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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo verificar se ao executar um planejamento que contempla
problematizacfes a partir do jogo o professor cria dinamicas de aula proprias para 0 ensino
aprendizagem do contetdo, de modo que intencionalmente o professor possa retomar 0s
conceitos matematicos envolvidos no jogo levando os alunos a perceber, analisar e criar uma
relacdo entre o conteldo matematico e o ato de jogar. Para isso, buscou-se a compreenséo do
ludico e a importancia do jogo na educacdo matematica, concentrando-se no valor pedagogico
do jogo. O conteudo escolhido para o jogo foi Critérios de Divisibilidade, que é um contetdo
cujas atividades propostas nos livros didaticos sdo cansativas e pouco interativas. O jogo
escolhido para trabalhar o contetdo foi 0 “Divisores em Linha” ¢ a partir dele foi construido e
executado um planejamento para aula prevendo as intervenc6es pedagogicas. Foi realizado o
relato e a analise da aplicacdo deste planejamento em uma turma de 6° ano do ensino
fundamental sob a perspectiva de como se desenvolveram o0s conteudos a partir das
problematizacfes. Ao final do trabalho foi possivel verificar que ao jogar, o professor pode criar
determinados momentos para reforcar o que os alunos ja sabiam, bem como retomar os contetdos
e ensinar aqueles que ainda precisavam de ajuda.

Palavras-Chave: Jogos, Critérios de Divisibilidade, Educacdo Matematica



ABSTRACT

This work aims to verify if in executing a planning that contemplates problematizations from

the game the teacher creates self-classroom dynamics for teaching learning content, the way
intentionally the teacher can return to the mathematical concepts involved in the game leading
the students to understand, analyze and create a relationship between the mathematical content
and the act of playing. For this, we looked for to understand the playful and the importance of
the game in mathematical education, focusing on the pedagogical value of the game. The
content chosen for the game was Criteria of Divisibility, which is a content whose activities
proposed in the textbooks are tiresome and little interactive. The game chosen to work the
content was the "Online Divisors", and from it was constructed and executed a planning for
class predicting the pedagogical interventions. This work presents the report and the analysis
of the application of this planning in a class for 6th-grade middle school under the perspective
of how the contents were developed from the problematizations. At the end of the work it was
possible to verify that in the game, the teacher can create certain moments to reinforce what the
students already knew, as well as to resume to the contents and to teach to those who still needed
help.

Key words: Mathematics class games, Divisibility criteria, Mathematics education
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INTRODUCAO

Os resultados das avaliagcdes em larga escala como o SAERJ (Sistema de Avaliagéo do
Estado do Rio de Janeiro) e 0 SAEB/Prova Brasil (Sistema de Avaliacdo da Educacéo Basica)
indicam baixos indices de aproveitamento escolar, expondo um quadro alarmante em relacédo
ao nivel de aprendizado dos alunos brasileiros em Matematica. O Brasil ficou em 65° lugar em
matematica entre as 70 nacOes avaliadas pelo Pisa (Program for International Student
Assessment) de 2015.

Os dados da Prova Brasil 2015, conforme disponibilizados no site QEdu?, revelam que
08 em cada 10 alunos do Ensino Fundamental n&o atingiram o nivel de aprendizado adequado?
em matematica. Em relacdo a competéncia de resolucao de problemas, apenas 39% dos alunos
até 0 5° ano e 11% até o 9° ano atingiram o nivel considerado aprendizado adequado.

Os resultados comparados com o ano de 2013 apontam um pequeno progresso no 5° ano
do ensino fundamental de 4% ao ano anterior, e que no 9° ano do ensino fundamental ocorreu
um pequeno progresso de 3% em relagdo ao ano anterior, mas que ainda, apesar da evolucéo,
ndo sdo satisfatorios para assegurar uma boa qualidade de aprendizado.

Considerando este quadro de baixos indices de desempenho na disciplina, do pouco
estimulo dos estudantes, do afastamento entre o que se estuda na escola e a vida prética e da
necessidade do desenvolvimento destes contetidos como suporte para o desenvolvimento da
prépria cidadania, torna-se essencial que se busque auxilio nos recursos de ensino
aprendizagem da matematica.

A escolha do tema “O jogo e 0 processo de ensinar e aprender nas aulas de matematica“,
surgiu a partir das impressdes durante a observacdo de estagio realizado no Colégio Estadual
Guanabara e de uma atividade realizada na disciplina de Matematica em Sala de Aula,
posteriormente aplicada no PIBID (Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia),
na mesma escola.

Notou-se nas observacOes do estagio, que os alunos ndo demonstravam interesse no

1 QEdu - Plataforma de apresentacdo dos dados educacionais referentes ao CENSO Escolar, Prova Brasil,
ENEM e IDEB, de responsabilidade da Meritt (na pessoa dos Srs. Ricardo Fritsche e Alexandre Oliveira) e a
Fundagdo Lemann.

2 Na Prova Brasil, o resultado do aluno é apresentado em pontos numa escala (Escala SAEB). Discussdes
promovidas pelo comité cientifico do movimento Todos Pela Educacdo, composto por diversos especialistas
em educacdo, indicaram a pontuacdo a partir da qual pode-se considerar que o aluno demonstrou o dominio
da competéncia avaliada. Decidiu-se que, de acordo com o nimero de pontos obtidos na Prova Brasil, 0s
alunos sao distribuidos em 4 niveis em uma escala de roficiéncia: Insuficiente, Basico, Proficiente
e Avancado. No QEdu, consideramos que alunos com aprendizado adequado sdo aqueles que estdo nos niveis
proficiente e avancado.


http://www.qedu.org.br/brasil/aprendizado
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ensino da matematica e se distraiam facilmente. As aulas ndo usavam outros recursos além do
quadro, giz e livro didatico. Todas as que foram observadas podem ser enquadradas no
esquema: definicdo oral e escrita dada pelo professor, exemplos do professor e do livro didatico
e exercicios do livro didatico.

Na faculdade® na disciplina de Matematica de Sala de Aula a professora solicitou que
levassemos um planejamento de aula usando recursos ou metodologias diferenciadas para o
ensino da trigonometria. Levei a “Roleta Trigonométrica", sua confecgdo e aplicagao foi muito
divertida, vista como um lazer e ndo trabalho. Quando a professora supervisora* do PIBID
solicitou aos bolsistas uma atividade diferenciada para o tema Circulo Trigonométrico, o
“Roleta Trigonométrica” foi apresentada e escolhida como a atividades a ser realizada.

A Roleta foi aplicada inicialmente para o 1° ano, o jogo foi bem aceito e muito
proveitoso de modo que a professora resolveu aplicar também para os 2° e 3° ano. Esses alunos
também demonstraram interesse, tiveram facilidade em resolver os problemas propostos e uma
maior rapidez nos célculos. Nés bolsistas conseguimos avaliar os alunos sem que eles
percebessem, pois ali eles estavam brincando e quando aparecia alguma duvida ou erro eles
nem percebiam que havia professores de matematica os avaliando, arrumavam e seguiam em
frente.

Esta experiéncia pessoal apontou que o uso de jogos nas aulas de matematica pode ser
um caminho capaz de modificar o quadro de desinteresse e a falta de participacdo dos alunos.
No entanto, as aplica¢fes do PIBID contavam com 5 bolsistas mais o professor da turma para
acompanhar os grupos jogando, o que dava em média 4 alunos para cada um, ou seja, um
orientador para as atividades de 4, o que permitiu que o processo desses alunos fosse
integralmente acompanhado, e o bolsista ia interferindo in loco, ajudando, respondendo as
perguntas, explicando partes do contetido nos quais ainda esbo¢cavam ddvidas e que 0s ajudaria
a ““vencer” o0 jogo.

Assim o desafio é usar o0 jogo, motivar e despertar o interesse do aluno e criar situacbes
de aprendizagem quando o professor esta sozinho com a turma, em média trinta alunos, e ndo
pode fazer esse acompanhamento integralmente de cada um dos estudantes.

Assim, este trabalho busca verificar se ao executar um planejamento que contempla

problematizacGes a partir do jogo, o professor consegue promover momentos especificos de

3 - IFRJ - Instituto Federal de Educagdo Ciéncia e Tecnologia do Rio de Janeiro — Campus Volta Redonda.
Licenciatura em Matematica. Disciplina Matematica em Sala de Aula 11, 6° periodo, Semestre 2014.01.

4 - Dorcas da Rocha Oliveira, professora supervisora do PIBID — Programa Institucional de Bolsa e Inicia¢éo
a Doceéncia. Professora efetiva do Municipio de Volta Redonda/RJ, lotado no Colégio Jodo XXII1 e do Estado
do Rio de Janeiro, lotado no Colégio Estadual Guanabara.
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ensino aprendizagem, ou seja, 0 uso do jogo como atividade didatica possibilita ao professor
criar situacdes onde os alunos, além de fixar o que ja sabem, possam também retomar a
aprendizagem?
Para responder a esta pergunta foram tracados os seguintes objetivos:
e reconhecer e compreender as caracteristicas do jogo na perspectiva ludica e pedagogica;
e revisar o contetdo de Critérios de Divisibilidade;
e investigar como o conteudo de Critérios de Divisibilidade é apresentado aos alunos nos
livros didéticos;
e construir uma proposta de atividade a partir do jogo “Divisores em Linha”;
e executar o planejamento proposto;

e analisar a aplicacdo do ponto de vista do processo ensino aprendizagem.

Os dois primeiros capitulos apresentam os resultados da pesquisa bibliografica sobre a
compreensdo ludica e didatica dos jogos e os principais autores sdo Smole, Diniz e Milani
(2007), Grando (2000) e Borin (1998).

O primeiro capitulo apresenta a dimensdo ludica do jogo e sua importancia para o
desenvolvimento humano. O segundo capitulo aborda o jogo na educagdo matematica, trazendo
tanto o aspecto motivacional que é decisivo para a utilizacdo dos jogos nas salas de aulas como
0s aspectos didaticos. Neste capitulo busca-se reunir elementos que caracterizem o jogo como
um recurso didatico, para promocéo do ensino aprendizagem dos contetidos especificos, além
de mostrar a importancia do “jogar” para o desenvolvimento da competéncia de resolucdo de
problemas.

O terceiro capitulo apresenta o contedo matematico sobre Critérios de Divisibilidade e
como ele é apresentado nos livros didaticos adotados pela escola onde ocorrera a aplicacao da
atividade.

No quarto capitulo descreve-se a Metodologia utilizada neste trabalho, apresentando a
proposta construida da atividade a partir do jogo “Divisores em Linha” para o conteudo de
Critérios de Divisibilidade.

No quinto capitulo apresenta-se a analise do desenvolvimento da atividade sob a
perspectiva das problematizacGes a partir do jogo e finalmente, no sexto e ultimo capitulo as

consideracdes finais.



15

CAPITULO 1 -0 PAPEL DO LUDICO NAEDUCACAO

As atividades ludicas fazem parte da esséncia do homem. Os brinquedos, as brincadeiras
e 0s jogos fazem parte da vida da crianca desde os primeiros anos de sua vida, ocasionando
alegria e divertimento tanto em casa como na escola. A vontade de praticar atividades ludicas
estd exposta em qualquer fase da vida.

