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RESUMO

O desenvolvimento do pensamento matematico é uma das atividades
centrais no ensino da Matematica. A utilizagdo de uma atividade ludica como
0s jogos podem trazer resultados positivos para a aprendizagem.
Fundamentando-se nisto, apresentamos neste trabalho uma proposta e um
relato de experiéncia de exploragao de niumeros primos por meio de um jogo
matematico. Sao estudados os tipos de jogos e a sua utilizacdo em sala de
aula; apresentamos o jogo utilizado nesta experiéncia e comentamos os seus

resultados.

Palavras-chave: Atividades ludicas, Jogos matematicos, Numeros Primos.



ABSTRACT

The development of mathematical thinking is one of the central activities in
mathematics education. The use of a playful activity as the games can bring
positive results for learning. Basing on this, we present in this work a
proposition and an account of exploration experience of primes numbers by a
mathematical game. We studied the types of games and their use in the
classroom. We present the game used in this experiment and comment the

results.

Keywords: Playful Activity, Mathematical Game, Primes Numbers.
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Introducao

Sabemos que ndo ha um unico ou um melhor caminho para se alcangar
0 sucesso na aprendizagem da Matematica. Mas conhecer as possibilidades
para se obter resultados favoraveis nos parece fundamental na construgao da

pratica pedagogica a ser seguida pelo professor.

A utilizagdo dos jogos como uma atividade ludica para auxiliar o
professor nas aulas de Matematica pode ser uma proposta que motive os
alunos a aprender de maneira diferenciada, podendo ajudar na fixagdo ou
para iniciar novos conteudos a serem trabalhados.

Segundo os Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL, 1997), o uso
do jogo desenvolve o autoconhecimento, desde as criangas pequenas com 0s
jogos de exercicio, que ajuda a perceber regularidades, até aquelas maiores
em estagios mais avancados, com os jogos de regra onde os participantes
podem definir as suas regras. Assim o jogo gera no aluno o interesse e o
prazer (BRASIL, 1997, 35-36) no estudo da Matematica que traz tanto “pavor”
nos ambientes escolares.

Assim percebemos que ensinar matematica € buscar o desenvolvi-
mento do raciocinio légico do aluno, da confianga, do autoconhecimento, da
criatividade.

A investigacdo surge da necessidade de se obter novas praticas
pedagogicas a serem utilizadas pelo professor num cotidiano escolar, nao
objetivando fazer uso apenas do jogo e deixar de lado as praticas ja utilizadas,
mas se obter mais um auxilio. Buscamos uma pratica que desperte no aluno
o interesse quando a classe se encontra desmotivada a aprender ou ainda
quando se observa que os alunos nao estdo conseguindo absorver os
conteudos trabalhados.

Foi proposto neste trabalho a utilizagdo dos jogos de regra nas aulas de
Matematica, uma atividade ludica que auxilie o professor e motive os alunos
a querer aprender, facilitando o aprendizado. No Capitulo 1, foi abordada a

importancia do uso de atividades ludicas em sala de aula, em particular o



Jogo, visando auxiliar o professor a motivar os alunos no aprendizado da
Matematica.

No capitulo 2, foi abordado em particular o jogo que foi aplicado pela
autora. Com isso analisaram os beneficios que o uso dos jogos em sala de
aula pode trazer. Em cada faixa etaria ha a escolha de um tipo de jogo que
seja adequado para se obter o desenvolvimento das capacidades do aluno,
auxiliando-o no desenvolvimento do seu raciocinio l6gico e na construgdo do
préprio pensamento matematico.

Foi discutida a importancia do conhecimento da Algebra, em particular
a fatoragdo. Normalmente, os alunos encontram dificuldades com esse
conteudo, sendo entao proposta a utilizagdo de um jogo que propicie uma
resposta positiva quanto a aprendizagem do aluno.

A aplicagcdo do jogo, os instrumentos para a coleta de dados, os
procedimentos adotados e a analise e discussdo dos resultados encontram-
se no capitulo 4. Finalmente, as consideracoes finais apresentam uma sintese

das conclusdes correspondentes aos objetivos tragados.



1. A importancia das atividades ludicas

O ensino da Matematica, por muito tempo, vinha sendo associado as
regras de memorizagdes e férmulas, tornando-se desmotivador o seu estudo

para boa parte dos estudantes.

