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@ Residéncia GOVERNOD FEDERAL

® % ! \
v
SE®m INSTITUTO FEDERAL @C APES OF ".\-fl-

Fluminense ™
i Pedaggica UMIAD & HKEONATRUECAD

Resumo

Colega docente, este material tem o propdsito de demonstrar uma experiénciado uso
de um jogo, Domind, utilizado na revisdo do conteudo de dizimas periddicas,
especificamente na transformacéo de uma dizima para sua fracdo equivalente. O jogo
foi desenvolvido para a turma do oitavo ano da Escola Municipal Pequeno Jornaleiro,
gue nesta situacdo apresentava dificuldade com o conteido e dessa forma
transformou-se numa revisao para a prova. Este documento inclui uma introducéo, a
descricdo do jogo acompanhada da base tedrica que justifica sua escolha como
recurso pedagdgico, orientacdes para sua aplicacdo em sala de aula e, por fim, nosso
relato sobre a experiéncia de aplicaro jogo.

Palavras-chave: Dizimas periédicas, Jogos, Dominé.
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1.Introducéo

Este produto educacional consiste em um jogo chamado Dominé que aborda o
contetdo das dizimas periddicas, especificamente sobre a transformacao de uma
dizima em uma fragdo geratriz, encontrado no site “S6 Matematica” pelos residentes
para a aplicacdo em uma turma de 8°. ano, entretanto com algumas adaptacdes, apos
a explicacdo do conteudo completo de numeros racionais. Este jogo tem como
objetivo que os alunos reforcem o processo de transformacdo de uma dizima
periodica na sua fracdo correspondente, visto que era um conteddo que
apresentavam uma notéria dificuldade.

Escolheu-se um jogo como ferramenta educacional por desempenhar um papel
fundamental no ensino da matematica, proporcionando um ambiente de
aprendizagem dinamico e motivador para os alunos. De acordo com Piaget (1962), o
jogo é uma atividade que permite as criancas experimentarem, descobrirem padrdes
e desenvolverem estratégias de resolucédo de problemas de forma Iudica. No contexto
da matematica, 0 jogo ndo so torna o aprendizado mais envolvente, mas também
promove o desenvolvimento do raciocinio l6gico, da capacidade de tomar decisdes e
da habilidade de aplicar conceitos matematicos em diferentes situacdes. Além disso,
autores como Vygotsky (1978) destacam que o jogo favorece a interacéo social e a
construcdo do conhecimento em conjunto com os colegas, estimulando a colaboragao
e atroca de ideias.

Os jogos matematicos estimulam a curiosidade natural dos estudantes e os
incentivam a explorar conceitos de forma mais ativa e engajada onde € proporcionado
um ambiente de aprendizagem que ao mesmo tempo é desafiador e divertido. A
abordagem ludica presente nos jogos também pode reduzir a ansiedade em relagéao
a matematica, tornando o processo de aprendizagem mais acessivel e prazeroso para
os alunos. Essa perspectiva esta alinhada com a ideia de que a aprendizagem eficaz
ocorre quando os alunos estdo motivados e envolvidos em atividades significativas e
desafiadoras (Hiebert & Grouws, 2007).

Espera-se que os alunos se envolvam ativamente no jogo, contribuindo com suas
ideias, estratégias e acbes para 0 desenvolvimento do jogo e a solucdo de desafios
apresentados, bem como na identificagdo ao transformar uma dizima para fragdo
geratriz. Eles devem manter sua atencéo focada no jogo, nas regras e nos desafios,
evitando distracdes que possam prejudicar sua participacdo efetiva. Além disso, é

importante que estejam atentos as informacdes apresentadas durante o jogo,
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como regras, padrdes, variacoes e oportunidades de aprendizado que surgem durante
a interacdo com 0 jogo e colegas. Essa postura visa desenvolver ndo apenas

habilidades matematicas, mas também competéncias cognitivas, sociais e emocionais

nos alunos, proporcionando uma experiéncia de aprendizagem significativa e prazerosa
através do jogo (Grando, 2000).
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2. O jogo e seu conteudo:

Dizimas Periddicas e a transformacéao para fracao geratriz.

