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RESUMO

Um dos maiores desafios que o professor de matematica enfrenta é o de ministrar aulas capazes de despertar
nos alunos o gosto pela disciplina e enfraquecer o senso comum de que a matematica é muito dificil e que
pode ser entendida apenas por uma minoria. Em geral, as aulas de matematica sdo ministradas segundo o
método tradicional de ensino, dando énfase ao mecanismo da repeticdo. De fato, esse método tem se
mostrando insuficiente para garantir a aprendizagem efetiva dos alunos. Entretanto, o uso de jogos é um
recurso didatico que ajuda a solucionar parte das dificuldades encontradas no processo de ensino e
aprendizagem da matematica. O presente artigo parte dos postulados teéricos de Perroni (2021) Stocco
(2003) e em resultado de uma metodologia qualitativa, relata a experiéncia vivenciada com a aplicacdo de
jogos para o ensino da Divisibilidade. A pesquisa foi realizada em uma turma de sexto ano do Ensino
Fundamental, em uma escola municipal, em Inhumas, Goias. Neste trabalho, tanto o pesquisador quanto
os participantes refletem sobre a agdo e buscam caminhos para solucionar as dificuldades encontradas no
processo. A aplicacdo desse projeto de intervencdo pedagdgica objetiva comprovar a eficicia do uso de
jogos nas aulas de matemaética, a partir de um bom planejamento, para o desenvolver o raciocinio légico,
a disciplina, a criatividade, a habilidade de resolver problemas, a concentracdo e consequentemente
garantir uma aprendizagem significativa.

Palavras-chave: Divisibilidade; Jogos; Ludico; Ensino Fundamental; Educagéo Basica.
1 INTRODUCAO

No processo de ensino e aprendizagem da matemaética é muito importante que o
professor compreenda bem conceitos matematicos, e também saiba como apresenta-los
aos alunos. Visto que o mundo estd em constante mudanca, para manter a qualidade do

ensino € necessario que o professor além de estar em constante busca pelo
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conhecimento, também busque por novas metodologias de ensino, desta forma ele
realizara melhor o seu trabalho pedagdgico tornando suas aulas mais atrativas e atuais.
Assim, apesar dos alunos terem bastante acesso aos contetdos por meio da internet e
dos livros, a escola continuara sendo a principal fonte de aprendizado, e os alunos terdo
prazer em frequenta-la. E ela se tornara um espaco onde alunos e professores constroem
conhecimentos juntos.

E notdria as inimeras dificuldades encontradas dentro da sala de aula, tanto
pelos professores, quanto pelos alunos, que prejudicam o processo de construcao de
conhecimento. Grande parte dessas dificuldades deve-se ao fato de os alunos verem a
disciplina de maneira negativa e desinteressante por ndo conseguirem vincular os
conteidos a situacdes do seu cotidiano. O professor como mediador do conhecimento
tem o grande desafio de formar um ambiente educativo prazeroso, tornando a
matematica cada vez mais proxima da realidade dos alunos. Segundo Souza (2006, p
44), “o ensino de matematica atravessa uma situacdo de grande desconforto, tanto para
quem aprende como para quem ensina’.

Como exemplo, percebe-se uma grande dificuldade apresentada pelos alunos ao
se depararem com problemas que envolvem a divisibilidade, em especial ao realizarem
provas de olimpiadas. O motivo dessa dificuldade, muitas vezes, é a maneira tradicional
como esse contetdo é apresentado aos alunos e, também, a falta de pré-requisitos, visto
que muitos apresentam dificuldades em efetuar operacdes fundamentais - em especial a
divisdo - e a dificuldade em interpretar problemas. Tais dificuldades levam a reflexdo
guanto a maneira como esse conteldo é apresentado aos alunos, e a dificuldade que
muitos professores tem em aprimorar suas praticas docentes.