Muitos alunos apresentam dificuldades no momento da aprendizagem e
execucao da matematica, pois é exigida muita atengao e disciplina na sua
aplicagdo enquanto ciéncia exata. Ela € vista como uma ciéncia complexa,
uma disciplina rigorosa, formal e abstrata, favorecendo os diversos problemas
com os quais nos deparamos em sala de aula. Dentre eles, o fato de que os
alunos acabam saindo do ambiente escolar, sem compreender parte do que

foi ensinado durante os anos anteriores.

Boa parte das dificuldades encontradas se da pela metodologia uilizada
em sala de aula. Esta é uma das causas da resisténcia dos alunos em
absorver informagdes pertinentes a matematica, que vai aumentando e

fazendo com que seja dificultosa sua evolugao.

Por este motivo, visando diminuir esse impacto causado, muitas vezes,
por falta de interesse pela disciplina, torna-se necessaria a procura por novos
recursos de ensino, para que o aluno se relacione de maneira amigavel com
a Matematica, compreendendo-a como componente necessario a sua vida,

vivenciando-a de maneira significativa.

Para Oliveira (2007) a utilizacao de atividades ludicas pode favorecer
no crescimento da motivacdo para a aprendizagem, desenvolvendo a
autoconfianga, organizagdo, concentracdo, atencdo, raciocinio ldogico-
dedutivo e senso cooperativo, aumentando a socializagado e as interagdes
interpessoais. (OLIVEIRA, 2007, p.5).

A utilizagdo do ludico no ensino da Matematica ajuda na conquista da

motivacao e atencdo aluno para a pratica da matematica fazendo com que ao



10

invés de fazer com que sejam “decoradas” as formulas e esquecidas

posteriormente, se aprende que tais conceitos tém utilidades praticas.

O ponto de vista ludico é a fundamental caracteristica do ser humano,
visualizada facilmente desde o desenvolvimento da criangca que esta
relacionado a agdao de jogar. Desde muito cedo, o jogo tem
importancia fundamental na vida da crianca, pois, ela tem a possibilidade
de explorar e manusear tudo o que se encontra a sua volta enquanto realiza
o ato de brincar, desenvolvendo assim, a compreensao da realidade na qual
esta inserida. E proporcionado & crianca, através do jogo, um envolvente
espago motivador, planejado, e enriquecido, que favorece a aprendizagem de
inumeras habilidades. (OLIVEIRA, 2007, p.5)

No contexto da educagao matematica, o trabalho com jogos também tem
como proposta desfazer o mito de que a Matematica € uma disciplina dificil,

macante e que envolve unicamente a memorizacao de férmulas e conceitos.

Como os jogos de regra sao considerados métodos de compreender e
intervir nos processos cognitivos das criangas, estes devem receber uma
atengao especial. Eles apresentam um conjunto de normas, um objetivo a ser
atingido e um resultado que depende das acdes aplicadas no decorrer do jogo.
O objetivo requer desafio ao pensamento do aluno, fazendo com que ele
procure ou construa meios para alcangar um resultado positivo. (BRASIL,
1998, p. 46-47)

De acordo ainda com os Parametros Curriculares Nacionais:
Matematica, a constru¢ao da aprendizagem se da por meio do préprio aluno,
que tem a possibilidade de investigagao e construgédo do proprio pensamento
matematico a partir da intervencdo do professor, que é o mediador,
organizador e facilitador dessa aprendizagem. (BRASIL, 1998, p. 37-38).

Dentre as diversas atividades ludicas que podemos encontrar no ensino

da Matematica, podemos destacar o trabalho com os jogos matematicos.
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Com a percepgao de que a maior parte dos alunos nao se interessa pela
Matematica, acreditando ser muito dificil entendé-la, ha a opcao de
rapidamente compreendé-la, entendendo suas regras, ao se participar com
entusiasmo das atividades ludicas. Por isso torna-se clara e valida a utilizagao
de jogos, complementando-se assim o estudo dessa disciplina. Ja que o jogo
estimula e socializa ao ser encontrado nele fonte de diversdo aprendendo ao
desenvolver as capacidades, conhecimentos, atitudes, habilidades cognitivas
e sociais do aluno. (SANTANA, 2004, p.2)

1.1. Os Jogos Matematicos

Nos ultimos tempos, o estudo dos jogos vem se intensificando, pois é
percebido que a utilizagdo do Iudico vem alterando aspectos particulares e
comportamentais no cotidiano escolar. Segundo Referencial curricular

nacional para a educacao infantil:

[...] para que as criangas possam exercer suas
capacidades de criar € imprescindivel que haja riqueza e
diversidade nas experiéncias que lhes sado oferecidas nas
instituicdes, sejam elas voltadas as brincadeiras ou a
aprendizagem que ocorrem por meio de uma intervencgao
direta. (BRASIL, 1998, p.27).