Segundo Grando (2000, p. 1)

Se observarmos nossas atividades diarias, identificamos varias atividades
ludicas sendo realizadas. Por exemplo, ouvimos musica, cantamos, brincamos
com 0 nosso bicho de estimacdo, caminhamos pela rua, as vezes nos
equilibrando no meio-fio, ou saltamos nas pedras das calgadas, pisando
sempre nas que tém a mesma cor, ou, ainda, controlamos 0S n0ssos passos
segundo um ritmo que determinamos. Todas essas atividades representam
brincadeiras que fazemos com ndés mesmos, COMO 0S jogos que Ccriamos.
(GRANDO, 2000, p. 1)

A palavra ludico tem sua derivagdo no termo latino “ludus”, que tem significado de
“jogar”, “brincar”. Em fun¢do da magnitude do ladico para a evolugdo humana esse significado
se ampliou. Segundo Galdino, Galdino e Bastos (2012) a ludicidade:

[...] € uma necessidade do ser humano em qualquer idade e ndo pode ser vista
apenas como diversdo. O desenvolvimento do aspecto ludico facilita a
aprendizagem. O desenvolvimento pessoal, social e cultural, colabora para
uma boa salde mental, prepara para um estado interior fértil, facilita os
processos de socializagdo, comunicagdo, expressdo e construgcdo do
conhecimento. (GALDINO et al. (2012) apud SANTOS, 1997, P.12)

E por intermédio dos jogos que acontece a comunicacao entre as criancas, nos debates
com seus amigos eles tornam livres as emogdes, tendo 0 momento de se manifestar e se
relacionar com seus colegas. Esses se sentem seguros a partir do instante em que percebem que
estdo inseridos no grupo.

A interacdo € imprescindivel, pois a visdo das criancas € diferente da visdo de um adulto
e a vida social ocorre na maior parte do tempo com seus amigos. Assim sdo estipuladas e
respeitadas as regras de convivéncia: colaboragdo, participacdo, respeito mutuo, superagdo de
discussOes e opinides.

De acordo VYGOTSKY (1984, p.39), o ludico influencia enormemente o
desenvolvimento da crianca: “E através do jogo que a crianca aprende a agir, sua curiosidade ¢
estimulada, adquire iniciativa e autoconfianca, proporciona o desenvolvimento da linguagem,
pensamento, interagédo e da concentragdo. ”

Os jogos auxiliam no trabalho com a ansiedade detectada nas criangas, fazendo com que

elas se concentrem mais e desenvolvam o relacionamento interpessoal e a autoestima. Por
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intermédio das atividades ludicas, a crianga comunica-se com ela mesma e com o0 mundo,
admite a existéncia dos outros, constroi relagdes sociais, forma conhecimentos, evoluindo-se
inteiramente.

KISHIMOTO (1999, p. 110) destaca varios beneficios do jogo, dentre tais, ele diz:
“Brincando as criangas aprendem a cooperar com 0s companheiros, a obedecer as regras do
Jogo, a respeitar os direitos dos outros, a acatar a autoridade, a assumir responsabilidades, a
acatar penalidades que Ihe sdo impostas, a dar oportunidade aos demais, enfim, a viver em
sociedade. ”

Como exposto, pode-se concluir que a dimensdo ludica dos jogos pode servir como
estimulo ao aluno, pois quando eles sdo praticados de modo natural e agradavel, nédo
representam uma obrigacdo. A ludicidade ¢ uma forma de florescer a imaginacdo, 0s
conhecimentos, por meio de jogos, musica e danga. O proposito € educar, instruir, brincando e
interagindo com oS outros.

A educacdo através do ludico, conforme Souza (2012 apud SANTOS, 2006), propbe-se
em aprender brincando, inspirado numa concepcdo da educacdo escolar para além da
instrumentalizacdo, na qual os jogos e as brincadeiras também desempenham a funcédo
educativa, desde que sejam planejadas dentro do sistema de ensino.

E natural encontrar atividades lidicas na educagdo infantil como o primeiro contato da
crianga com a educagdo. De acordo com ARAUJO (1992, p. 106), “Desde muito cedo o jogo
na vida da crianca é de fundamental importancia, pois quando ela brinca, explora e manuseia
tudo aquilo que esta a sua volta, através de esforgos fisicos ¢ mentais” Assim sendo, ¢
primordial que o professor perceba a importancia do ludico no processo ensino-aprendizagem
ndo o utilizando somente nos periodos de recreacao.

Dentro de variados jogos sempre ha aprendizado. O sentido das coisas passa a ser
percebido, contextualizado, transformando-se em parte dos habitos escolares para que se tenha
uma aprendizagem adequada e contextualizada. Além de ser um instrumento sociocultural, o
jogo é uma atividade natural do desenvolvimento de processos psicolégicos, pressupde-se fazer
sem imposicao.

VWygotsky (1984) considera a brincadeira como uma situacdo imaginaria criada pela
crianga em seu convivio com o mundo social. Ela argumenta que o simples fato de brincar e
ndo por suas implicacdes. A proporcdo que o jogo se desenrola déa-se estrutura basica para o
aparecimento de novas transformagdes concernentes ao progresso da crianga criando uma nova
oportunidade de agir frente a realidade. Nesta concepg¢éo, 0 jogo é considerado como um meio

que o professor possui para o desenvolvimento infantil.
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Nesse sentido, segundo VYGOTSKY (1991), o brinquedo auxilia o desenvolvimento,
fazendo com que, pouco a pouco, a crianga comece a distinguir os significados dos objetos
reais; assim a percepcdo dela evolui a partir das experiéncias que o préprio brinquedo
proporciona, ampliando seu imaginario.

Segundo Silva, Silva, Figueredo, Santos e Souza (2005 apud Lopes, 2001), o
desenvolvimento infantil estd em processo acelerado de mudancas, as criancas desenvolvem
suas potencialidades precocemente em relacdo as teorias existentes. Cabe ao professor estar
sempre atento as caracteristicas e as mudancas, para entdo compreender 0 comportamento e,
sobretudo, o que se pode esperar em termos de comportamento e capacidade de assimilagéo e
acomodacgéo em cada uma delas.

Ainda sobre a importancia dos jogos.

Por sua dimensdo ludica, o jogar pode ser visto como uma das bases sobre a
qual se desenvolve o espirito construtivo, a imaginacdo, a capacidade de
sistematizar e abstrair a capacidade de interagir socialmente. Isso ocorre
porque entendemos que a dimensdo ladica envolve desafio, surpresa,
possibilidade de fazer de novo, de querer superar os obstaculos iniciais e o
incomodo por ndo controlar todos os resultados. Esse aspecto ludico faz do
jogo um contexto natural para o surgimento de situacGes problema cuja
superacéo exige do jogador alguma aprendizagem e certo esfor¢o na busca por
sua solucdo. (SMOLE, DINIZ e MILANI, 2013, p.10)

O caréter ludico do jogo corrobora com o processo de desenvolvimento humano e esta
caracteristica encoraja o uso de jogos na educacdo formal. Por meio das atividades ludicas, o
aluno é capaz de desenvolver a curiosidade, concentracdo, autoestima, confianca, socializacéo,
aprendizado e o interesse pela matematica. Dessa forma, o ludico passa a ser considerado como
um recurso no processo de aquisi¢do de conhecimento, um agente cognitivo, ajudando-o a atuar
livremente, tomando decisdes, exercendo sua autonomia, e salientando a linguagem, ajudando

a se posicionar criticamente.
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CAPITULO 2 -0 JOGO NA EDUCACAO MATEMATICA

2.1 A IMPORTANCIA DO JOGO PARAAS AULAS DE MATEMATICA

O mito de que a disciplina de matematica ¢ o “bicho papao”, de que ¢ a disciplina que
mais reprova, que apresenta baixos indices de aprovacgéo e que é para 0s muito inteligentes gera
sentimentos contraditérios, pois se por um lado é reconhecida como uma area essencial para o
desenvolvimento do individuo e exercicio pleno de sua cidadania, por outro é temida, encarada
como um obstéaculo, uma dificuldade a ser transportada no caminho estudantil. Esse mito é
responsavel por desenvolver sentimentos de medo, bloqueios de aprendizagem, sentimento de
incapacidade de aprender.

Borin aponta 0 uso do jogo como um recurso que contribui para minimizar essa
problematica.

Outro motivo para a introducdo de jogos nas aulas de matematica é a
possibilidade de diminuir bloqueios apresentados por muitos de nossos alunos
gue temem a Matematica e sentem-se incapacitados para aprendé-la. Dentro
da situacdo do jogo, onde é impossivel uma atitude passiva e a motivacgdo €
grande, notamos que a0 mesmo tempo em que estes alunos falam da
Matemética, apresentam também um melhor desempenho e atitudes mais
positivas frente a seus processos de aprendizagem. (BORIN, 1996. p. 09).

GRANDO (2004) estabelece que o jogo é uma atividade ltdica que envolve o desejo e
o interesse do jogador e, além disso, envolve a competicao e o desafio e estes motivam o jogador
a conhecer seus limites e suas possibilidades de superacdo na busca da vitoria, adquirindo
confianca e coragem para se arriscar. Segundo ela, essas caracteristicas justificam seu uso nas
aulas de matematica.

Um aspecto bastante enfatizado por Smole et al é o lugar do erro no jogo. Os erros
durante as jogadas sdo considerados de forma natural, podendo ser revistos de uma jogada para
outra, sem comprometer definitivamente o resultado dando a oportunidade de testar conjecturas
e propiciar novas tentativas, visto que sempre é possivel uma nova partida.

O jogo reduz a consequiéncia dos erros e dos fracassos do jogador, permitindo
que ele desenvolva iniciativa, autoconfianga e autonomia. No fundo, o jogo é
uma atividade série que ndo tem conseqliéncias frustrantes para quem joga, no
sentido de ver o erro como algo definitivo ou insuperavel (SMOLE, DINIZ e
MILANI, 2013, p.10)

MACHADO (1990) enfatiza a acdo benéfica dos jogos em aulas de matematica,
pois motivam, impulsionam naturalmente o gosto e o prazer pelo estudo; conduzem a

investigacdo de novas técnicas de solucdes de problemas dando ao aluno a oportunidade de
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tornar-se um sujeito ativo e participante do processo de aprendizagem.

Segundo GRANDO (2000, p. 35), a inser¢cdo de jogos no contexto de ensino-

aprendizagem implica em vantagens e desvantagens.

Em relacdo as vantagens podemos destacar:

Fixacdo de conceitos ja aprendidos de uma forma motivadora para o aluno;
Introducdo e desenvolvimento de conceitos de dificil compreensao;
Desenvolvimento de estratégias de resolucdo de problemas (desafio dos jogos);
Aprender a tomar decisdes e saber avalia-las;

Significacdo para conceitos aparentemente incompreensiveis;

Propicia o relacionamento de diferentes disciplinas (interdisciplinaridade);

O jogo requer a participacdo ativa do aluno na construcdo do seu proprio
conhecimento;

O jogo favorece a socializacdo entre alunos e a conscientizacdo do trabalho em
equipe;

A utilizacdo dos jogos é um fator de motivacao para os alunos;

Dentre outras coisas, 0 jogo favorece o desenvolvimento da criatividade, de
senso critico, da participacdo, da competi¢do “sadia”, da observagdo, das varias
formas de uso da linguagem e do resgate do prazer em aprender;

As atividades com jogos podem ser utilizadas para reforcar ou recuperar
habilidades de que os alunos necessitem. Util no trabalho com alunos de
diferentes niveis;

As atividades com jogos permitem ao professor identificar, diagnosticar alguns
erros de aprendizagem, as atitudes e as dificuldades dos alunos.

Em relacdo as desvantagens, ela aponta:

Quando os jogos sdo mal utilizados, existe o perigo de dar ao jogo um carater
puramente aleatério, tornando-se um “apéndice” em sala de aula.

