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Resumo:  

Este trabalho teve como finalidade aplicar o jogo dominó como recurso para o ensino da 

Matemática no 6º ano do Ensino Fundamental, mostrando novos procedimentos 

metodológicos para o ensino e aprendizagem da matemática. Foram utilizados três jogos 

matemáticos: dominomática das frações, dominomática da potenciação e dominomática dos 

múltiplos e divisores. Esse recurso didático-pedagógico permitiu o uso de definições, leituras, 

propriedades, habilidades, raciocínio e operações matemáticas, bem como constituiu e 

constitui uma atividade motivadora para aprendizagem. Irei expor de maneira simples e 

interessante, estratégias de ensino relacionadas ao do currículo escolar e o trabalho docente 

com os conhecimentos pedagógico do conteúdo de matemática. 
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1. Introdução 

O uso de jogos matemáticos é uma estratégia muito utilizada para motivar e envolver 

os estudantes com o conteúdo trabalhado na sala de aula. Este recurso se constitui uma 

abordagem de ensino bastante utilizada pelos professores de matemática, pois apresenta um 

ensino de matemática menos distante do mundo dos estudantes. Segundo Kishimoto (apud 

Moura, 2006, p. 72), as referencias ao uso do jogo no ensino de matemática, nos últimos anos, 

têm sido constantes. Isto mostra que os docentes estão preocupados cada vez mais em renovar 

através de novas estratégias o ensino da matemática, e o jogo é a proposta utilizada para esta 

nova formula de construção de saberes. Para Tarouco (2004, p. 2), os jogos podem ser 

ferramentas instrucionais eficientes, pois eles divertem enquanto motivam, facilitam o 

aprendizado e aumentam a capacidade de retenção do que foi ensinado, exercitando as 

funções mentais e intelectuais do jogador. Já Souza (2002, p. 132 apud Ribeiro), expressa a 

importância de se trabalhar com o jogo na sala de aula dizendo que: 

 

A proposta de se trabalhar com jogos no processo ensino aprendizagem da 

Matemática implica numa opção didático metodológica por parte do professor, 

vinculada às suas concepções de educação, de Matemática, de mundo, pois é a partir 
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de tais concepções que se definem normas, maneiras e objetivos a serem 

trabalhados, coerentes com a metodologia de ensino adotada pelo professor. 

  

Através deste recurso didático pude despertar além do interesse, a compreensão, a 

participação de forma coletiva ou individual, uma boa relação professor-aluno, uma 

abordagem maior do conteúdo trabalhado e entre outras modalidades que fazem parte do 

ensino e aprendizagem matemática. 

 
Os jogos podem contribuir para um trabalho de formação de atitudes - enfrentar 

desafios, lançar-se à busca de soluções, desenvolvimento da crítica, da intuição, da 

criação de estratégias e da possibilidade de alterá-las quando o resultado não é 

satisfatórias - necessárias para aprendizagem da Matemática (PCN, 1998, p. 47). 

 

Outro fator importante a ser utilizado neste recurso didático é o uso de jogos em 

grupo, pois através deste método podemos conseguir uma maior interação, disputa e troca de 

conhecimentos entre os alunos. O ensino da Matemática deve respeitar e estimular a 

construção do conhecimento pelo adolescente ao invés de ser interiorizado “através de 

exercícios individuais e informações vindas do professor e dos objetos em si” (Kamii e 

Declark, 1999, p. 15 apud oliveira). Ou melhor, devemos construir um ensino mais atrativo de 

maneira que não saia dos verdadeiros objetivos que é a construção dos saberes matemáticos. 

2. Conhecimento pedagógico do conteúdo 

O uso dos jogos é essencial para o ensino de Matemática. A problematização a partir 

dos jogos permite um modo atrativo e criativo de ensinar (PCN, 1998). Propicia uma 

oportunidade para o professor ensinar de forma que, desperta o interesse e participação dos 

estudantes. 

Esta forma de ensinar pode favorecer a perspectiva do trabalho profissional com o 

conhecimento pedagógico do conteúdo, uma vez que, trata de um conhecimento matemático 

constituído para o ensino de matemática e pelo profissional professor de matemática 

(MOREIRA, DAVID, 2003). 

 Em se tratando da matemática escolar, salientamos o pedagogical knowledge matter 

(conhecimento pedagógico do conteúdo), que para Shulmam (apud Almeida e Biajone, p. 

