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RESUMO: Diante dos desafios encontrados no ambito escolar para o ensino e a aprendizagem do
contetdo matemadtico, as tendéncias em Educagdo Matematica tém despontado como alternativas de
abordagem na busca de um processo eficaz. Esta pesquisa, de carater qualitativo, teve como objetivo
investigar o uso de jogos educacionais e suas contribui¢bes para a aprendizagem a partir de uma
experiéncia vivenciada no estagio obrigatério do terceiro ano do curso de Licenciatura em
Matematica, na qual elaboramos uma atividade lidica denominada “dominotavel” a fim de viabilizar o
ensino e a aprendizagem de produtos notaveis. Desenvolvemos a atividade durante a quarta e quinta
aula em trés turmas distintas de oitavo ano, sendo a pesquisa referida a turma A, num colégio da rede
publica estadual da cidade de Apucarana — PR. Os dados analisados foram obtidos por meio de
gravacdo de audio e filmagem durante a execucdo do jogo em classe. Uma réapida consulta a alguns
manuais didaticos revelou que o tema de produtos notaveis é retratado de maneira formal e nem
sempre de forma acessivel aos estudantes, isso nos motivou a construir um domind especial que
chamamos de “dominotavel” (dominé dos produtos notaveis) que semelhantemente ao domind
tradicional contém 28 pecas que exibem em suas faces produtos notaveis ao invés de nimeros. Na
realizacdo do jogo, os alunos formariam duplas que atuaram em parceria e jogaram contra a outra
dupla, a fim de fomentar a interagdo e a confronta¢do dos resultados “em tempo real”. A investigagdo
demandou uma pesquisa bibliografica acerca das contribuicbes dos jogos quando inseridos no
processo de ensino na qual percebemos que 0s jogos constituem uma forga motivadora que envolve 0s
estudantes ativamente, promove sua interagdo como o contetdo na medida em que propdem
estratégias partilhadas com os pares, aguca seu interesse pela disciplina, e possibilita um novo olhar
sobre a matematica. A analise dos resultados confirmou o potencial dos jogos em contextos de ensino,
e revelam que quando o estudante trabalha em equipe, livre de pressdes, além de engajar-se, ele infere
possibilidades e articula estratégias tornando-se ator no processo de aprendizagem.
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