Os alunos jogam e se sentem motivados apenas pelo jogo, sem saber porque
jogam;

O tempo gasto com as atividades de jogo em sala de aula é maior e, se o professor
ndo estiver preparado, pode existir um sacrificio de outros contetdos pela falta
de tempo;

As falsas concepcdes de que devem ensinar todos os conceitos através dos jogos.
Entdo, as aulas, em geral, transformam-se em verdadeiros cassinos, também sem
sentido algum para o aluno;

A perda de “ludicidade” do jogo pela interferéncia constante do professor,
destruindo a esséncia do jogo;

A coercdo do professor, exigindo que o aluno jogue, mesmo que ele ndo queira,
destruindo a voluntariedade pertencente a natureza do jogo;

A dificuldade de acesso e disponibilidade de materiais e recursos sobre o uso de
JOgos no ensino, que possam vir a subsidiar o trabalho docente.

Considerando as vantagens citadas por Grando, pode-se concluir, que 0 uso de jogos nas

aulas de matematica tem condicdes de melhorar o ambiente escolar, despertar o interesse e a
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criatividade dos alunos, gerar um ambiente de troca de idéias e socializacédo, elevando a auto-

estima e estimulando o comprometimento e interesse pela disciplina.

2.2 0 JOGO E ARESOLUCAO DE PROBLEMAS

As OrientacGes Curriculares Nacionais, tanto para o ensino fundamental como para o
médio, tem como objetivo o0 uso da linguagem matematica como um instrumento para produzir,
expressar e comunicar ideias e empregar diversos recursos tecnologicos para alcancar e
desenvolver conhecimentos. Essas sdo capacidades essenciais na sociedade da informacéo e do
conhecimento, que exige do cidaddo a capacidade de resolver problemas, empregando a
criatividade e imaginacao.

Para tanto, as Orientac¢6es Curriculares Nacionais indica a resolucao de problemas como
o fio condutor para o ensino da matematica, de modo que os estudantes desenvolvam a
capacidade de resolver problemas, aplicando seus conhecimentos matematicos em novas
situacdes, resolvendo questdes inéditas e fora do contexto escolar.

Este é um desafio que se impbe ao Ensino de Matematica, ja que desenvolver esta
capacidade estd além da “resolugao de problemas” ao fim de um conteudo especifico, onde o
aluno aplica em todos os “problemas” a mesma técnica ou conteido que acaba de ser ensinado.
Para desenvolver esta capacidade o aluno precisa ser exposta situacdes didaticas que exijam
dele a mobilizacdo de conhecimentos, a construcdo de estratégias de resolucéo, teste destas
estratégias e avaliacdo do resultado.

Conforme as orientaces dos novos PCN (1998, p.47), as atividades ludicas, como 0s
jogos por exemplo, podem representar um importante recurso pedagdgico, ja que 0S jogos
constituem uma forma interessante de propor problemas, pois permitem que estes sejam
apresentados de modo atrativo e favorecem a criatividade na elaboracdo de estratégias de
resolucéo e busca de solugdes.

Ao jogar, os alunos simulam situagfes-problema que exigem respostas rapidas e
condizentes com a realidade posta no jogo, estimulando o planejamento das ac¢bes e de uma
atitude positiva perante 0s erros, uma vez que as situagdes se sucedem rapidamente e podem
ser corrigidas de forma natural, no decorrer da acéo, sem deixar marcas negativas.

Os autores como Grando, Smole e Borin corroboram com esta ideia de que 0 jogo € um
importante recurso para propiciar o desenvolvimento de habilidades necessarias a competéncia

de resolucéo de problemas.
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De acordo com BORIN (1998) a resolucdo de problemas é a metodologia mais adequada
para desenvolver uma postura critica ante qualquer situacdo que exija resposta. Cada hipotese
formulada ou cada jogada desencadeia uma série de questionamentos, como por exemplo:
aquela seria a unica jogada possivel? Se houver outras alternativas, qual escolher e por que
escolher entre esta ou aquela? Terminado o problema, quais os erros e porque foram cometidos?
Ainda é possivel resolver o problema ou vencer o jogo, se forem mudadas as regras?

O jogo propicia o desenvolvimento de estratégias de resolucédo de problemas na medida
em que possibilita a investigacdo, ou seja, a exploracdo do conceito através da estrutura
matematica subjacente ao jogo e que pode ser vivenciada, pelo aluno, quando ele joga,
elaborando estratégias e testando-as a fim de vencer o jogo. Tais habilidades desenvolvem-se
porgue ao jogar, o aluno tem a oportunidade de resolver problemas, investigar e descobrir a
melhor jogada, refletir e analisar as regras, estabelecendo relacdes entre os elementos do jogo
e 0s conceitos matematicos.

Assim, o0s jogos educacionais desempenham parte fundamental no processo de
aprendizado dos alunos, uma vez que sdo empregados para contribuir na concepcdo de
estratégias para a resolucdo de problemas. Eles operam como um recurso didatico na formacao
do conhecimento, estimulando os alunos, divertindo e educando, adicionando o lazer e a

divertimento, transformando a crianca autora e coautora do seu proprio conhecimento.

2.3 O PLANEJAMENTO DO JOGO COMO RECURSO PEDAGOGICO

Como visto, sdo inlmeros 0s aspectos positivos que encorajam o uso de jogo em sala
de aula como recurso para o ensino aprendizagem da matematica, no entanto, um dos maiores
erros, € o uso do jogo sem um planejamento capaz de explorar todas as potencialidades do
jogo como recurso pedagdgico.

O educador deve ser cauteloso para que a atividade ludica ndo se transforme em uma
pura brincadeira: é essencial que tenha problematizacGes a partir do jogo para que essa
atividade seja proveitosa ao processo de ensino aprendizagem. Borin afirma em seu trabalho
que:

Na verdade um determinado jogo € bom se ele permite vérias exploragdes, no
sentido de promover o exercicio do pensamento critico daqueles que jogam. Caso
contrario, ele se caracteriza como um passatempo que pode ser deixado para 0s
momentos de lazer, quando os aspectos ludicos e sociais sdo mais importantes.
(BORIN 1998, p.18)

A funcgdo do professor ndo é ensinar a jogar, e sim, auxiliar a forma como os alunos
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jogam, assumindo uma posi¢do de elemento mediador entre 0os alunos e 0s conhecimentos
matematicos necessarios a acdo do jogo, de modo que sua postura ndo interfira no aspecto
ludico inerente ao jogo.

Smole et al (2007) alertam para o fato de que € o aspecto lidico que favorece a acéo
educativa e o desenvolvimento dos alunos, assim a dimenséo educativa deve coexistir com a
dimensdo ladica. Uma vez que os alunos ja tenham jogado, o professor é capaz de criar a
associacdo do que ocorre no jogo com o assunto a ser estudado.

A questdo do planejamento das atividades que envolvem os jogos é importante, de modo
a garantir os aspectos ludicos e pedagdgicos. Para isso, na Cole¢do Cadernos do Mathema -
Jogos Matematicos, Smole et al. sistematizam formas de propor e explorar planejando a agéo
didatica.

A seguir sdo apresentados 0s itens propostos para o planejamento.

e Aexperimentacdo dos jogos
E essencial que o professor teste 0 jogo antes de apresenta-lo a turma tendo em vista prevenir
surpresas indesejaveis durante a aplicacdo, refletindo se os problemas envolvidos estdo corretos
e se as pecas do jogo estdo completas. Testar, analisando suas proprias jogadas e refletindo
sobre os possiveis erros, dard condi¢des de entender as dificuldades que os alunos irdo enfrentar,
analisar se sdo produtivas e como ajudara os alunos a enfrenta-las. Além disso, ele deve ter um
cuidado especial na hora de escolher as atividades, que devem ser interessantes e desafiadoras.

e O objetivo no jogo

O jogo devera ter um vencedor. Esse quesito € muito importante, no final tera que ter
um vencedor pois é a maior fonte motivacional. A pontua¢do promove na crianga a inspiracao
de competicdo e por ndo querer perder ela se encoraja para solucionar o problema do jogo para
assim vencer 0 jogo.

e O tempo de jogar

Ao propor 0s jogos na sala de aula, o professor deve planejar o tempo para que os alunos
joguem uma primeira vez para que conhegam o jogo e compreendam as regras. Para que depois
eles joguem mais vezes, conseguindo assim o real objetivo do jogo, que é justamente o0 aluno
refletir sobre suas acGes ao jogar.

e Sintese rapida dos conteddos mencionados em cada jogo

Antes de comecar a jogar, € importante que o professor esclareca os conteidos que

estardo presentes no jogo, verificando as regras, a fim de que os alunos ndo percam o interesse

pelo jogo por ndo terem compreendido as regras.
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e Apresentando o jogo aos alunos

Escolher a forma como se vai ensinar o0s alunos a jogar, tendo sempre em mente que no
mundo real os jogos séo aprendidos com os amigos, lendo suas regras na embalagem do jogo,
fazendo experimentagdes e tentativas.

e Organizacéo da classe para jogar

Considerar as condic¢es fisicas disponiveis, as necessidades do jogo, o numero de
alunos e as possibilidades de disposi¢do dos mesmos e ainda como € mais adequada a formacéo
dos grupos para aquela atividade e para as caracteristicas da turma.

e Aproducao dos registros a partir do jogo

E necessario se desenvolver uma forma de registrar as jogadas durante o jogo, tanto para
que o professor tenha instrumentos para avaliar o desenvolvimento do jogo apds a aula como
para ajudar na aprendizagem dos alunos, pois o0 ato de registrar faz com que o aluno reflita sobre
a acdo, sobre suas jogadas, clareia as ideias e fomenta posteriores discussGes sobre perdas,
ganhos, erros e acertos.

e As problematizagdes possiveis a partir do jogo.

Essa é a parte que faz com que o jogo obtenha as duas dimensdes ludica x educativa, é
fundamental que o professor planeje antecipadamente as intervencdes relacionadas aos
conteddos elaboradas a partir do jogo, para que este possua um efeito pedagdgico, fomentando
situacOes de ensino aprendizagem a partir do jogo.

Nessas intervencdes, o professor devera levantar as descobertas que ele conseguiu para
superar os obstaculos e as dificuldades encontradas pelos alunos num diélogo franco. Ele podera
perguntar aos alunos quem esta ganhando e o que eles fizeram para conseguir vencer o jogo, ou
seja, qual a estratégica que esta utilizando para ganhar. Podera perguntar, também, quem esta
perdendo, e o0 porqué esta perdendo, propondo outras jogadas, induzindo o aluno a pensar qual
seria a melhor possibilidade para o jogo. Assim, retomando o contetdo matematico envolvido
e muitas vezes justificando as melhores estratégias.

Assim, para se ter um melhor aproveitamento do jogo no ensino da matematica ele dever
ser planejado, avaliado antes, durante e depois das jogadas, permitindo um ganho matuo, onde
ganha o professor e o aluno. Portanto, o professor ganha levando aos alunos uma metodologia

diferenciada e ganha o aluno aprendendo uma matematica de forma mais divertida.
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CAPITULO 3 - CONTEUDO MATEMATICO SOBRE CRITERIOS DE
DIVISIBILIDADE

O conteldo Critérios de Divisibilidade é apresentado aos alunos a partir do 6° ano do
Ensino Fundamental, dando sequéncia ao contetdo de Divisores de um Numero Natural e se
estende aos anos seguintes, como sugere os PCN — Pardmetros Curriculares Nacionais (1997)

que manifesta que os conceitos de “multiplos” e “divisores” de um niimero inteiro, devem ser
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vistos como a ampliagdo de conhecimentos construidos nos ciclos anteriores, vinculando com
demais conceitos como 0s nimeros primos.

Os Critérios de Divisibilidade estdo indicados no 2° bimestre do 6° ano do Curriculo
Minimo do Estado do Rio de Janeiro, documento este que foi elaborado pela Secretaria de
Estado de Educagdo do Rio de Janeiro com o objetivo de orientar os topicos que ndo podem
faltar em cada ano de escolaridade do aluno, garantindo que ele esteja nivelado com as

necessidades de ensino segundo as Diretrizes e Parametros Curriculares Nacionais.