De acordo com os Pardmetros Curriculares Nacionais, deve ser
destacada a importancia da Matematica a ser vista pelo aluno, como um
conhecimento que beneficia 0 desenvolvimento do seu raciocinio, de sua
imaginacgao, de sua sensibilidade expressiva e de sua sensibilidade estética.
(BRASIL, 1997, p. 26)

O conceito essencial compreendido nos Parametros Curriculares
Nacionais na area da Matematica retrata, muito além de uma simples
alteragao de conteudos, de filosofia de ensino e de aprendizagem, como nao
poderia deixar de ser. Direciona uma imediata necessidade de transformacao
no ensinar e avaliar havendo um melhor planejamento no momento do ensino
e da aprendizagem em sala de aula.

Segundo Vygotsky, o ato de brincar torna eficaz o desenvolvimento da

crianga que posteriormente associa o desenvolvimento adquirido ao seu modo
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de pensar e agir. A crianga, ao brincar, acaba por obter um comportamento
acima do normal de sua idade levando-a a atuar cada vez mais em num
nivel mais elevado com relagdo ao que se encontrava anteriormente,
reproduzindo regras, vivenciando principios que percebe ser relacionado a
realidade, assim promovendo seu desenvolvimento  cognitivo.
(VYGOTSKY, 1991, p. 61-63).

“‘Na concepcgédo piagetiana, os jogos consistem numa
simples assimilagao funcional, num exercicio das agdes
individuais ja aprendidas gerando ainda um sentimento de
prazer pela acao lidica em sim e pelo dominio sabre as
agbes. Portanto, os jogos tém dupla fungao: consolidar os
esquemas ja formados e dar prazer ou equilibrio emocional a
crianga” (FARIA, 1995).

No ensino da matematica ocorre o desenvolvimento do raciocinio légico
ao estimular a capacidade de resolver problemas, a criatividade e o pensa-
mento autbnomo. Faz-se necessario por parte dos professores a busca pelo
desenvolvimento da autoconfianca, do raciocinio l6gico dedutivo, da concen-
tracdo e da atengdo do aluno através da motivagdo conquistando assim a
socializacdo aumentando as interagcdes com outros individuos.

A medida que se manifestam novas dificuldades no aprendizado dos
conteudos matematicos, surge a necessidade de o professor modificar sua
pratica docente apresentando as classes propostas pedagdgicas e recursos
didaticos para o auxilio da constru¢gado do pensamento matematico.

A aplicagdo dos jogos matematicos, nas aulas de Matematica, pode
desempenhar no ambiente escolar, um excelente recurso didatico capacitor
de um ensino-aprendizagem dindmico favorecendo a apresentagdo de
conteudos mais descontraidos fazendo com que os alunos tenham uma nova
visao ao aprender, criando um vinculo professor-aluno onde o professor tem
a oportunidade de reforgar os conteudos ja trabalhados ou ainda apresentar
novos conteldos que serdo posteriormente trabalhados a fim de motivar os
alunos.

Para Schneider (2007, p.1) “Os jogos pedagogicos, por exemplo,

podem ser utilizados como estratégia didatica antes da apresentagdo de um
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novo conteudo matematico, com a finalidade de despertar o interesse da
crianga, ou no final, para reforgar a aprendizagem”.

A crianga ao brincar demonstra uma sensag¢ao de prazer, € € o que
acontece quando se faz uso dos jogos nas aulas de matematica onde ha a
possibilidade de expor um conteudo de maneira descontraida e prazerosa.

Alves, Alves e Carvalho (2011) afirmam que segundo:

documentos legais, os Parametros Curriculares Nacionais de
Matematica para o Ensino Fundamental (BRASIL, 1997)
apontam o uso de jogos no ensino de matematica como um
recurso solido e interessante para efetivacdo da
aprendizagem do educando. (ALVES, ALVES E CARVALHO,
2011, p.1).