Visto que inovacgdo das metodologias de ensino seria uma possivel solucdo para
essa problematica, este artigo relata uma experiéncia de uma intervencao pedagogica,
cuja experiéncia e resultados fardo parte da minha dissertacdo de mestrado, vinculada ao
Programa de Mestrado Profissional em Matematica em Rede Nacional (PROFMAT) do
Instituto de Matematica e Estatistica (IME) sobre a orientacdo da Professora Dra.
Kamilad. Objetiva-se que esse relato motive professores que, assim como eu, desejam
trazer sentido a matematica e despertar nos alunos o gosto por essa ciéncia tdo

importante no cotidiano deles.
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2. JUSTIFICATIVA

O uso de metodologias diferenciadas tem se mostrado promissor tanto no
desenvolvimento tedrico como no interesse dos alunos. Um exemplo de tais
metodologias € o uso de jogos. Os Parametros Curriculares Nacionais (PCNSs)
recomendam a utilizacdo de jogos no ensino, e salientam que eles podem contribuir para
um trabalho de formagéo de atitudes, pois o aluno inserido no jogo enfrenta desafios e

vai em busca de solucdes, desenvolvendo assim sua criatividade.

..., um aspecto relevante nos jogos é o desafio genuino que eles provocam no
aluno, que gera interesse e prazer. Por isso, é importante que 0s jogos facam
parte da cultura escolar, cabendo ao professor analisar e avaliar a
potencialidade educativa dos diferentes jogos e 0 aspecto curricular que se
deseja desenvolver. (PCN, 1997, p. 48-49)

O jogo ndo tem apenas finalidade ludica, mas também didatica. Ele é um
excelente recurso para a resolucdo de problemas, introducdo, compreensdo de conceitos
matematicos e visualizacdo de situacdes-problemas, principalmente quando o conteido
a ser estudado for muito abstrato ou de dificil compreensao. Por isso, as aulas com jogos
ndo devem ser vistas apenas como divertimento ou descanso, 0 jogo deve ser inserido
no planejamento do professor como instrumento de ensino e até mesmo de avaliacao.

Segundo Stocco (2003), o jogo por si S6 ndo deve ser considerado um
transmissor de conhecimento, mas quando levado para a sala de aula proporciona
melhor aprendizado.

Para ser usado em sala de aula, 0 jogo exige estrutura, planejamento. Deve-se
manter o jogar por prazer, mas com intencionalidade. A tarefa da escola é
ensinar. Qualquer recurso que ela use deve ir além da diversdo, sem perder o
lado lddico, mas também néo pode ocorrer sem planejamento e intervencéo.
(STOCCO, 2003, p. 3)

Todo esse processo inovador de ensino e aprendizagem contribui para o
desenvolvimento de competéncias especificas da matematica que de acordo com a Base

Nacional Comum Curricular (BNCC), podemos destacar:

Desenvolver o raciocinio légico, o espirito de investigagdo e a capacidade de
produzir argumentos convincentes, recorrendo aos conhecimentos
matematicos para compreender e atuar no mundo... Utilizar processos e
ferramentas matematicas, inclusive tecnologias digitais disponiveis, para
modelar e resolver problemas cotidianos, sociais e de outras areas de
conhecimento, validando estratégias e resultados. (BNCC, 2018, p.267)
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3 A INTERVENCAO

A intervengdo pedagdgica foi aplicada em uma turma do 6° ano do Ensino
Fundamental da Escola Municipal Alessandro Miguel na cidade de Inhumas-Goias. A
turma foi escolhida levando-se em conta a quantidade de alunos, o0 comprometimento da
turma em participar do projeto, o nivel de dificuldade de concentracéo e interesse que a
turma em geral apresenta durante as aulas tradicionais e, também, os resultados obtidos
apos verificagdo de aprendizagem das turmas dos 6°° anos da escola. Uma vez que o
conteudo ja havia sido apresentado aos alunos e eles ja tinham feito avaliagdes internas
para a verificagdo da aprendizagem.