Figura 1: Curriculo Minimo do Estado do Rio de Janeiro (2° bimestre do 6° ano do Ensino Fundamental)

Fonte: Secretaria do Estado de Educacéo do Rio de Janeiro

O dominio dos critérios de divisibilidade se torna uma importante ferramenta de calculo,
uma vez que para verificar se um nimero natural é ou ndo divisivel por outro niumero natural
substitui a realizacdo da divisdo, da verificacdo se a divisdo foi exata ou se sobrou resto. Ao
dispensar a realizacdo da conta armada para esta verificacdo o aluno diminui o trabalho
secundario em calculos mais extensos, dispersa menos sua atencdo da conta principal, Ihe
proporcionando maior rapidez e assertividade na realizagdo dos célculos.

Assim, podemos admitir que os critérios de divisibilidade sdo de importante valor dentro
dos conhecimentos matematicos a serem estudados pelos alunos, pois sdo regras que
proporcionam aos alunos definir a possibilidade de divisdo dos nimeros sem a utilizacdo de
procedimentos de divisao e através de critérios, o aluno pode realizar célculos e estimativas.

O tema de divisores é geralmente tratado conforme a sequéncia: primeiro explica-se
divisor, em seguida enuncia os critérios de divisibilidade, e para completar soluciona-se 0s
exercicios propostos.

Como o livro didatico é uma importante ferramenta utilizada pelo professor, destacamos
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dois livros adotados pelas escolas estaduais®e municipais®de Volta Redonda para termos um

panorama de como geralmente os alunos aprendem esse contetdo.
e MATEMATICA Compreenséo e Prética — 6° ano — SILVEIRA, Enio — Ed. Moderna.
e MATEMATICA BIANCHINI — 6° ano — BIANCHINI, Edwaldo. — Editora Moderna.

Nos dois livros, os autores apresentam algumas divises por 2 depois conclui que os

terminados em nameros pares restam zero, apresentando a regra a seguir.

"BE] Critérios de divisibilidade .

J& aprendemos a verificar se um ndmero é divisivel por outro efetuando divisdes. Agora, va-
mos aprender alguns critérios de divisibilidade que nos permitem verificar se um nimero &
divisivel por outro sem efetuar a divisdo.

—

Divisibilidade por 2 !
Os miltiplos de 2\
terminam com )
que algarismos?
SR

Observe as divisdes:

12| 2 75 | 2
0 6

15 37
1

g0 | 2 137 | 2

10 45 17 68

0 1

Percebemos que, quando dividimos nimeros pares por 2, obtemos resto zero e, quando divi-
dimos nimeros impares por 2, obtemos resto 1,

Um nimero natural é divisivel por 2 quando é par, ou seja, quando termina em 0,
2,4,60u8.

Figura 2: Divisibilidade por 2
Fonte: SILVEIRA, p. 106

B critérios de divisibilidade |

Para saber se um nimero natural é divisivel por outro, basta efetuar a divisdo entre eles
e verificar se ela é exata. Essa é a regra geral, como vimos. Entretanto, em alguns casos, po-
demos descobrir se um nimero é divisivel por outro sem ter de efetuar a divis&o. Vamos ver
como isso é possivel estudando os critérios de divisibilidade. f r

¥ Divisibilidade por 2
Considere as divisoes. ll

30[2 4|2 7902 sl |

18|2
09 10 15 05 22 19 39 06 43
0 1 1 0

Observe que, quando dividimos niimeros pares por 2, o resto é zero; quando dividimos n- 3
meros impares por 2, o resto é 1. Apresentamos apenas alguns exemplos, mas isso acontece
sempre que dividimos um nGmero natural por 2.

Veja outros exemplos.

a) 1.798 é divisivel por 2 e, portanto, é par.
b) 2.005 né&o é divisivel por 2 e, portanto, ndo é par.
¢) 147 néo é divisivel por 2 e, portanto, ndo €é par.

Um ndmero natural é divisivel por 2 somente quando é par.

Figura 3: Divisibilidade por 2
Fonte:BIANCHINI, p. 124

Para o Critério de Divisibilidade por 3, os autores seguem 0 mesmo procedimento,

apresentam algumas divisdes por 3, soma os algarismos das divisdes, apresentando a regra a

sequir.

Divisibilidade por 3

Observe as divisBes:

1437 |3 1438|3 1439 |3 14403 1441 | 3
23 479 23 479 23 479 24 480 24 480
27 28 29 00 01
0 1 2 0 1

« OnGmero 1437 é divisivel por 3. Asomade 1 + 4 + 3 + 7 €15, que é divisivel por 3.
« OnGmero 1438 ndo é divisivel por 3. Asomade 1 + 4 + 3 + 8€16, que ndo é divisivel por 3
+ OnGmero1439ndo é divisivel por 3. Asomade 1 + 4 + 3+ 9€17, que ndo é divisivel por 3
« O nGmero 1440 é divisivel por 3. Asomadel + 4 + 4 + 0é9, que é divisivel por 3
« Onumero1441 n3o édivisivel por 3.Asomade 1 + 4 + 4 + 1é10, que ndo é divisivel por 3.
Sem efetuar a divisdo, pense: qual é o resto da divis3o de 1442 por 37 E de 1443 por 3?7
Calcule mentalmente assomasde:1+ 4 +4 +2el+4+4+3.
Agora, responda: 1442 é divisivel por 37 E 1443, é divisivel por 37 P

Um nGmero natural € divisivel por 3 quando a soma dos seus algarismos € divisivel
por3.

Figura 4 — Divisibilidade por 3
Fonte: SILVEIRA, p. 106/107

5  Colégio Estadual Guanabara— Volta Redonda/RJ

6  Colégio Jodo XXIII - Volta Redonda/RJ

¥ Divisibilidade por 3

Considere as divisdes.

258|3 53223 6253
18 86 23 1774 02 208
0 22 25

12 1

0
e 5.322 é divisivel por 3;
« a soma dos algarismos do
nimero 532265+ 3+ 2+ |
+2=12,queédivisivel por 3.

» 258 é divisivel por 3;

» a soma dos algarismos do
nimero 258€2 + 5+ 8 =
= 15, que € divisivel por 3.

| ® 625 ndo é divisivel por 3;

¢ a soma dos algarismos do
nimero 62566 + 2 + 5 =
=13, que ndo édivisivel por 3.

Veja outros exemplos.

a) 156 é divisivel por 3 (1 + 5 + 6 = 12, que é divisivel por 3).

b) 1.370 ndo é divisivel por 3 (1 + 3 + 7 + 0 = 11, que ndo é divisivel por 3).

Apresentamos apenas alguns exemplos, mas sempre é verdade que:

Um nimero natural é divisivel por 3 somente quando a soma dos seus algarismos &
divisivel por 3.

Figura 5 - Divisibilidade por 3
Fonte:BIANCHINI, p. 125
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Os demais critérios seguem esse mesmo padrdo usado para 0 2 e 0 3. Nos dois livros
observados, os Critérios de Divisibilidade foram tratados como uma regra pronta a ser
aprendida. A diferenca entre os dois € que no primeiro livro o autor apresenta os critérios na
ordem numeérica crescente, enquanto o outro apresenta agrupando os critérios por principios,

apresentando primeiro 0 2, 0 5 e 0 10 e depois o de 3, 6, e por Gltimo o 9 e 0 4.

No primeiro livro, sdo dados todos os critérios e sdo cobrados todos ao mesmo tempo.

No segundo livro, sdo propostas atividades a cada grupo de critérios.
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CAPITULO 4 - METODOLOGIA

Para realizacdo desta pesquisa foram necessarias quatro etapas. A primeira foi
desenvolvida por meio de pesquisa bibliografica, consultando livros, trabalhos académicos e
artigos sobre o tema, com objetivo de reconhecer e compreender as caracteristicas da
perspectiva ltdica e pedagdgica do uso dos jogos em educagdo matematica.

A segunda etapa foi a escolha e planejamento de um jogo que fosse adequado aos
objetivos da pesquisa e ao conteido dado pelo professor da escola que se propds a contribuir
com a mesma. O que orientou a escolha do jogo entdo foi a experiéncia da pesquisadora com o
jogo “Divisores em Linha”.

Este jogo havia sido aplicado em uma turma do 6° ano no projeto PIBID (Programa
Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia) com o objetivo de reforcar o contetudo de
divisores, no qual estavam apresentando dificuldades. A experiéncia revelou que o jogo
despertou o interesse dos alunos, mesmo daqueles com mais dificuldades. Para esta aplicacao
ndo houve um planejamento de intervencgdes a partir do jogo.

Assim, quando foi necessario escolher um jogo para planejar e testar seu potencial como
base para problematizacdes e desenvolvimento de um conteudo, o “Jogo Divisores em Linha”
foi o candidato que se adequava as necessidades da pesquisa, além de ser conhecido e aplicado
pelo pesquisador.

A etapa seguinte foi planejar a acdo pedagogica a partir do jogo. O jogo originalmente
proposto no livro Cadernos do Mathema, 6° ao 9° ano (Smole; Diniz; Milane, 2007, p.23) foram
adequadas as ac¢des do professor a partir do jogo para criar momentos de ensino aprendizagem
foram planejadas. No planejamento foi considerada a aplicagdo para turmas com 30 alunos,
com duracdo prevista de 2 aulas, para ser realizado depois de ministrado o contetido de critérios
de divisibilidade.

A quarta etapa constitui-se da execug¢ao do planejamento do jogo “Divisores em Linha”.

A atividade foi aplicada no dia 05 de junho de 2017, em duas aulas de 1h40min com 30
alunos da turma de 605 do Colégio Jodo XXIII, turma do 6° ano do Ensino Fundamental da
rede Municipal de Volta Redonda, sob a supervisdo da professora da turma’. Foi disponibilizada
uma sala com DataShow e a aplicacdo foi gravada e todo o material usado pelos alunos foi

recolhido com o objetivo de se realizar uma analise final de todos os momentos das intervengdes

7  Dorcas da Rocha Oliveira, professora supervisora do PIBID — Programa Institucional de Bolsa e Iniciagdo a
Docéncia. Professora efetiva do Municipio de Volta Redonda/RJ, lotada no Colégio Jodo XXIII e do Estado
do Rio de Janeiro, lotada no Colégio Estadual Guanabara.
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da aula e dos resultados.

4.1 O PLANEJAMENTO DO JOGO DIVISORES EM LINHA PARA O
CONTEUDO DE CRITERIOS DE DIVISIBILIDADE?

A aplicacdo do jogo Divisores em Linha comegard com uma revisdo dos critérios de
divisibilidade. O professor/aplicador ird perguntar aos alunos se sabem o que ¢ um divisor e a
partir das respostas ele dara alguns exemplos. A partir desses exemplos o professor/aplicador
ird averiguar se eles lembram os critérios.

O professor/aplicador, em seguida, vai perguntar aos alunos como sabemos que um
namero e divisivel por 2? A intencdo é que eles lembrem as regras de divisibilidade. 1sso sera
feitocomo 2, 3,4,5,6¢€09.

A medida que forem recordando, o professor/aplicador ird escrever na lousa as regras de
forma bem sucinta para deixa-las 1a4 durante o jogo. Ao final da revisdo os alunos serdo
convidados a jogar, como uma atividade de aplicacdo dos critérios de divisibilidade.

O planejamento do jogo Divisores em Linha esta no Apéndice, pagina 51.

a) ORGANIZANDO A CLASSE PARA JOGAR

A turma tem 30 alunos, que serdo divididos em dois alunos por grupo, a escolha dos
grupos seré de livre escolha.