A utilizagéo de jogos nas aulas de matematica tem como finalidade fazer
com que os alunos apreciem aprender tal disciplina ao mudar o cotidiano da
classe e despertar o interesse dos alunos (GROENWALD; TIMM, 2000, p.1)
Assim funciona como recurso extremamente eficaz pois, € permitido
ao aluno desenvolver o raciocinio légico, estimular o raciocinio independente,
a criatividade e principalmente a capacidade de resolver problemas.

Segundo os PCN, néo existe um caminho unico e melhor para o ensino
de Matematica, no entanto, conhecer diversas possibilidades de trabalho em
sala de aula é fundamental para que o professor construa sua pratica.

Finalmente, um aspecto relevante nos jogos € o desafio
genuino que eles provocam no aluno, que gera interesse e
prazer. Por isso, é importante que os jogos fagam parte da
cultura escolar, cabendo ao professor analisar e avaliar a
potencialidade educativa dos diferentes jogos e o aspecto
curricular que se deseja desenvolver. (BRASIL, 1997, p. 36).

Confirmando esta proposta, Groenwald e Timm comentam que “Os
jogos podem ser utilizados para introduzir, amadurecer conteudos e preparar
o aluno para aprofundar os itens ja trabalhados." (GROENWALD; TIMM, 2000,
p. 1).

Os jogos devem ser facilitadores de ensino a fim de dar continuidade e

aprofundamento a conteudos trabalhados em sala de aula possibilitando ao
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fazer uso destes, desfazer os possiveis bloqueios existentes tornando assim
mais proxima a relagao professor/aluno. (GROENWALD E TIMM, 2000, p. 1).

A introducdo de uma atividade como o jogo durante uma aula, precisa
ser dirigida pelo professor responsavel pela disciplina ndo para ensinar os
alunos a jogar mas sim para observar a dindmica da atividade e propor
questodes interessantes.

Portanto o professor precisa escolher o jogo a ser trabalhado verificando
sua utilidade, que estimule a resolugdo de problemas e o quanto possa ser
atrativo seu uso principalmente quando o relacionamos a conteudos mais
abstratos para conseguir transforma-lo em algo visual e mostrar possiveis
aplicagdes cotidianas.

1.2.1. Classificagao dos jogos

Ha grande diversidade de jogos matematicos a serem utilizados por
professores e alunos para transformar positivamente o dia-a-dia das aulas
devido a dindmica diferenciada lembrando a necessidade de escolher o jogo
mais adequado ao periodo no qual se encontre a crianga. Sendo assim, Piaget
criou uma “classificacdo baseada na evolucao das estruturas” onde ha 4
periodos no processo evolutivo da espécie humana dividido em faixas etarias

que sao:

« Sensorio-motor de 0 a 2 anos;
e Pré-operatério de 2 aos 7 anos;
« Operacgoes concretas de 7 aos 11 ou 12 ano;

« Operagdes formais dos 11 ou 12 anos em diante (Piaget apud Terra,
p.7).

Ainda segundo Piaget (Piaget apud Rizzi e Haydt, 1997) no periodo
sensorio-motor, a crianga brinca sozinha, sem utilizagdo da nogao de regras.
No pré-operatorio vao adquirindo a nogéo da existéncia de regras e comegam
a jogar umas com as outras os jogos de faz-de-conta. Ja no periodo de
operagdes concretas, aprendem as regras e jogam em grupos. Esta é a fase

dos jogos de regras (como futebol, damas, etc.) que se estende até a vida
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adulta. Sendo assim Piaget classificou os jogos de acordo com cada tipo de
estrutura mental:

Os Jogos de exercicio sensoério-motor

A acao de jogar € uma atividade propria do ser humano cuja introducao
ocorre com uma série de exercicios motores simples onde o objetivo é o
prazer no seu desempenho. Tais exercicios baseiam-se na repeticao de
movimentos simples e gestos. A fase destes jogos duram predominantemente
até os 2 anos mas, se mantém durante toda a infancia e até na fase adulta. Por
exemplo, andar de bicicleta.