288, 2007), “consiste nos modos de formular e apresentar o conteúdo de forma a torná-lo 

compreensível aos alunos, incluindo analogias, ilustrações, exemplos, explanações e 

demonstrações”.   
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O uso de jogos matemáticos pode ser um bom exemplo de uso e experimentação do 

conhecimento pedagógico do conteúdo, pois trata a matemática escolar como um saber 

específico do profissional professor de matemática. Nos experimentos que iremos expor neste 

trabalho, competências e saberes são requisitados para a produção e trabalho docente em 

matemática. Bem como, esta abordagem e intervenção didático-pedagógica abrangem um 

campo que inclui a construção de conhecimentos matemáticos na aprendizagem dos 

estudantes. 

A Matemática é uma disciplina com características muito próprias. Para estudar 

Matemática é necessário uma atitude especial, assim como para o ensino não basta 

conhecer, é necessário criar (ALMEIDA, 1993, p. 65 apud OLIVEIRA). 

 

Nesta abordagem, o ensino de matemática é apresentado como forma para que os 

professores reflitam sobre os conhecimentos matemáticos de forma que, desenvolva nos 

alunos habilidades que denotam o sucesso da aprendizagem.   

3. Objetivos: 

O objetivo geral deste recurso didático matemático é refletir sobre os processos de 

ensino e de aprendizagem de matemática, apresentando uma abordagem que valoriza os jogos 

matemáticos e explora os conhecimentos pedagógicos do conteúdo. 

Ainda, como objetivos específicos, desejo apresentar a importância dos jogos como 

abordagem de ensino e aprendizagem da matemática; motivar os professores a refletirem 

sobre o uso de jogos matemáticos em sala de aula e que podemos desenvolver varias situações 

de ensino; propiciar novas práticas e novas formas de revisar os conteúdos no ensino da 

matemática; identificar em situações de ensino da matemática escolar uma relação com os 

conhecimentos pedagógicos do conteúdo, poder desenvolver uma aprendizagem de forma 

interativa entre professor/aluno e o conteúdo matemático desenvolvido ou trabalhado em sala 

de aula. 

4. Dominomática: 

Estes jogos matemáticos se fundamentam num jogo clássico, o dominó. No entanto, da 

forma que trabalhamos em sala, nem tanto. Foi confeccionado com a finalidade estratégica de 

levar o conhecimento matemático para a sala de aula. De forma diferente e dinâmica, simples 

de se jogar e muito prático de se manipular nas turmas dos Anos Finais do Ensino 
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Fundamental. A seguir estão os objetivos, as regras e o conhecimento pedagógico de cada 

jogo, dominomática das frações, dominomática da potenciação e o dominomática dos 

múltiplos e divisores. 

5. Dominomática da Potenciação:  

Objetivo: 

 Estimular em atividade motivadora o conteúdo sobre potencias; 

 Desenvolver melhor compreensão sobre potenciação; 

 Retomar os conteúdos sobre potências.  

São regras do jogo: 

 Será composto por quatro jogadores; 

 O dominó é composto por 28 peças e em cada peça são impressas potências de base 0, 2, 

3, 4, 5, 6 e expoentes variados; 

 A distribuição será de forma tradicional, sete peças para cada jogador; 

 A cada peça jogada na mesa deve ser expressa a leitura da potência; 

 Ganha o jogo quem se livrar de todas as peças que está nas mãos ou, se a jogada for 

trancada, quem tiver menos pontos de acordo com as definições e propriedades da 

potenciação, mas se tiverem as mesmas pontuações perde quem fechou a jogada. 

O Conhecimento Pedagógico do Conteúdo: 

O jogo permite que o professor trate de representações, propriedades e leitura de 

potências. Tais conhecimentos configuram conceitos ligados à ação profissional do professor 

de matemática. O jogo tem um apelo envolvente, buscando no aluno a investigação e 

cooperações para solucionar as situações propostas. 

6. Dominomática das Frações: 

Objetivo:  

Buscar ou consolidar a revisão do conteúdo de frações através do jogo dominós das 

frações e suas operações. 

Regras do Jogo: 

 Será composto por quatro jogadores; 

 O dominó é composto por 28 peças com diferentes operações fracionárias; 

 A distribuição será de forma tradicional, sete peças para cada jogador; 
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 Para iniciar o jogo cada jogador deve escolher uma peça e resolver a operação fracionaria 

que está na peça escolhida, quem encontrar o menor valor fracionário inicia a jogada;  

 Ganha o jogo quem se livrar de todas as peças que está nas mãos ou se a jogada for 

trancada quem tiver menor valor da soma das frações. 

Conhecimento Pedagógico do Conteúdo: 

O jogo permite que o professor trate de propriedades, operações fracionárias, 

classificação de frações e elementos de uma fração. Este jogo possibilita a construção de 

conhecimento dos conteúdos da disciplina de matemática através do envolvimento dos alunos 

de forma dinâmica e participativa. 

7. Dominó dos Múltiplos e Divisores: 

Objetivo:  

 Levar uma melhor compreensão e ao mesmo tempo como forma de revisão dos 

conteúdos através do jogo dos múltiplos e divisores. 