A atividade estd prevista para ser aplicada em sala de video com DataShow para
apresentacdo no PowerPoint. Cada aluno sentara de frente para ou ao lado do adversario para
conseguir acompanhar as jogadas do oponente.

Cada dupla recebera dois tabuleiros: Tabuleiro A e Tabuleiro B, sendo que cada aluno
ficard com um tabuleiro; dois dados, que serdo divididos pela dupla, um colorido que
representard a dezena e um branco que representara a unidade; marcadores para que o aluno

marque o divisor escolhido e uma folha de registro das jogadas.

o> )
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8 O planejamento completo se encontra no Apéndice deste trabalho, com imagens e figuras explicativas.
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Figura 2: Dados e Marcadores do jogo Divisores em Linha

Fundagio

A w
e
A o0 xxan

TABULEIRO A

Figura 3: Tabuleiros A e B - Jogo Divisores em Linha

b) EXPLICANDO O JOGO AOS ALUNOS
O professor/aplicador ird fazer uma leitura coletiva das regras, as quais serdo discutidas
a fim de que todos entendam o modo de jogar.
Objetivo: Colocar 4 marcadores seguidos na horizontal, vertical ou diagonal.
Como jogar:
1. Cada jogador escolhe um dos tabuleiros.
2. Cada jogador, alternadamente, lanca dois dados, um de cada vez, sendo o
primeiro algarismo da dezena e 0 segundo da unidade.
3. Em seguida, o jogador p6e um marcador sobre um dos numeros do seu tabuleiro,
que seja divisor do nimero obtido no langamento dos dois dados.
4. O jogador perde a vez quando:

e Colocar o seu marcador em uma das casas do tabuleiro com um nldmero
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que ndo é divisor do nimero obtido nos dados, ou;
e Se ndo houver possibilidades de marcar um namero no tabuleiro.
5. Ganha o jogo quem colocar 4 marcadores seguidos, na horizontal, vertical ou
diagonal.
Em seguida, serdo desenhados dois tabuleiros iguais na lousa para uma simulacao e
explicacdo do jogo a turma. Com estes tabuleiros serdo jogadas duas ou trés rodadas, a turma

sera dividida em dois grupos, um lado da sala contra o outro.

c) VAMOS JOGAR

Os alunos jogam a primeira partida.

Serdo distribuidos para cada aluno uma folha registro, (apéndice: Planejamento do jogo
Divisores em Linha), onde conterd o tabuleiro que ele recebeu, ou seja, Tabuleiro A ou
Tabuleiro B e as tabelas em branco aonde os alunos anotardo os dividendos nos respectivos
lugares de seu tabuleiro de acordo com os divisores que ele escolheu.

O professor/aplicador ird de grupo em grupo observando se as regras estdo sendo
cumpridas e auxiliando-0s nas possiveis davidas.

Terminando essa rodada, depois que haja um vencedor por dupla, se for necessario o
professor/aplicador deixaré realizar outras rodadas, a fim de que eles interajam com o jogo, para

assim entrar com a primeira interveng&o.

d) 12 INTERVENCAO?®:

O professor/aplicador ird desenhar os tabuleiros na lousa que usou no jogo e abrir um
debate com os alunos. Onde ele perguntara: Quem ganhou o jogo? Alguém marcou perto do
zero?

E caso respondam ndo, o professor/aplicador ira perguntar porque ndo colocaram?
Acham que perto do zero serd uma boa jogada? Porque?

Se responderem fazendo mencdo a impossibilidade de zero ser divisor o
professor/aplicador podera prosseguir e ir direto para a proxima pergunta e caso respondam
sim, o professor/aplicador ira para a pergunta que promovera a reflexdo e o debate a fim de
induzir o aluno a perceber que essa ndo é uma boa jogada e 0 porqué.

Se responderam corretamente, o professor devera apenas reforgar a ideia; se muitos

9  Neste trabalho o termo intervencao pedagdgica se refere as problematizag6es propostas pelo professor a
partir do jogo que tem como objetivo fomentar o dialogo, a troca de idéias e a retomada dos conhecimentos
matematicos pertinentes ao conteido e ao jogo.
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mostraram ndo ter percebido entdo dever ser feita a simulagéo nos tabuleiros: se eu tenho 0 8
marcado aqui no tabuleiro A ou 0 9 marcado aqui no tabuleiro B teria como completar essa
linha na vertical? Que numero teria que sair nos dados para que eu pudesse marcar o divisor
zero?

Aqui os que responderam irdo refletir que a jogada € ruim, pois o zero ira retirar uma
chance de ganhar o jogo.

Terminando as intervengdes sobre o zero o professor/aplicador ira trabalhar sobre as
chances de cada divisor poder sair com o conjunto dos dados. Ele perguntara se é mais facil
tirar no dado um namero cujo divisor é 7 ou é mais fécil tirar no dado um nimero cujo divisor
é 8? Porque?

Em seguida o professor/aplicador ira considerar as respostas dos porqués dos alunos e
propor que construam junto com ele a tabela na lousa de todos os resultados possiveis que
podem sair com o conjunto dos dados.

O professor/aplicador ira mostrando e contando junto com os alunos na lousa as chances
de vezes que podera sair no caso do jogo dos dados. Para isso ele perguntara aos alunos:
Quantos sdo 0s numeros que sdo nameros divisiveis por 1? Quantos sdo 0s numeros divisiveis
por 2? Quais sdo os que nds podemos contar? E pelo nimero 3? Por 4? Por 5? Por 6? Por 7?
Por 8? E finalmente pelo nimero 9? Quantos sdo os nimeros divisiveis por esses nimeros?
Quais sdo os que n6s podemos contar?

O professor ira desenhando na lousa no decorrer da atividade acima uma tabela com os
divisores e o total de chances, para que o aluno acompanhe o raciocinio das quantidades das
chances que cada nimero tem para cada divisor no jogo.

Apos a construcdo dessa tabela, o professor ira voltar na pergunta de qual nimero se é
mais facil retirar no dado um ndmero cujo divisor é 7 ou € mais facil tirar no dado um nimero
cujo divisor € 8? Porque?

Apos respondida essa pergunta, ele perguntard se queremos obter a melhor jogada, na
primeira vez ao jogar os dados, saiu 0 nimero 48, qual eu devo marcar primeiro? O nimero 1,
2, 3,4, 60u 8?Por qué? E se retirar o nimero que é maltiplo de 9, 6, 3, 2,1. Vocé escolhe qual
divisor primeiro? Por qué?

Para finalizar essa 12 intervencdo o professor/aplicador perguntara se foi facil de achar

os divisores? E chato, demora ou foi rapido? Como eles fizeram?

e) VAMOS JOGAR NOVAMENTE...

Os alunos permanecerdo com os mesmos tabuleiros e com a mesma folha de registro
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marcando na proxima tabela em branco.

f) 22 INTERVENCAO

O professor voltara para a lousa, ele aproveitara a tabela que utilizou para a leitura das
regras e analisard juntamente com os alunos a seguinte situagao de uma partida.

Se Lucas jogou os dados, na primeira jogada saiu 0 nimero 15. Em que nimeros ele
pode marcar? Onde ele ird aproveitar a situacao e conversar sobre os divisores de 15 usando
os critéerios de divisibilidade. Em seguida ira perguntar qual lugar no tabuleiro ele marcaria para
obter uma maior chance para ganhar o jogo? Por qué?

O professor/aplicador ird analisar diante das possibilidades que os alunos ofereceram
qual serd a melhor oportunidade de se ganhar o jogo.

Suponhamos que seja 3 da quarta fileira e quarta coluna: ele perguntara se na segunda
jogada Lucas tirou o nimero 49, em qual lugar seria a melhor jogada, pois 0 nimero 3 ja esta
marcado? Depois perguntara na terceira jogada qual nimero Lucas teria que tirar para sair um
divisor de numero 9, pois 0 nimero 3 e 7 ja estdo marcados? Para finalmente, na quarta jogada
supor que Lucas tirou 0 nimero 13. Esse nimero possui quantos divisores? Qual o nome recebe
esse numero?

Aqui o professor/aplicador ird explicar o que € um numero primo e dard alguns

exemplos.

4)] PARA FECHAR ESSA CONVERSA:

O professor ira entregar a folha de atividades para que cada aluno responda por escrito
a fim de que possa ser feita uma analise dos resultados.

As folhas de atividades para cada dupla terdo algumas alteragcdes nas perguntas, onde

terdo respostas diferentes pelas duplas.
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CAPITULO 5 — ANALISE DO DESENVOLVIMENTO DA ATIVIDADE
SOB A PERSPECTIVA DAS INTERVENCOES PEDAGOGICAS

Quando os alunos chegaram com a professora Dorcas na sala de aplicacao, as mesas ja
estavam arrumadas com os tabuleiros e a folha de registro. Os grupos foram formados de acordo
com a livre escolha dos alunos.

Inicialmente foi feita uma breve revisdo do contetdo sobre divisores e logo apds foram
relembradas as regras que nos permite verificar a divisibilidade dos numeros 2, 3,4, 5,6 €9,
sendo que a regra do 8 nédo foi relembrada porque a turma ainda ndo a havia estudado e para o
jogo “Divisores em Linha” esse critério ndo iria ajudar, pois os nimeros sorteados pelos dados
seriam em dezenas e a regra € para centenas, logo ficou combinado de seguirem a tabuada,
seriam os multiplos 16, 24, 32, 40, 48, 56 e 64.

Esse momento de relembrar as regras revelou algumas dificuldades dos alunos. A regra
do numero 2 foi lembrada rapidamente, no entanto, inicialmente respondiam terminados em
zero, dois e quatro, outros completavam: quatro, seis e oito. Enfim, indicavam o algarismo
deveria estar na unidade do nimero. Entéo foi perguntado a eles como poderiamos chamar esses
nimeros que terminam em 0, 2, 4, 6 ou 8, até chegar na ideia de “ser um niimero par”.

Ao perguntar sobre a regra para verificar se 0 nimero era divisivel por 3 os alunos
confundiram com a primeira regra e responderam que seriam o0s terminados em ndmeros
impares. A professora/aplicadora perguntou para a turma se seria essa a resposta correta, onde
um aluno respondeu que ndo e completou que teria que somar os algarismos e esse resultado
teria que ser divisivel por 3. O professor/aplicador perguntou a turma se todos estavam de
acordo com a resposta do amigo. Eles responderam que sim. Entéo apresentou alguns exemplos
e fez com a turma a aplicacéo da regra.

Revendo o planejamento, ndo foi previsto intervencGes no caso de os alunos ndo
lembrarem as regras. Refletindo sobre a aplicacdo, neste momento em que o0s alunos
responderam que bastaria ser impar, o professor/aplicador poderia ter explorado mais, dado um
exemplo, ter apresentado 0 nimero 17 e perguntar se ele € impar e entdo testar a regra deles e
perceber que a regra ndo funciona, para depois explorar a regra correta, ou relembrar a tabuada
do 3, perguntar se os produtos eram divisiveis por trés e depois perguntar a eles se todos eram
impares. Essas teriam sido opcdes que os levaria a refletir, tal como serd necessario fazer
durante o jogo.

Em seguida perguntou aos alunos qual a regra para descobrir se 0 nimero era divisivel
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pelo 4, um aluno respondeu que seria um numero terminado em um ndmero par e outro aluno
respondeu a regra que teria que terminar em 00 ou os dois Ultimos nUmeros teria que ser
divisivel por 4. Os demais alunos concordaram com a regra correta respondida pelo aluno e a
professora/aplicadora aproveitou a resposta que o aluno respondeu que teria que terminar em
namero par e explicou sobre a regra que se esse numero fosse divisivel por 2 duas vezes, logo
terminado em par duas vezes seguidas, ele seria também pelo 4, pois eles haviam estudado
apenas a regra de que seria terminado em 00 ou a dezena teria que ser divisivel por 4.