Os Jogos simbolicos

O surgimento do jogo simbdlico ocorre principalmente entre os 2 e 6
anos. O papel pratico desse tipo de atividade ludica, segundo Piaget, "consiste
em satisfazer o eu por meio de uma transformagao do real em fungcdo dos
desejos", ou seja, tem como fungdo assimilar a realidade (Piaget
apud Rizzi e Haydt, 1998).

Jogos de regras

A manifestagdo do interesse pelos jogos de regras comeca a se
manifestar em torno dos 5 anos, mas seu desenvolvimento ocorre
predominantemente dos 7 aos 12 anos prevalecendo no decorrer de toda a
vida do individuo (esportes, trabalho, baralho, RPG, etc.).

Os jogos de regras sao classificados em jogos de exercicio sensério-
motor (como o futebol), e intelectual (como o xadrez).

1.2.2. O uso dos jogos de regra

A caracteristica do jogo de regras é devido a existéncia de um conjunto
de regras a serem seguidas estabelecidas por um grupo, em que é punido
quem as desrespeita, havendo grande competicao entre os participantes.

Segundo Groenwald e Timm (2000, p. 2), os jogos de regras sao
classificados em trés tipos:

Jogos estratégicos: sédo trabalhadas as habilidades
que compdem o raciocinio légico. Com eles, os
alunos leem as regras e buscam caminhos para atingirem o
objetivo final, utilizando estratégias para isso. O fator sorte
ndo interfere no resultado;

Jogos de treinamento s&o utilizados quando o
professor percebe que alguns alunos precisam de reforgo
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num determinado contetdo e quer substituir as cansativas
listas de exercicios. Neles, quase sempre o fator sorte exerce
um papel preponderante e interfere nos resultados finais, o
que pode frustrar as ideias anteriormente colocadas;

Jogos geométricos: tém como objetivo desenvolver a
habilidade de observagao e o pensamento légico. Com eles
conseguimos trabalhar figuras geométricas, semelhanca de
figuras, angulos e poligonos. (GROENWALD; TIMM, 2000, p.
2).

Os jogos de regra sao os mais indicados a serem utilizados em sala de
aula pois implicam na existéncia de parceiros e um conjunto
de regras, assumindo sua grande importancia de cunho social.

Ainda segundo Groenwald e Timm (2000, p. 2) os jogos mais adequados
no desenvolvimento de habilidades de pensamento sdo os de
regra pois desenvolvem o pensamento logico devido a sua aplicagao
sistematica que gera dedugdes.

Ao fazer uso de jogos de regra ha o desafio de superar a simesmo e ao
outro, para isso o individuo deve durante todo tempo ser habilidoso, estar
atento, ter boa memoéria, abstrair, relacionar regras.

Neste capitulo vimos a importancia da utilizacao dos jogos nas aulas de
Matematica, ndo no intuito de substituir as mesmas, mas sim como
instrumento a ser utilizado pelo professor auxiliando-o na busca da atencéo
do aluno despertando o interesse para que dessa forma o professor pode
auxilia-lo melhor no processo de ensino-aprendizagem. Portanto, a utilizagao
dos jogos de Regra é indicada como escolha adequada para tal finalidade.
Indica-se entdo a necessidade de se repensar o ensino da matematica,
fazendo com que os professores proponham mais desafios as criancgas,
permitindo que por meio de suas experiéncias, descobertas, questdes e
representacdes, possam passar da acao a operacao, construindo seus
conhecimentos.

No préximo capitulo, sera retratado um exemplo de jogos estratégicos.
Um jogo de regra onde o raciocinio légico do aluno e o conhecimento das

regras sao fundamentais para alcancar o objetivo final.
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2. A fatoracao

Segundo os Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL, 1998) ha a
concepcdo de que os curriculos de Matematica para o Ensino Fundamental
priorizem o estudo dos numeros, do espaco e das formas e das grandezas e
medidas. (BRASIL, 1998, p. 48)

Neste capitulo, seguiremos tendo como gancho o estudo da Algebra,
em que segundo Tavares, Toda e Gomes, um dos conceitos onde ocorre 0
estudo das expressbes algébricas, € a fatoragdo, cuja aplicagdo dos
conhecimentos das operagbes basicas como a soma, subtracao,
multiplicagdo, divisdo e o conhecimento dos numeros primos se faz
necessario. (TAVARES, TODA, GOMES, 2010)

No estudo da Algebra é importante ter o conhecimento de fatoragdo em
que, ainda segundo os autores, pode ser usada nos ensinos fundamental e
médio. No ensino fundamental, através da simplificacdo de expressdes
algébricas e no ensino médio, com o estudo de fun¢des de segundo grau,
inequagdes e outros. (TAVARES, TODA, GOMES, 2010).