Regras do Jogo: 

 Será composto por quatro jogadores; 

 O jogo é composto por 28 peças com diferentes representações numéricas; 

 A distribuição será de sete peças para cada jogador; 

 Faz zerinho ou um para ver quem vai iniciar o jogo; 

 O primeiro jogador deve colocar a peça que deseja e o segundo jogador deve colocar uma 

peça que tenha um múltiplo ou um divisor de um dos números indicado na primeira peça; 

 Ganha o jogo quem se livrar de todas as peças que está nas mãos ou se a jogada for 

trancada quem tiver o menor valor da soma dos múltiplos ou divisores. 

Conhecimento Pedagógico do Conteúdo: 

O jogo permite que o professor leve de forma dinâmica e participativa o conhecimento 

dos divisores e múltiplos envolvendo os alunos e fazendo com que os estudantes busquem e 

investigue para solucionar as situações propostas. 

8. Descrição das aplicações dos jogos: 

As aplicações dos jogos matemáticos ocorreram em uma escola da rede estadual do 

Município de Maceió, no CEPA, com turmas do 6º ano do turno vespertino .  
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Primeiro me apresentei, eu José Elyton Batista dos Santos, para a turma e falei o 

objetivo em relação a minha presença nesta determinada turma e após me apresentar eu, José 

Elyton Batista dos Santos graduando em Matemática Licenciatura, iniciei expondo na lousa 

uma pequena exposição sobre os conteúdos relacionados a cada jogo antes de aplicá-los, ou 

seja, o jogo da Dominomática, sendo ele o dominó da potenciação, o dominó das frações e por 

ultimo o dominó dos divisores e múltiplos. A exposição dos conteúdos, deu-se através de 

conversas dirigidas entre professor/aluno, desafiando eles a tentarem relembrarem algumas 

definições, propriedades e operações.  

Após as discussões em relação a cada conteúdo envolvido neste recurso didático, 

formei 4 grupos, onde a sala estava composta por 27 alunos e assim os grupos foram 

formados: grupo 1, 2, 3 com 7 componentes e o grupo 4 com 6 componentes. Antes de 

qualquer o jogo, explicava as regras na lousa, e mencionei que o grupo vencedor ganharia um 

premio promovendo um maior interesse participativo de todos; colocávamos as peças de cada 

jogo no centro da sala e os alunos começavam a mexê-las. Após mexê-las cada grupo 

pegavam sete peças e chamamos uma pessoa de cada grupo para tirar zerinho ou um para 

assim ver quem iniciaria o jogo. 

Apesar de alguns alunos apresentarem algumas dificuldades em relação às operações 

matemática, a oficina Dominomática, apresentou um grande interesse por parte de todos os 

alunos. A cada jogada de cada equipe as outras equipes sempre ficavam atentos para não 

ocorrer gato com lebre, no qual 3 vezes ocorreu e eles perceberam e assim a rodada 

continuava; a cada peça jogada olhos fixos no centro da sala e em suas peças para assim saber 

qual jogar em sua vez.  

A participação, o interesse, o brincar e o ensino do conteúdo matemático tornou uma 

sala de aula em um centro de aprendizagem matemática. O interesse não veio somente desta 

turma, mas também alunos de outras turmas que ficaram olhando curiosos. Neste dia foi 

atingido o meu objetivo, ou melhor, mostrei não somente aos alunos, mas também o professor 

que podemos utilizar outras metodologias de ensino da matemática, para melhor 

compreensão, obtenção de conhecimento e participação dos alunos e como forma de revisão 

de um determinado conteúdo.  

Em suma, podemos ressaltar que o jogo traz uma melhor relação entre professor e 

aluno, passando a conhecer melhor não somente a disciplina, mas sim podendo avaliar os 

alunos em sua participação individual e coletiva. 
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9. Considerações Finais 

Desde a preparação até as aplicações destes jogos percebi de uma forma mais critica a 

importância do uso de jogos matemáticos em sala de aula. Também tendo em vista colaborar para 

o uso deste e outros experimentos manipuláveis na sala de aula motivando os professores de 

matemática a refletirem a sua metodologia de ensino ainda ancorada em métodos tradicionais.  

Chateu (1967, p. 16 apud oliveira) afirma que “é pelo jogo que crescem a alma e a inteligência.”. 

Em suma, através deste recurso didático, afirmo que o uso destes recursos não só estimula os 

estudantes para o aprendizado, mas também o professor de matemática, no momento em que 

percebe que seus alunos estão construindo seu conhecimento, como também, tal professor percebe 

que desenvolve competências e conhecimentos que relacionam-se a construção de saberes de sua 

profissão. 
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