Logo apos veio 0 nimero 5, o critério de divisibilidade deste numero todos sabiam.

Para a regra dos divisiveis por 6, apenas um aluno respondeu que teria que ser divisivel
por 2 e por 3 a0 mesmo tempo. A professora/aplicadora perguntou se todos concordavam com
0 amigo, ao que responderam sim. Entdo foram usados os numeros que ja estavam na lousa,
como o0 330 e 0 60, e a regra foi aplicada para eles.

E a de numero 9? Inicialmente ndo se lembraram. A professora/aplicadora usou a regra
de 3 como exemplo e perguntou se alguém lembrava a de 9, pois eram semelhantes, eles
lembraram rapidamente.

Nessa breve revisao foi observado que os alunos apesar de ja terem visto o contetdo em
sala de aula, como confirmado pela professora Dorcas, a maioria ndo se lembrou delas, exceto
para as regras para o 2 e por 5. As de 3,4,6 e 9, apenas trés alunos responderam e os demais
apenas concordavam depois. Logo, pode-se concluir que esta revisao foi Util, pois através dessa
intervencdo foi suscitado o que alguns ja sabiam, na linguagem deles, conseguindo ajudar aos
outros alunos a perceberem a resposta correta.

Foi feita a leitura coletiva das regras, a simulacdo inicialmente foi prevista para ser
jogada pela turma dividida em dois grupos. Mas, para ser mais rapido e ter mais tempo para 0s
alunos jogarem a simulacéo foi jogada pela professora/aplicadora contra a professora da turma,
com a participacdo dos alunos na escolha dos nimeros a serem marcados.

Como diz (Smole; Diniz; Milane, 2007, p.14) “a crianga deve aprender com alguém.
Esse alguém pode ser vocé, que apresenta o jogo ao aluno. Nesse caso, vocé pode organizar a
classe em uma roda e jogar com alguns ou contra a propria classe”. Esse momento de ensinar a
jogar se mostrou bastante importante e eficiente, pois nenhum dos grupos que pediu ajuda, o
fez em relagdo ao como jogar ou a alguma regra do jogo, todos os pedidos foram referentes as
jogadas em si, se 0 numero era ou nao divisivel.

Na primeira partida ocorreram muitas dificuldades dos alunos em relacéo aos divisores.
Ao jogar os dados, os alunos ndo sabiam quais seriam os divisores daquela dezena. O aplicador

foi estimulando os alunos a irem analisando regra por regra (por 2, 3, 4, 5, 6 e 9) para descobrir
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os divisores do nimero sorteado. Dai ir marcando na folha de registro.
Por exemplo: Um dos grupos que chamou com duvida o nimero sorteado foi 0 33, 0
professor pediu para o aluno ir anotando na folha de registro a resposta dos divisores do 33.
P: O numero 33 € divisivel por 1?
A: Sim.
P: Por que ele é divisivel por 1?
A: Porque todos séo divisiveis por um. (Respondeu o aluno muito timidamente).
P: E também é divisivel por 2? Por qué?
A: N&o. Porque € impar.
P: Por 3? Por qué?
A: Nao lembro a regra. (O professor mostrou as regras no quadro e pediu para ele ler e pensar).
A: Sim, pois a somando vai dar 6 e é divisivel por 3.
P: Por 4? Por qué?
A: N&o. Porque o0 nimero 33 € um nimero impar e ndo era € divisivel por 2.
P: Por 5? Por qué?
A: Nao, pois ndo termina nem em cinco e nem em zero.
P: Por 67 Por qué?
(Novamente houve uma divida, o aluno olhou no quadro e ap6s olhou para a sua folha de
registro e respondeu).
A: Nao, pois ndo era divisivel por 2.
P: Por 7?
(Ele também ficou em davida, o professor foi perguntando os multiplos do nimero 7, pois ndo
havia uma regra para o 7, onde o aluno percebeu que o nimero 33 ndo seria multiplo de 7.
A: Nao.
P: Por 8?
(Esse também o professor foi perguntando os mdltiplos do nimero 8, onde também ele
respondeu ja com uma maior firmeza).
A: Nao é por 8.
P: E por 9?
(O aluno olhou para o quadro e respondeu).
A: Nao é divisivel por 9, pois a soma ndo déa pra dividir por 9.
No momento em que o aluno observou no quadro a regra de divisibilidade por 6 e olhou
para a folha de registro e viu nos seus registros que o nimero 2 nao era divisor de 33, iss0 nos

deu a oportunidade de observar o que (Smole; Diniz; Milane, 2007, p. 18) afirma: “que os
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registros sobre matematica ajudam a aprendizagem dos alunos de muitas formas, encorajando
a reflexdo, clareando as ideias e agindo como um catalisador para as discussdes em grupo. Os
registros ajudam os alunos a aprender o que esta estudando”.

Enquanto os alunos jogavam, foram realizadas em torno de trinta intervencdes de mesa
em mesa, a fim de orienta-los a utilizar os critérios de divisibilidade. Cada grupo foi visitado
pelo menos duas vezes, a primeira vez quando chamavam para tirar ddvidas ou pedir ajuda e
depois para verificar o andamento, ou seja, se eles estavam ou ndo conseguindo usar os critérios
durante as jogadas.

Durante as intervencdes foi orientado que as regras estariam no quadro para serem
analisadas caso a caso. Ap0s sanadas as primeiras duvidas de mesa em mesa foi observado que
os alunos que conseguiram entender ja estavam ajudando ao parceiro na tentativa de resolver
quais seriam os divisores do numero sorteado, independente da competicdo estabelecida pelo
ato de jogar.

Por exemplo: um aluno que chamou com divida, ele ndo sabia o que fazer depois de ter
jogado os dados, a professora/aplicadora foi induzindo o aluno a achar os divisores,
encontrando os divisores de nimero a numero pelos critérios de divisibilidade. A partir dessa
intervencdo o professor observou que a dupla continuou a jogar, esquecendo que eram
competidores e cooperaram entre si, pois 0 que aprendeu mais rapido o sistema de ir testando
os divisores indicava ao outro como fazer.

O que reforca o que Grando (2000, p. 35) fala sobre a socializacao:

O jogo favorece a socializacéo entre alunos e a conscientiza¢do do trabalho

em equipe [...] Dentre outras coisas, 0 jogo favorece o desenvolvimento da
criatividade, de senso critico, da participagdo, da competicdo “sadia”, da
observacao, das varias formas de uso da linguagem e do resgate do prazer em
aprender.

Segundo KISHIMOTO (1999, p. 110) destaca varios beneficios do jogo, dentre tais, ele

diz:
Brincando as criangas aprendem a cooperar com 0s companheiros, a obedecer
as regras do jogo, a respeitar os direitos dos outros, a acatar a autoridade, a

assumir responsabilidades, a acatar penalidades que lhe sdo impostas, a dar
oportunidade aos demais, enfim, a viver em sociedade.

Terminando essa partida, depois que tivemos alguns vencedores por dupla, foi feita a

primeira intervencdo planejada no quadro. Foram representados os dois quadros abaixo:
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TABULEIRO A TABULEIRO B
7/ 5137 17 6|42
2 4|8]2 5 |6|/0]98|4 7
4/ 5/0/3 /9| |9/3|0|5]|5
5/4/ 9,0 /6| 5/ 2|[8[5 1
1/5/6/|7 1 7/3(1|5|4

Figura 4: Tabuleiros A e B para simulacéo na lousa

Ao perguntar aos alunos se alguém colocou o marcador no nimero 8 perto do zero no
tabuleiro A ou no nimero 9 perto do zero no tabuleiro B a maioria da turma respondeu que sim.
Entdo a professora/aplicadora perguntou se ali seria uma boa jogada. Eles responderam que
sim, que ali era uma boa jogada.

Entdo lhes foi perguntado se os jogadores tém o 8 marcado aqui (em destaque) ou 0 9
marcado aqui (em destaque), teria como completar a linha vertical? Eles responderam que sim.
Ficou claro que ndo haviam percebido a impossibilidade de encontrar um nimero que fosse
divisivel por zero, ja que para completar a coluna eles teriam que marcar o 0 como divisor.

Em seguida lhes foi perguntado: Que nUmero teria que sair nos dados para que eu
pudesse marcar o divisor zero? Alguns ficaram calados, s6 olhando, enquanto outros
responderam que ndo ia dar... A maioria dos alunos sabia que o zero ndo é divisor de nenhum
nimero, mas ndo perceberam que o zero os prejudicaria, tirando a chance de uma linha, ou
coluna, ou diagonal. As resposta e comentarios que se seguiram indicaram que néo se ligaram
ao fato de ele ndo possuia nenhum divisor. Um dos alunos respondeu que havia ganhado o jogo
porque o 0 no caso dele ficou no meio dos nimeros da coluna que ele marcou, como se fosse
um coringa.

O professor finalizou com a pergunta para que serve aquele zero ali? Diante da pergunta
aconteceu um fato engracado, um aluno de forma impulsiva utilizou de uma palavra
inapropriada para uma sala de aula, com a intencéo de indicar que aquele zero ndo serve para
nada, sé atrapalha.

Considerando o contexto onde o vocabulo inapropriado foi dito, a forma e entonacao
dada pelo aluno, e ainda que eles ndo costumam se expressar assim, entendeu-se o fato como
uma demonstracdo de sua espontaneidade na hora da resposta. Mostrou o como ele se
surpreendeu e como estava a vontade e focado na dindmica da aula. Em seguida todos da classe
se manifestaram mostrando ter compreendido que ali ndo seria uma boa jogada.

Esse fato corrobora com o que GRANDO afirma:

As criancas, desde os primeiros anos de vida, gastam grande parte de seu tempo
brincando, jogando e desempenhando atividades ludicas. Na verdade, a



39

brincadeira parece ocupar um lugar especial no mundo delas. Os adultos, por sua
vez, tém dificuldade de entender que o brincar e o jogar, para a crianga
representam sua razao de viver, onde elas se esquecem de tudo que as cerca e se
entregam ao fascinio da brincadeira. (GRANDO 2000, p. 19)

A segunda pergunta foi se seria mais facil tirar no dado um ndmero cujo divisor é 7 ou
é mais facil tirar no dado um ndmero cujo divisor € 8. A maioria da turma escolheu o numero 8
com uma maior possibilidade de sair nos dados como divisor. Responderam que ndo sabiam o
porqué, mas achavam que seria o 8.

Em seguida a professora/aplicadora propds a construcao na lousa de todos os resultados

possiveis que podem sair com o conjunto dos dados. Ficando assim:

1 2 3 4 5 6
1 1" 12 13 14 15 16
2 21 22 23 24 25 26
3 31 32 33 34 35 36
4 47 42 43 44 45 46
5 51 52 53 54 55 56
6 61 62 63 64 65 66

Tabela 1: Resultados possiveis do conjunto de dados

Ap0s a construcdo da tabela, o professor/aplicador fez as seguintes intervencdes:

Quantos sdo 0s numeros que sdo numeros divisiveis por 1?

E pelo nimero 2? Quantos sdo 0s numeros divisiveis por 2? Quais sdo 0s que nos

podemos contar?

E pelo nimero 3? Quantos sdo 0s numeros divisiveis por 2? Quais sdo 0s que nos

podemos contar?

e .. por4?
e .. por5?
e .. por6?
e ..por7?
e .. por8?
e .. por9?