Na Algebra, usa-se a fatoragdo como um dos conceitos quando fazemos
uso da manipulagcdo expressdes algébricas. Para saber fatorar, o aluno
precisa ter conhecimento de conceitos basicos como a soma, a subtracdo, a
divisdo e a multiplicagdo de mondmios e bindmios e entre outros.

De um modo geral, a fatoragao de polinbmios é apresentada em turmas
de oitavo ano (antiga sétima série) do ensino fundamental junto com o estudo
com produtos notaveis e, segundo os PCN (BRASIL, 1998), é indicado na
simplificacao de expressoes algébricas, e para resolver equacgdes. (BRASIL,
1998, p. 88)

Na fatoragdo de um numero inteiro que é estudada no 5° e 6° ano do
ensino fundamental, dividimos o numero dado pelo seu menor divisor primo
havendo nova divisdo agora a partir quociente encontrado e assim ocorrem
sucessivas divisdes até que encontremos quociente igual a um. Dessa forma
podemos perceber que uma fatoracdo interessante para um numero inteiro

pode ser a decomposicao em fatores primos, ou seja, escrever um
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numero através do produto de numeros primos. A mesma ideia ocorre quando
se trata de fatoragdo de mondémios ou polinbmios, pois 0 monémio/polinémio
€ decomposto em fatores havendo um produto de polinémios. Sendo assim
vemos que a fatoragao € a transformagdo da soma e/ou subtragéo de varios
termos em um produto de diversos fatores.

De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais, PCN (BRASIL,
1998) no terceiro e quarto ciclos do ensino fundamental:

conceitos como os de “mdultiplo” e “divisor” de um
numero natural ou o conceito de “numero primo” podem ser
abordados neste ciclo como uma ampliacdo do campo
multiplicativo, que ja vinha sendo construido nos ciclos
anteriores, € ndo como assunto novo, desvinculado dos
demais. Além disso, é importante que tal trabalho nao se
resuma a apresentacdo de diferentes técnicas ou de
dispositivos praticos que permitem ao aluno encontrar,
mecanicamente, 0 minimo multiplo comum e maximo divisor
comum sem compreender as situagdes-problema que esses
conceitos permitem resolver. (BRASIL, 1998, p. 66)

Assim, percebemos a importancia de ter o conhecimento de numeros
primos para que o aluno avance no seu conhecimento matematico, pois ele &
trabalhado de maneira a ampliar conceitos ja conhecidos para que assim
possam prosseguir com novos conhecimentos. Essas ideias se aplicam a
conceitos bem basicos, como por exemplo realizar a soma ou subtragéo de
fracdes, onde se deve ter o conhecimento de niumeros primos pois se faz
necessario determinar o m.m.c. (minimo mdultiplo comum) entre os
denominadores.

O uso de um jogo na metodologia das aulas de matematica além de
auxiliar o aluno na aprendizagem desse conceitos também auxilia o aluno a
diminuir bloqueios apresentados pelos que temem a Matematica e sentem-se
incapacitados de aprendé-la.

Foi entdo encontrado no livro “Las Matematicas de eso y bachillerato a
través de los juegos - 3. Juegos Numéricos” por Mauricio Contreras o jogo
“‘PRIMOS”, que foi devidamente adaptado, apresenta uma metodologia
complementar para o ensino de fatoragao, uma vez que se o aluno entende a
decomposicao em fatores primos percebe a ideia de fatoracdo de monémios

e polinébmios.
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O Jogo é bastante simples, para dois jogadores, sendo possivel realiza-

lo entre duas duplas. Faz-se necessario ter duas placas idénticas como a

figura 1 a seguir:

3 2 5 5 3 7 11
5 7 3 3 13 5 2
11 2 2 2 S 2 3
S 9 3 7 2 3 13
2 7 2 11 5 3 2
7 2 17 5 3 7 3
5 11 3 S 2 19 7

Figura 1. Tabuleiro do jogo

As regras séo as seguintes:

Cada jogador alternadamente langa duas vezes um dado cubico, de modo

que o primeiro langamento representa as dezenas e o segundo as unidades

para que componham um certo numero (por exemplo, 42).