Materiais necessarios:

Dominos (sete pecas para cada aluno) para um grupo com no maximo quatro

alunos, uma folha e um lapis.
Descricao:

O jogo tem a mesma dinamica do jogo dominé tradicional e pode ser jogado

em duplas, trios ou quartetos, usando sete pecas de domind.

Inicialmente, os dominds sdo embaralhados com o lado que contém as fracdes
geratrizes e as dizimas correspondentes voltadas para baixo e as pecas do dominé

(Figura 1) séo distribuidas para os alunos, sendo sete pecas para cada um.

Figura 1 - Todas as pecas do Dominé
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Fonte: Elaboracao propria.

Em seguida, um deles inicia o jogo, preferencialmente que tiver uma peca do
domind chamada de “duplo”, isto €, uma pegca com duas metades iguais em fragdes
ou na representacdo decimal, se mais de uma pessoa tiver uma peca nesse formato,

comeca quem tem a maior.



[ 1 1] Regéncin GOVERND FEDERAL

N
EEm INSTITUTO FEDERAL @ CAPES S 'R.f l-

Fluminense

UNIAD & HRCONRTRUCAD

Figura 2 - Inicio do jogo das dizimas

Fonte: Protocolo de Pesquisa.

O primeiro jogador coloca uma peca do domind para dar inicio ao jogo (duplo),
0 proximo jogador precisa encontrar uma peca igual ou ao resultado da fracédo geratriz
ou ao decimal que seja o resultado de uma das duas pecas. Casondo sejam 0s
resultados de nenhum dos dois lados (Figura 3), o jogador passa a vez. Como esta

sendo explicado pela residente.

Figura 3 - Residente explicando o jogo do domind

Fonte: Protocolo de Pesquisa.
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O préximo aluno tem a oportunidade, se ele tem a peca joga, sendo tiver passa

a vez até que um jogador tenha a peca.

Figura 4 - Aluno colocando a peca em jogo

Fonte: Protocolo de Pesquisa.

Ao final do jogo vence o jogador que ficar sem nenhuma pec¢a de domind nas
mMaos.

Dicas importantes para a utilizagéo do produto

O jogo dominé é facilmente manufaturavel, portanto trata-se de um jogo que pode
ser adaptado as dificuldades dos alunos. Deste modo, recomendamos que faca-se
uma breve revisdo do contetdo, antes da aplicacdo, e o professor auxilie com as

principais davidas dos alunos.

Sugerimos, também, que os alunos joguem mais de uma vez. Principalmente

porque os alunos normalmente possuem muita dificuldade em operar com fragdes.

Caso haja tempo e pretenda que os alunos joguem mais de uma vez,
recomendamos que prepare jogos diferentes, com pares diferentes. Deste modo os

alunos néo irdo memorizar os resultados das pecas dos dominés.
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3. Relato de experiéncia

O jogo foi aplicado no dia 24 de abril de 2024, na Escola Municipal Pequeno
Jornaleiro, em Campos dos Goytacazes, para os vinte e dois alunos presentes da

turma do 8°. ano dos Anos finais do Ensino Fundamental.

Iniciamos a aula com uma revisdo da definicdo de dizimas periddicas, fracao
geratriz. Foram colocados diversos exemplos no quadro de dizimas periddicas e
fragdo geratriz e constatamos que a maioria tinha dificuldades em operar fragbes e
resolver as divisbes em que resultam em numeros decimais

Outra dificuldade persistente para alguns alunos era transformar os nameros
decimais em fracdo geratriz, em que a maioria esqueciam que na transformacao de
uma dizima perioddica composta, no numerador era necessario fazer a subtracdo da
parte ndo periddica, e também no denominador precisava colocar o zero

correspondente a quantidade de algarismos nao periédicos apos a virgula.
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Jogo paraimpresséao
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