Durante estas intervencdes os alunos respondiam primeiro o critério, como encontrariam
todos os divisores por 2 e entdo testavam e contavam. 1sso para cada um dos critérios.

Com a dinamica acima foi possivel observar que os alunos responderam que todos 0s
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nameros sdo divisiveis por 1. No caso dos divisiveis por 2, identificaram com facilidade. Para
identificar os divisiveis por 3, diferente do primeiro momento da revisdo, a maioria dos alunos
lembraram e responderam rapidamente os divisores, somando os algarismos. Foi notado ali que
apos a primeira jogada houve um maior acerto da regra do critério de divisibilidade do nimero.

Para o critério de divisibilidade por 4, e cabe ressaltar que eles a viram desta forma no
momento da revisdo, também muitos alunos, lembraram rapidamente que teria que ser um
numero terminado em par e ter que ser divisivel por 2 duas vezes.

Para os divisiveis por 5 responderam que seria todos os terminados em 5, pois no caso
do jogo dos dados, nédo teria nenhum terminado em zero. Por 6 eles responderam corretamente,
aonde também foi visto uma evolucdo na turma, pois eles tiveram dificuldades na revisdo. Por
7 e por 8 seguiram a tabuada. E por 9 responderam corretamente, também sem nenhuma
dificuldade.

Durante as intervengdes de divisor em divisor os alunos foram contando as chances de
vezes que cada divisor teria a possibilidade de sair no caso do jogo dos dados, e a aplicadora

foi anotando no quadro da lousa, ficando assim:

1 2 3 4 5 6 7 8 9

TODAS 18 12 9 6 6 6 5 4
CHANCES | CHANCES | CHANCES | CHANCES | CHANCES | CHANCES | CHANCES | CHANCES | CHANCES

Tabela 2: Tabela de chances de cada nimero

Apos completada a tabela de chances acima, o aplicador voltou na pergunta da segunda
pergunta provocada, a que seria mais féacil tirar no jogo dos dados um numero cujo divisor é 7
ou é mais facil tirar no dado um ndmero cujo divisor é 8.0nde a maioria da turma entre 0s
nameros 7 e 0 8, escolheram o nimero 8 com uma maior possibilidade de sair nos dados como
divisor, mas na primeira vez eles nao sabiam o porqué, s6 achavam que seria 0 8. Apds essa
intervencdo a turma chegou a uma conclusdo de que o nimero 8 tem menos chances de sair
como divisor nos jogos de dados. Que se forem marcar escolheriam 0 8 ou 0 9, e deixariam 0s
divisores menores e com maiores chances para o final.

Foi possivel perceber que as intervengdes realizadas ap6s a primeira rodada do jogo
Divisores em Linha, provocaram uma mudanca em relacdo ao contetdo sobre critério de
divisibilidade, pois eles estavam mais rapidos, felizes e seguros nas respostas sobre critérios de
divisibilidade. Inclusive euforicos para terminar a intervencdo para poderem jogar novamente.

Essa mudanca confirma o que BORIN (1998) diz sobre quando o aluno joga, que

[...] @ medida que os alunos vao jogando, eles percebem que 0 jogo ndo tem
apenas o carater ludico e que deve ser levado a sério e ndo encarado como
brincadeira. Ao analisar as regras do jogo, certas habilidades se desenvolvem
no aluno, e suas reflexfes o levam a relacionar aspectos desse jogo com
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determinados conceitos matematicos.

Para terminar o professor perguntou se foi facil de achar os divisores, se foi chato,
demorado ou foi rdpido. Um aluno respondeu que prefere fazer a divisdo fazendo as contas, a
partir dessa resposta a professora/aplicadora fez uma simulacdo de um nimero maior, deu de
exemplo o nimero 16.316 e perguntou como fazer para saber se esse nimero é divisivel por 4?
Fazer a divisdo e ver se 0 resto € zero ou usar o critério? Todos responderam que pelo Critério
de Divisibilidade era mais fécil e mais rapido, inclusive o aluno que disse: “mas grande assim
¢ melhor usar o critério”.

Na nova rodada as dificuldades foram bem menores. Os alunos estavam mais atentos as
quais seriam as melhores jogadas, evitando o zero e marcando o maior nimero possivel a fim
de terem mais chances da vitoria. Alguns alunos conseguiram vencer com maior rapidez,
conseguindo jogar outras rodadas.

Apds de terminada essa nova partida, a professora/aplicadora foi ao quadro novamente,
para fazer a segunda intervencao e perguntou quais seriam os divisores de 15. A resposta foi
geral, 1, 3, 5 e 15. Seguida pela pergunta aonde marcaria no tabuleiro proposta na lousa. Dessa
vez 0s proprios alunos ja estavam atentos ao zero que ndo seria uma boa jogada analisaram e
chegaram ao um censo de que a melhor alternativa seria 0 numero 3 da quarta fileira e quarta
coluna, pois ali eles teriam seis oportunidades de fazer a quadra, sendo duas na horizontal, duas

na vertical e duas na diagonal.

9 6 5 1 4
2 9 0 8 7
8 0 2 4 3
6 9 1 3 7
8 6 4 5 2

Tabela 3: Tabela para simulagdo na lousa
Seguindo com a pergunta se o numero sorteado seria 0 49, em qual lugar seria a melhor
jogada, pois o nimero 3 ja estava marcado. Foi feito uma revisdo das regras do critério de
divisibilidade e eles responderam em um acordo geral que seria 0 7 da quarta fila e quinta

coluna. Ficando assim:
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9 6 5 1 4
2 9 0 8 7
8 0 2 4 3
6 9 1 3 7
8 6 4 5 2

Tabela 4: Tabela para simulacéo na lousa

A proxima pergunta a professora/aplicadora perguntou qual seria 0 melhor divisor para
se ganhar o jogo, se seria um divisor de nimero 9 ou um divisor de nimero 1? Eles responderam
que seria melhor sair primeiro um divisor de 9, porque ele tem uma menor chance de sair e que
0 nimero 1 é divisor de todos os numeros, logo qualquer nimero que saisse no final o jogo
estava ganho.

Na pergunta seguinte a professora/aplicadora disse que se 0 numero sorteado no jogo
dos dados fosse 0 13, 0 que eles marcariam. Um aluno ja respondeu por iniciativa dele que esse
ndmero seria um numero primo, que possui apenas dois divisores, 0 1 e ele préprio. O restante

da turma concordou, aonde a aplicadora s6 reforgcou o que seria um ndmero primo.

9 6 5 1 4
2 9 0 8 7
8 0 2 4 3
6 9 1 3 7
8 6 4 5 2

Tabela 5: Tabela para simulagdo na lousa

Afolha de atividades foi entregue aos alunos na outra aula, pois o tempo de aula acabou.
5.1 ANALISE DA FOLHA DE ATIVIDADE

Aqui serdo discutidos os resultados da folha de atividades, aplicada aos alunos pela
professora da turma na aula seguinte a aula de aplicagdo dos jogos. O objetivo de verificar a
compreensdo do contetdo a partir do jogo “Divisores em Linha” e o que foi discutido do
conteddo a partir das intervengdes.

1. Nessas atividades os estudantes deveriam determinar os divisores do nimero 24 ou do
namero 36. E também sugerir e um namero a fim de se ter uma melhor estratégia de jogo,

justificando a escolha.
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Dos 22 alunos que realizaram a atividade, 16 alunos acertaram todos os divisores, 04
alunos acertaram alguns divisores e 02 alunos erraram.

Percebemos que as respostas incompletas dadas pelos alunos podem ser oriundas do
proprio ato de jogar. No jogo os divisores a serem marcados se limitavam aos nimeros de 1 a
9. De modo que ao responder a questdo acima o aluno sé marcou os divisores que ele utilizou

no jogo (figura 9).

Figura 5: Resposta do aluno — atividade 1 — Tabuleiro A
Sobre a sugestdo do numero houve varias respostas corretas com interpretacfes
diferentes.
o 03 alunos sugeriram o numero 4, pois analisaram sobre a dificuldade de completar 4
nameros seguidos na horizontal, vertical ou diagonal, fugindo do nimero zero como na figura
10.

- o LY E.N i | S YO
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Figura 6: Resposta do aluno — atividade 1 — Tabuleiro B

o 06 alunos responderam que seria 0 nimero 2 seguindo 0 mesmo raciocinio acima,
respondendo apenas que “ele tem mais chances”, no qual podemos constatar que seguiu o
mesmo raciocinio sobre a dificuldade de completar 4 nimeros seguidos na horizontal, vertical

ou diagonal, fugindo do numero zero, pelos riscos da tabela na folha da atividade (figura 11).

‘ Tabuleiro A:
7 S L1 3 7é
peid a6, 13 2 |—4—"1—8+F 2 E. |
RAC SRR i
5 | 3N 9 [ o | 6|
: 5 I T o

1)Saindoongmer02 no dado da dezena e o 4 no dado da unidade.
formando o nimero 24, quais seriam os divisores do nimero 24?2 E qual seria

o melhor numero a se marcar no tabuleiro a fim de se ter uma melhor estratégia
de jogo? Por qué?

s A
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Figura 7: Resposta do aluno — atividade 1 — Tabuleiro A
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Outra interpretacdo foi sobre as chances que cada numero tem de sair em relacéo ao
jogo de dados.

o 07 alunos responderam que marcariam o nimero 8, ou 0 nimero 9, pois 0s nUMeros
maiores sdo mais dificeis de sair (figura 12 e 13).
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Figura 8: Resposta do aluno — atividade 1 — Tabuleiro A

Figura 9: Resposta do aluno — atividade 1 — Tabuleiro A

E os 04 alunos restantes deram respostas incompletas (figura 9), e 02 alunos erraram

essa questao.

2. Nessas atividades os estudantes deveriam determinar qual o nimero que podera ser
dividido pelo zero, justificando a resposta.

Dos 22 alunos que responderam a questdo acima 14 acertaram integralmente justificando
que o zero nao é divisor de nenhum numero (figura 14). 06 alunos sabiam que o zero ndo pode
ser dividido por nenhum ndmero, mas ndo souberam justificar a questdo (figura 15). Neste caso
em especifico, o aluno confunde ser divisivel com divisor. E 2 alunos erraram ndo sendo

possivel identificar seu erro.
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Figura 10: Resposta do aluno — atividade 2 — Tabuleiro Ae B
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Figura 11: Resposta do aluno — atividade 2 — Tabuleiro Ae B

3. Nessas atividades os estudantes deveriam explicar o que s&o nimeros primos, seguidos
de dois exemplos.
Dos 22 alunos que responderam a questao acima:

o 14 alunos responderam corretamente a questdo (figura 16).
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Figura 12: Resposta do aluno — atividade 3 — Tabuleiro Ae B

o 05 alunos responderam com algum erro, como por exemplo na figura 14, o aluno
respondeu que s6 pode ser divisivel por ele mesmo, esquecendo da divisdo pelo numero 1
(figura 17).

Figura 13: Resposta do aluno — atividade 3 — Tabuleiro Ae B

o 03 alunos erraram a questao. Ele respondeu que ele pode ser dividido pelo 0 e 1 (figura

18). Ou na figura 19, ele s6 exemplificou.

3) O que sao numeros primos? Dé dois exemplos.

M AS gl 4 “ . 4

Figura 14: Resposta do aluno — atividade 3 — Tabuleiro Ae B

3) O que sdo numeros primos? Dé dois exemplos.

-
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b

Figura 15: Resposta do aluno — atividade 3 — Tabuleiro Ae B

Nos exercicios 4 e 5 foram dados nimeros para gque 0s alunos dissessem se eram ou
ndo divisiveis ora por 2, ora 3, ora por 2, 3 € 6.