O jogador podera colocar uma ficha em uma casa desocupada que seja

divisor de 42 (por exemplo, 3), de modo que o quociente dessa divisdo seja

14. O jogador podera continuar colocando fichas sucessivas em sucessivos

divisores que va encontrando até que n&o seja mais possivel encontrar outros

divisores passando a vez ao outro jogador.

Quando o numero inicial € primo e que o jogador descobre, podera jogar

novamente encontrando outro numero a ser decomposto. Mas se ele nao

descobre, passa a vez para o outro jogador. Se o primeiro jogador acha que
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€, mas nao é, o outro jogador pode colocar nos divisores de seu tabuleiro e,
em seguida, € a sua vez.

O vencedor € o primeiro a preencher uma linha € uma coluna.

O Jogo apresentado acima mostra uma possivel alternativa ludica nas aulas
de Matematica, pois faz com que os alunos pratiquem o contetudo de forma
descontraida e assim assimilando melhor o conteudo trabalhado além de

exercitar o conteudo de divisdo e multiplicacao.
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3. Uma Experiéncia Pessoal

3.1. Sujeitos e local de estudo

Na apresentagao do presente jogo, foram avaliados oito (8) alunos com
idade entre 12 e 15 anos, regularmente matriculados em trés (3) séries
distintas de diferentes escolas (publica e particular) em area de nivel social
econdmico médio no municipio do Rio de Janeiro, estado do Rio de Janeiro.
A apresentacao foi realizada no més de Setembro de 2013.

Foi escolhida uma empresa que trabalha com assessoria educacional
individual e em grupo, pelo fato de estar trabalhando nessa empresa além de
ser prestativa e por apoiar o trabalho com aulas diferenciadas e ludicas. A
empresa conta com cerca de 90 alunos do ensino fundamental, médio e
preparatorio para concursos.

Para a escolha dos sujeitos, foi necessaria a ajuda de um professor
gestor da empresa que levou em consideragao o rendimento insatisfatério dos
alunos na disciplina de matematica na escola. Também foi levado em
consideragao o fato de a presente pesquisadora ser professora de apoio
diretamente destes tendo conhecimento das reais dificuldades encontradas

por eles sendo mais facil avaliacao e verificagdo da evolucao.
3.2. Instrumentos para a coleta de dados

Para a coleta de dados foram necessarios trés (3) dias para a aplicacao
dos jogos, pois as duplas foram divididas estre esses dias cujos horarios de
aulas sdo desenvolvidos e para que a pesquisadora pudesse melhor auxiliar

os alunos.
3.3. Procedimentos

A pesquisa foi realizada pela pesquisadora com os sujeitos da classe
experimental, onde houve a investigacdo. As sessbes de intervengao se

realizaram com atividades utilizando o jogo “PRIMOS” ao final do horario de
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aula. No primeiro estavam presentes quatro (4) alunos, no segundo e terceiro
dias estavam presentes dois alunos em cada dia.

As atividades eram sempre realizadas em dois momentos:

1- Foi pedido que os alunos dissessem quais eram os divisores de
alguns numeros inteiros propostos e quais deles eram primos.
2- Depois de terminado, os alunos foram divididos em duplas para

jogar o tipo de jogo adotado no dia.
Foi entdo apresentado o jogo “PRIMOS”
3.4. Analise e discussao dos resultados

Ao inicio da atividade proposta, ficou claro o fato de os alunos terem
dificuldades em acompanhar as aulas nos colégios onde estudam, sendo
entdo necessario servigos de apoio buscado pelos préoprios pais. As
dificuldades encontradas por eles foram de facil verificacdo. Quando foi
perguntado: “O que € um numero primo?”, ndo se obteve resposta. Havia
duvidas quanto ao que era numero primo. Dos oito alunos, dois (2) disseram
nao saber apesar de estarem entre 7° e 0 9° ano do ensino fundamental.