O primeiro contato com a turma foi por meio de uma roda de conversa. Na
ocasido, apresentamos a eles como seria feita essa intervencdo pedagdgica e expus a
preocupacdo quanto a dificuldade de aprendizagem que muitos alunos apresentaram
diante do objeto estudado. Além disso, enfatizamos como a inovagdo nas metodologias
de ensino poderia contribuir para sanar tais dificuldades.

No segundo momento, foi realizada uma atividade diagnoéstica inicial com o
objetivo mapear o grau de conhecimento deles, frente ao objeto de conhecimento em
questdo. Logo nas questdes iniciais alguns alunos ja apresentaram duvidas, mas com
apenas alguns lembretes e incentivos a releitura das questdes muitos conseguiram
resolver. Dessa forma, todos os alunos presentes realizaram a avaliagdo com muito
empenho e num tempo habil.

Foi colocado no questionario algumas questdes de olimpiadas. Nessas questdes a
maioria dos alunos apresentaram dificuldades; algo que acontece com muita frequéncia
quando os alunos se deparam com problemas bem elaborados como os problemas
olimpicos.

O préximo encontro foi a hora aguardada com muita ansiedade e empolgacao
pelos alunos: a hora do jogo!

3.1. AAPLICACAO DO JOGO NA SALA DE AULA

O jogo escolhido foi: “Jogando com 0s multiplos e divisores”, que se encontra
disponivel no site do Laboratdrio de Matematica do Instituto de Biociéncias, Letras e
Ciéncias Exatas — IBILCE da Universidade Estadual Paulista — UNESP, Campus de S&o

José do Rio Preto. Através dele podem ser abordados, revisados e fixados varios
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conceitos matematicos que incluem desde o sistema de numeracao decimal, a adi¢do de
ndmeros naturais, conceitos basicos de multiplos e divisores dos nimeros naturais,
critérios de divisibilidade até a aritmética modular.

O objetivo desta metodologia era estimular uma aprendizagem efetiva e
divertida sobre a divisibilidade e alguns conceitos relacionados, o que contribuiria para
o desenvolvimento do o raciocinio légico do aluno e sua compreensdo dos conceitos de
maltiplos e divisores e estimular a resolucdo de situacGes-problema. Além disso, a
dinamizacdo das aulas de matematica possibilitaria que os alunos participem ativamente
da construcdo de seus conhecimentos de forma prazerosa.

Primeiramente foi apresentado o jogo, as regras e como deveriam fazer o
registro na tabela. Formamos equipes e organizamos as mesas para que as equipes

pudessem jogar.

3.1.1 SOBRE O JOGO

O jogo foi realizado entre duas equipes adversarias e composto de até 4
participantes. O material necessario sera: um tabuleiro, um dado, fichas ou marcadores
(de duas cores diferentes, uma para cada equipe) e uma tabela de registro (para cada
equipe), de acordo com as seguintes regras:

1. Decide-se a primeira equipe a jogar, no par ou impar, € a equipe que ganhar sera
a equipe vermelha da tabela de registro e a outra sera a equipe verde;

2. A primeira equipe joga o dado escolhe um numero do tabuleiro que seja um
maltiplo do ndmero sorteado no dado, marcando-o com um dos seus
marcadores. Se, ao lancar o dado, ndo houver multiplos do nimero sorteado
disponiveis para escolha, no tabuleiro, a equipe passa a vez;

3. A segunda equipe marca com seus marcadores os divisores e multiplos do
namero marcado pelo adversario e, em seguida, lanca o dado e marca com seu
marcador um novo nimero;

4. Se um jogador marcar um numero que ndo é divisor do dltimo nimero
assinalado pelo adversario, entdo, este nimero serd considerado o ultimo
ndmero;

5. Cada nimero s6 podera ser marcado uma unica vez,

6. Um jogador ndo podera marcar nimeros apés ter passado a sua vez,
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7. A partida termina quando todos os numeros sdo marcados ou ndo houver
possibilidade de finalizar uma rodada completa pelas duas equipes;
8. Os pontos de cada jogador sera a soma de todos os numeros que ele marcou;

