28 pecas do dominé.
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Figura 10 - Os sete quadrados de Perelman

Fonte: os autores.

O quarto desafio € semelhante a uma questdo da 22 Olimpiada Brasileira de
Matematica das Escolas Publicas (OBMEP), nesse jogo os alunos terdo que colocar
dentro dos anéis olimpicos nove pec¢as de dominds seguindo a sequéncia de 1 a 9,
de tal modo que, dentro de cada anel, a soma das pecas deve ser 11. Uma possivel
solucéo é apresentada na Figura 11.

Figura 11 - Questao resolvida dos anéis olimpicos

Fonte: os autores.

O quinto e ultimo desafio mostra-se bem mais dificil que os anteriores, pois busca
conduzir o aluno a desenvolver sua capacidade de raciocinio légico. No item “a” é
pedido que compecas (0e 0); (0e1);(0e2);(0e3);(1e1);,(1e2);(2e2)e(2¢e3),
forme-se um quadrado magico, em que as somas ao longo das linhas horizontais,
verticais e das diagonais sejam todas iguais a 5. Uma das possiveis solucoes

encontra-se na Figura 12.
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Figura 12 - Quadrado magico de soma 5

Fonte: os autores.

No item “b” do mesmo desafio, é solicitado que com as pegas (1e1);(1e2);(1e
3);(1e4),(2e3);(2e4);(3e4)e (3eb) forme-se um quadrado magico, em que,
as somas ao longo das linhas horizontais, verticais e das diagonais sejam todas iguais
a 10. Uma das possiveis solugao encontra-se na Figura 13.

Figura 13 - Quadrado magico de soma 10

Fonte: os autores.

No item “c” do mesmo desafio, trocando apenas as pecgas (1 e 1) e (3 e 5) pelas
pecas (0 e 2) e (4 e 4), repetindo o item anterior, também solicitar a constru¢do de um
guadrado magico, em que, as somas ao longo das linhas horizontais, verticais e das
diagonais sejam todas iguais a 10. Uma das possiveis solugdes encontra-se na Figura
14.
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Figura 14 - Quadrado magico de soma 10

Fonte: os autores.

E por fim, no item “d”, utilizando as 18 pecas: (0 e 0); (0O e 1); (0e 2); (0e 3); (0O e
4),(0e5);(1e1),(1e2),(1e3);(1e4d);(1e5),(1e6);(2e2);,(2e3);(2e4),(2e
6); (3 e 3) e (3 e 4); ésolicitado formar um quadrado em que as somas ao longo das
linhas horizontais, verticais e das diagonais sejam todas iguais a 13. Uma das
solucdes possiveis encontra-se na Figura 15.

Figura 15 - Quadrado magico de soma 13

Fonte: os autores.

Apresentados possiveis solugdes para os desafios propostos, bem como
alguns esclarecimentos, seguiremos para as consideracgdes finais.

7 CONSIDERAGOES FINAIS

Foi nosso propdsito, considerar dados de trabalhos que abordassem o tema
desafios matematicos com jogos, mais especificamente o jogo de dominds. Nesse
sentido, buscamos por desafios que apresentassem conteudos matematicos voltado
para as series finais do ensino fundamental, dentre eles raciocinio aritmético,
operagoes aritméticas e multiplos. Localizamos cinco desafios, analisamos e vimos
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que seria interessante de ser aplicado em sala de aula, por meio de uma sequéncia
didatica.

Fizemos um planejamento de uma sequéncia didatica de modo que atendesse
professores do 6° ao 9° anos especificamente, enumeramos de 1 a 5 os desafios,
explicamos detalhadamente cada um, e deixamos a critério do professor escolher em
quais séries aplicar, e também, quais desafios usar.

Ressaltamos ainda, a importancia de incluir o ludico no desenvolvimento de
praticas de sala de aula, pois € um instrumento essencial na aprendizagem,
principalmente daqueles que apresentam dificuldades maior em aprender.

Assim, esperamos que este trabalho desperte nos professores um novo olhar pela
Matematica, e sobretudo que eles reconhegcam a gama de possibilidades que o uso
dos jogos como recurso auxiliar podem contribuir no processo de ensino e
aprendizagem de Matematica.

Para futuros trabalhos, sugerimos que essa sequéncia didatica seja posta em
pratica e relatado seus efeitos na aprendizagem dos estudantes, visto que, por este
momento, 0 nosso trabalho é sugestivo e tedrico.
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