Ainda outros dois (2) alunos, diante de uma operagcao de soma e
subtracao de fragdes, simplesmente diziam nao saber o que fazer. Os outros
quatro (4) faziam a decomposicao em fatores primos, mas nao sabiam o que
estavam fazendo, apenas faziam trabalho de repeticdo desde que os divisores
fossem 2, 3, 5 ou 7. Quando se tratava de numeros quem tem o como uma
dos divisores o numero primo 31, 23 ou 19, todos os alunos encontraram
dificuldades nao percebendo que se tratava de numeros primos. Quanto a
divisdo pelos numeros primos 11 ou 13, os alunos faziam divisées desde o

numero 7 até que encontrassem estes como divisores exatos.
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Figura 2: Fatoracdo diante de tentativas e

Figura 3: Ao chegar do 13 travou

Em todas as situag¢des de jogo a pesquisadora acompanhou o desen-
volvimento do aluno para o caso de ocorréncia de associagdes incorretas a
fim de corrigir os erros por eles encontrados. Constatou-se que o jogo foi de
facil compreenséo por parte dos alunos.

Como o objetivo do jogo era marcar o maior numero de casas para que
alcangassem completar uma linha e uma coluna, os alunos faziam a divisao
dos numeros obtidos pelos numeros que tinham no tabuleiro.

Dificuldades ocorriam quando langcavam os dados, obtinham numeros
primos, pois eles nem sempre percebiam. Neste momento, a pesquisadora
interferia para questionar a existéncia de algum divisor deste numero que nao
estivesse descrito no tabuleiro a partir dai havia um que respondia que nao
havia divisor deste a ndo ser o proprio. Havia como sugestdo anotar os tais

numeros.
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Figura 4: Desconhecimento dos nimeros primos

Ao final do jogo, era feita uma associacdo dos numeros que havia no
tabuleiro e os que haviam sido anotados separadamente e houve a percepgao

que eles nao tinham divisores que nao fossem os mesmos.
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No primeiro dia, quando havia quatro (4) alunos, trés (3) deles pergun-
taram se eles eram numeros primos. O quarto aluno acabou respondendo que
sim e que acabava de lembrar o0 que seriam 0s numeros primos.

Nos outros dois dias, cada um dos quatro (4) alunos apenas observa-
vam atentos e diziam a partir daquele momento ser mais facil verificar.

Foi entao verificado que, por exemplo, 0 numero:

2925 = 3x3x5x5x13 = 32x5%x13, pois:
2925 = 975x3
2925 = (325x3)x3
2925 = [(65x5)x3]x3
2925 = {[(13x5)x5]x3}x3
Pode ser escrito na forma decomposta em fatores primos.

Apoés essa constatagao, pedi para que fizessem a decomposi¢cao de

alguns numeros cujos numeros primos que o dividiam encontravam-se

aqueles que haviam sido discutidos.

Figura 5: O sucesso de conhecer numeros primos.

Facilmente as decomposicdes foram feitas.
Ao fim do jogo pdde se perceber que foi possivel que os alunos
alcangassem o objetivo tragado pelo jogo, além de ter um novo olhar para o

conteudo de fatoracao.
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Consideracoes Finais

Tendo como ponto de partida o estudo feito neste trabalho, podemos
completar que, as contribuicdes para o desenvolvimento do pensamento
matematico que os jogos oferecem sdo muito positivas.

Observamos a partir dos resultados que a aplicagao de jogos de regra
favoreceu o desenvolvimento de habilidades necessarias para se obter a
resolucao de problemas ou ainda desenvolvimento do pensamento matema-
tico.

Para a aplicacao do jogo, ter conhecimento das reais dificuldades
encontradas pelos alunos anteriormente a aplicagdo do mesmo foi importante
para a percepc¢ao do conhecimento adquirido posteriormente a aplicagao do
jogo. Foi percebido que estes mesmos alunos, tinham dificuldades com o
conhecimento mais basico de fatoracao, envolvendo simplesmente os nume-
ros inteiros onde estas mesmas dificuldades tinham como gancho o reconhe-
cimento dos numeros primos.

Apébs a aplicagdo do jogo, houve grande melhora na compreenséo do
conteudo da fatoragao de numeros inteiros onde a pratica leva ao reconheci-
mento dos mesmos e consequentemente o conhecimento do conteudo alcan-
cando o desenvolvimento do pensamento matematico proposto pelos Para-
metros curriculares Nacionais (BRASIL, 1998).

Portanto, podemos concluir que o uso de jogos de regra pode ser um
excelente recurso didatico para o ensino da Matematica para o alcance do

desenvolvimento do pensamento matematico do aluno.
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