9. Vence quem tiver mais pontos.

Figura 1: Tabuleiro

2 8 4 & 6 7 8

9 [ 10| 11 |12 | 13| 14 | 15

16 | 17 [ 18 | 19 | 20 | 21 | 22

23 124 | 25| 26| 27| 28| 29

30 | 31 | 32| 33 | 34|35 36

37 | 38 [ 39| 40 | 41 | 42 | 43

44 | 45 | 46 | 47 | 48 | 49 | 50

Fonte: IBILCE - Instituto de Biociéncias, Letras e Ciéncias Exatas.

Figura 2: Marcadores

Fonte: IBILCE - Instituto de Biociéncias, Letras e Ciéncias Exatas.

Figura 3: Tabela de registro das jogadas

?fg Equipe Vermelha Equipe Verde

o

g Numero | Multiplo Divisores Multiplos Numero | Multiplo Divisores Multiplos
dado |escolhido marcados marcados dado |escolhido marcados marcados

—y
a

2a

Fonte: PERRONI, 2021, p. 16.
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3.2 APOS O JOGO

Ap0s a aplicacdo do jogo, em um préximo encontro, dedicamos um tempo para
fazer uma andlise oral do jogo, inspirada no trabalho de Priscila Moreda Perroni, com o
tema: “Brincando com multiplos e divisores: O jogo como mais uma estratégia
para o ensino da matematica na sala de aula”. Nesse momento onde situa¢des foram
simuladas, os alunos puderam analisar as jogadas possiveis, 0 que contribuiu para o
desenvolvimento do pensamento critico dos jogadores. As situacdes propostas foram as
seguintes:

1. Imagine que sua equipe é a primeira a jogar e no lancamento do dado sai o
namero 1. Qual é a melhor escolha nesse caso, 0 niUmero 47 ou o numero 49? E por
que?

2. Imagine que vocé € o 2° jogador, pecas verdes, e € a sua vez de jogar, vocé lanca

0 dado e cai no numero 3. Qual a melhor escolha nesta situacéo?

Figura 4: tabuleiro

M I IR
9 10 ' 12 . . 15
617 [18]|19)2 | B9

. 26 | 25 | 96 | 27 | 8| 2

30 | 31 |32 | 33| 34|35 36
AR IR K
B s @ || B s

Fonte: PERRONI, 2021, p. 65.

3. Na situacao seguinte, na sua vez de jogar, a dupla Jodo e Maria tirou 2 no dado e
escolheu o nimero 40 para sua dupla oponente marcar os multiplos e divisores. Essa foi
a melhor escolha que a dupla Jodo e Maria poderiam fazer? Se ndo, qual a melhor
escolha?

451

Anais do 8° Encontro Goiano de Educac¢io Matemitica — VIII EnGEM — 29 de novembro a 01 de dezembro de
2022, Cataldo, GO. ISSN 2176-3305



Relato de Experiéncia

Figura 5: Tabuleiro

2010000
6|17 |18 |19] 2|8

BDIP|P |22 |22
30 | 81 |32 |83 |34 35]| 36

57 || |w|n | s
C IECAE 1AL M

Fonte: PERRONI, 2021, p. 65.

4. A dupla Ana e Ricardo esta num impasse, Ana quer marcar o numero 39, pois
diz que € um bom ndmero por ser um ndmero primo e Ricardo diz que 39 ndo é primo.
Quem estéa certo(a)?

5. Quando se lanca o dado a dupla que esta jogando torce para sair o nimero 1,
enquanto que a dupla oponente espera que o nimero seja 4. Por que tirar o numero 1 é
melhor do que tirar o nimero 4?

