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CONTRIBUICOES DO JOGO DOMINO DE FRACOESNO
DESENVOLVIMENTO DO RACIOCINIO LOGICO
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Introducdo: E muito comum ouvirmos dos alunos o quanto é dificil aprender Matemética. Mas o que
significa aprender Matematica? Quando essa aprendizagem é significativa? Ensinar Matematica pressupde
contribuir com o desenvolvimento do raciocinio. O ato de jogar pode ser visto como uma das bases sobre o
qual se desenvolve a imaginacdo, a capacidade de organizar e analisar. Entdo consideramos que a utilizagdo
do ludico como forma de aprendizagem é muito importante, pois 0s jogos séo entendidos como um suporte
para o desenvolvimento do raciocinio légico. Nesse sentido propomos o desenvolvimento de um jogo
relacionado ao domind de fragbes. Objetivos: O jogo tem por objetivos contribuir com o desenvolvimento
do raciocinio l6gico matematico dos estudantes, sanando suas dificuldades em relagdo as fragoes.
Desenvolvimento: O jogo serd redizado em sala de aula; primeiramente os estudantes dever8o ser
orientados sobre a importancia de contextualizar o aprendizado. Em seguida sera feito um breve resumo
sobre 0 conceito de fragdes e solicitado que 0s estudantes sigam 0 passo a passo do jogo constante nas fichas
entregues para 0s mesmos. M etodologia: De forma semelhante a qual se joga um domino, as pegas devem
ser embaralhadas com as faces numeradas voltadas para baixo. Depois, cada jogador pega sete cartas, as
restantes ficam na mesa viradas para baixo; uma pessoa sorteada comeca 0 jogo, revelando uma pega e cada
jogador, em sua vez, deve saber a fracdo equivalente para saber se possui tal peca para encaixa-la em uma
das pontas do domind. Se um jogador ndo tiver peca alguma que se encaixe, ele fica uma rodada sem jogar.
Ganha o jogo quem conseguir se livrar de todas as suas pegas primeiramente. Resultados; Constatamos que
alguns estudantes apresentaram dificuldades em relacionar fraco com sua representacdo geomeétrica.
Entretanto, essas dificuldades foram minimizadas e ao participarem do jogo, os estudantes além de atuarem
nas esferas emocional e o social, desenvolverdo seu raciocinio 16gico-matematico. Conclusdo: Com este
trabalho foi possivel verificar que é evidente o quanto a utilizacdo de jogos em sala de aula é proveitosa,
desde que o professor contextualize as questdes e atue de forma a despertar o interesse do estudante e o seu
prazer em participar das aulas de Matemética.
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