Os alunos interagiram bem diante dessas situacGes e até mesmo relembraram
algumas de suas jogadas e expressaram sua ansiedade quanto a jogar novamente. Ficou
evidente que com o0 jogo, os conceitos de multiplos, divisores e nimeros primos
ficaram bem definidos e agora, devido a essa ludicidade, dificilmente serdo esquecidos.
O mesmo pode-se perceber quanto aos critérios de divisibilidade que muitos utilizaram
para agilizar as jogadas.

Por fim, foi feita uma atividade diagndstica final, com o objetivo de avaliar os
resultados da intervencdo pedagogica aplicada, e analisar se o desempenho geral da
turma melhorou em relacdo a avaliacdo inicial. Nessa atividade, assim como na
primeira, deixamos os alunos a vontade para sem pressa resolver as questdes sempre
recorrendo aos conceitos aprendidos, revisados e memorizados agora através do jogo.
Observando os alunos, notou-se que muitos ainda apresentaram dificuldades em
resolver problemas de olimpiadas contidos no questionario. Diante disso, percebeu-se a
necessidade de dedicar um tempo para ensinar estratégias para a solugdo desse tipo de
problemas.
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4 CONSIDERACOES FINAIS

A experiéncia relatada nesse artigo constatou que a inovagdo das metodologias
de ensino com certeza contribui de maneira positiva para o processo de aprendizagem.
Ao realizar a analise qualitativa do questionario inicial, analisamos a qualidade da
solugédo das questdes, ou seja, 0s meios que os alunos utilizaram para solucionar as
questBes. Essa analise mostrou que, metodologias tradicionais que haviam sido adotadas
anteriormente, nao resultaram positivamente no processo de aprendizagem. Pois, apesar
dos alunos realizarem a atividade com muito empenho, muitos apresentaram diversas
dificuldades tais como: lembrarem de conceitos e “regrinhas”; entender e solucionar os
problemas, em especial os retirados das olimpiadas; e até mesmo na realizacdo de
operacdes basicas como a multiplicacao e divisdo. Alem disso, foi evidente o quanto os
alunos ficam entediados e se cansam ao resolver listas extensas de exercicios.

Uma vez identificadas essas dificuldades, elas foram destacadas na hora do jogo
com o objetivo de sané-las, transformando essas dificuldades em estratégias de jogo. O
resultado foi muito positivo. Foi notdria a interacdo e empolgacdo dos alunos. O jogo
despertou a atencdo, interesse, concentracdo, disciplina, respeito e interacdo social entre
os docentes. Eles puderam compreender os conceitos antes ndo entendidos de maneira
autdbnoma, desafiadora e natural. De fato, o aluno s6 aprende aquilo que é interessante
para ele. Dai a importancia de tornar a matematica atrativa e divertida, com o objetivo
de conduzir a aprendizagem. Vale ressaltar que, diferentemente da aula tradicional em
que o aluno fica contando os segundos para acabar, usando metodologias inovadoras, 0s
alunos nem viram o tempo passar, e até expressaram o desejo que a aula durasse mais
tempo.

Ao analisar a qualidade das resolucdes do questionario final, foi comprovado um
grande avancgo por parte dos alunos. Eles se sentiram mais confiantes e desejosos de
resolver as questdes. Houve uma melhora na qualidade da resolugdo de algumas
questes em comparacdo com 0 questionario inicial. Ademais, tratando-se de
instrumento de ensino e avaliagdo, o uso de jogos, nesta experiéncia de intervencéo,
mostrou-se mais eficaz do que a resolucdo dos questionérios. Pois no jogo, percebemos
que os alunos mostraram maiores habilidades de raciocinio e calculos, competéncias
para resolucdo de problemas e persisténcia e seriedade em busca das melhores solugdes,

do que na resolugédo dos questionarios.
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Portanto, comprovamos a importancia da insercdo dos jogos no planejamento
das aulas de matematica como metodologias ativas de ensino. Pois, sem duvida, é
possivel ensinar brincando, jogando, divertindo, e principalmente, de maneira que o
aluno seja o protagonista no processo de ensino e aprendizagem, construindo-se

conhecimento de forma descontraida e prazerosa.
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