O objetivo dessa questdo foi verificar apds a aplicacdo do jogo Divisores em Linha se 0
aluno conseguiria descobrir os divisores de um numero apenas aplicando os critérios de
divisibilidade, sem fazer as divisfes para constatar o resto zero. Porém como ndo conseguimos
aplicar a folha de atividade no mesmo dia e essa atividade foi aplicada pela professora da turma,
ndo foi possivel constatar como os alunos chegaram as respostas. Segunda a professora da turma

eles ndo usaram nem rascunho, nem calculadora, e como nas folhas de atividade ndo havia
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nenhum escrito com contas de dividir, apenas as respostas, SUpomos que conseguiram usar 0s
critérios.

A professora Dorcas, ao avaliar a aplicacdo do Jogo e suas intervencdes, relatou que os
alunos ficaram mais interessados e participativos, aqueles que em sala de aula mostram-se
desestimulados, com baixo rendimento, demostraram satisfeitos e animados pela aula.

O que chamou muito a atencdo dela foi que alguns alunos que apresentam alguma
deficiéncia, como por exemplo, DI (Deficiéncia Intelectual) mostraram-se participativos e com
excelente rendimento na folha de atividades, tendo visto grande entusiasmo em ter conseguido
participar. Observou também que alguns alunos ainda confundem o conteido, como por
exemplo, sobre a divisdo por zero: o zero é divisivel por todos 0s nimeros, mas nenhum ndmero
é divisivel por zero, logo ndo pode ser divisor de nenhum outro, ao que ela disse que vai reforcar
durante as proximas aulas.

Ela disse que gostou muito do trabalho realizado, mas achou que o tempo de duas aulas
de 50 minutos para execugéo de todo o planejamento foi pouco, poderia ser realizado com mais
uma aula; e que os alunos estdo cobrando outra atividade deste tipo.

De modo geral, a avaliacao da execucdo do planejamento € de que atingiu aos objetivos
propostos. Os alunos ndo sé reforcaram o que ja sabiam sobre os critérios de divisibilidade
como também tiveram a oportunidade de aprender a partir das intervencBes. A atividade
realizada pds jogo mostrou que eles conseguiram fazer a ligacdo com o que desenvolveram a

partir do jogo.
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CONSIDERACOES FINAIS

O objetivo deste trabalho era verificar as possibilidades da execucdo do planejamento que
contemplava uma sucessdao de intervencbes realizadas pelo professor, baseadas em
problematizagdes do jogo, de modo a proporcionar ao professor momentos de ensino e aos alunos
momentos de aprendizagem sem perder o carater ludico da atividade. Apds a analise da execucao
do planejamento foi possivel perceber que sim, que é viavel desenvolver as problematizacoes, que
elas realmente criam situacdes especificas de ensino aprendizagem do conteldo matematico
envolvido no jogo e mantém os beneficios caracteristicos das atividades ludicas.

Comparando as primeiras intervencGes com a segunda, foi possivel identificar uma
evolucdo em relacdo ao contetdo sobre o critério de divisibilidade, os alunos demonstraram maior
seguranca nas respostas e muitas das vezes essas respostas vinham acompanhadas do coro, onde
toda a turma estava respondendo, ao contrario do que aconteceu na primeira intervencdo, quando
as respostas ouvidas eram poucas e em voz baixa.

Outro exemplo notado na turma foi 0 entusiasmo quando se terminava a intervencao para
poderem jogar novamente. Mesmo aqueles que perderam a primeira rodada indicavam a
intencdo de planejar jogadas diferentes utilizando os conhecimentos adquiridos, mostrando a
intencdo em usar os critérios de divisibilidade para agilizar a jogada e escolher melhor onde
colocaria seu marcador.

A vivéncia desta aula mostrou que o uso do jogo, mesmo dentro de uma proposta de
problematizacbes e intervencbes do professor foi capaz de promover prazer e diversdo e
estimular o relacionamento interpessoal e a auto-estima. Mesmo pressupondo a competicdo, o
jogo promoveu a interacdo entre os alunos, foi comum ver um aluno explicando a seu adversario
que um namero era divisor do outro e Ihe dando melhores opcdes de jogo, ou ainda, observar o
envolvimento de alunos que normalmente ndo interagem ou ndo se interessam pelas aulas de
matematica. E importante salientar a participacdo, o companheirismo e cooperacdo, além da
espontaneidade e empenho que os alunos apresentaram ao jogar.

Apesar dos resultados positivos, cabe destacar que duas aulas foi pouco tempo para o
desenvolvimento de todas as etapas planejadas, pois a folha de atividades que encerraria o
processo ndo pode ser aplicada na sequéncia, tendo sido aplicada pela professora da turma na
aula seguinte. Esse fato dificultou uma analise mais completa da folha de atividades no sentido
de verificar como os alunos as desenvolveram, contando apenas com o relato da professora e o

que ficou escrito pelos alunos.
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Assim, pode-se concluir que a partir de um bom planejamento, que preveja situagdes de
jogo problematizadas associando o0 jogar com os contetidos matematicos envolvidos, viabiliza
o didlogo entre professor x contetdo X jogo x aluno com um viés de aprender a matematica para

melhor jogar mantendo todo o potencial ludico para atrair e motivar a atengdo dos alunos.
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APENDICE
PLANEJAMENTO DAAULA COM O JOGO DIVISORES EM LINHA

12 etapa: Revendo os critérios de divisibilidade
A aula comecara com o professor/aplicador realizando uma pequena revisdo sobre divisores.
Ele perguntaré aos alunos se ele sabe quando um numero é divisor de um nimero natural.
R: Espera-se que os alunos respondam gque um ndmero é divisor do outro quando o resto da
divisdo for igual a zero.
O professor/aplicador daré alguns exemplos:
e DO={ }
O professor/aplicador ird perguntando se o nimero 8 pode ser dividido por 1, por 2, por 3, por
4, por 5, por 6, por 7 e por 8. Sendo que os divisores serdo o que resultarem resto igual a zero.
D(8) ={1,2,4,8}
e D(24)={ }
Repetindo o procedimento anterior, eles chegardo ao seguinte resultado.
D(24) ={1,2,3,4,6,8,12,24}
e D(60)={ }

D(60) ={1,2,3,4,5,6,10,12,15,20,30,60}.

Logo apds o professor/aplicador irda perguntar aos alunos que quando olhamos um
namero e sabemos que ele é divisivel por 2, 3, 4, 5, 6 e 9. O professor/aplicador ira colocar os
exemplos que usou acima e averiguar se eles lembram as regras.

O professor/aplicador em seguida vai perguntar aos alunos como sabemos que um
namero é divisivel por 2? A intencdo é que eles lembrem as regras de divisibilidade. Isso sera
feitocomo 2, 3,4,5,6¢e09.

De acordo que forem lembrando, o professor/aplicador ira escrever na lousa as regras de
forma bem sucinta para deixa-las la durante o jogo.

e Divisibilidade por 2: um namero natural ¢ divisivel por 2 quando ele termina em 0, ou
2,0uU 4, ou 6, ou 8, ou seja, quando ele € par.

Ex: 40 e divisivel por 2, pois ele termina em 0.

37 n&o é divisivel por 2, pois ndo € um nimero par.

e Divisibilidade por 3: um numero € divisivel por 3 quando a soma dos valores absolutos

dos seus algarismos for divisivel por 3.

Ex: 63 é divisivel por 3, pois a soma de seus algarismos é igual a 6+3=9, e como 9 ¢

divisivel por 3, entdo 63 é divisivel por 3.
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e Divisibilidade por 4: um numero é divisivel por 4 quando termina em 00 ou quando o
numero formado pelos dois Gltimos algarismos da direita for divisivel por 4.
Para saber que os dois Gltimos algarismos séo divisiveis por 4 também basta dividir esse
namero por 2 e o resultado dividir de novo por 2. Se esse numero der duas divisdes por
2, ele é divisivel por 4.
Ex: 60 é divisivel por 2, resultando em 30. E 30 também é divisivel por 2, resultando em
15. Logo o numero 60 é divisivel por 4.
e Divisibilidade por 5: um numero natural é divisivel por 5 quando ele terminaem 0 ou
S,
Ex: 55 é divisivel por 5, pois termina em 5.
60 é divisivel por 5, pois termina em 0.
87 ndo é divisivel por 5, pois ndo termina em 0 e nem em 5.
e Divisibilidade por 6: um numero natural ¢é divisivel por 6 quando € divisivel por 2 e
por 3.
Ex: 312 é divisivel por 6, porque é divisivel por 2 (par) e por 3 (3+2+1=6)
16 ndo é divisivel por 6, pois ele é divisivel por 2(par), mas ndo é divisivel por3 (1+6=7)
e Divisibilidade por 8: um numero natural é divisivel por 8 quando termina em 000, ou
guando o numero formado pelos trés altimos algarismos da direita for divisivel por 8.
Ex: 7000 é divisivel por 8, pois termina em 000.
56104 é divisivel por 8, pois 104 é divisivel por 8.
e Divisibilidade por 9: um namero natural € divisivel por 9 quando a soma dos valores
absolutos dos seus algarismos for divisivel por 9.
Ex: 81 é divisivel por 9, pois a soma dos seus algarismos €é igual a 8+1=9, e como 9 ¢
divisivel por 9, entdo 81 é divisivel por 9.
2871 é divisivel por 9, pois a soma dos seus algarismos é igual a "2+8+7+1=18, e como 18
é divisivel por 9, entdo 2871 ¢ divisivel por 9.
Ao final da revisdo os alunos serdo convidados a jogar, como uma atividade de

aplicacdo dos critérios de divisibilidade.

a) ORGANIZANDO A CLASSE PARA JOGAR
A turma tem 30 alunos, que serdo divididos em dois alunos por grupo, a escolha dos
grupos sera de livre escolha dos alunos.

A atividade estd prevista para ser aplicada em sala de video com DataShow para
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apresentacdo no PowerPoint. Cada aluno sentard de frente ou de lado ao adversario para
conseguirem acompanhar as jogadas do oponente.

Cada dupla recebera dois tabuleiros: Tabuleiro A e Tabuleiro B, sendo que cada aluno
ficard com um tabuleiro; dois dados serdo divididos pela dupla, um colorido que representara a
dezena e um branco que representara a unidade, marcadores para que o aluno marque o divisor

escolhido e uma folha de registro das jogadas.

' K/ &'r.ﬂ,‘:—;
g 9 O;g”t‘f-i':

~

ga’ !t:i"“év

HE A 2
==nm’:..‘f‘:‘..__. A”A Vot

Fundagio
Educacional de
1d:

jonda
COLEGIO JOAO XX11I

TABULEIRO B

Divisores em Linha: Divisores em Linha:

Objetivo: Colocar 4 marcadores seguidos na horizontal, vertical ou diagonal. Objetivo: Colocar 4 marcadores seguidos na horizontal, vertical ou diagonal
Como Jogar. Como Jogar:

1. Cada jogador escolhe um dos tabuleiros. 1. Cada jogador escolhe um dos tabuleiros.

2. Cada jogador, alternadamente, lanca dois dados, um de cada vez, sendo 2. Cada jogador, alternadamente, langa dois dados, um de cada vez, sendo
0 primeiro algarismo da dezena e o segundo da unidade. o primeiro algarismo da dezena e o segundo da unidade.

3. Em seguida, o jogador pde um marcador sobre um dos numeros do seu 3. Em seguida, o jogador pde um marcador sobre um dos nimeros do seu
tabuleiro, que seja divisor do nimero oblido no langamento dos dois dados. tabuleiro, que seja divisor do numero obtido no langamento dos dois dados.
4. O jogador perde a vez quando: 4. O jogador perde a vez quando:

- Colocar o seu marcador em uma das casas do tabuleiro com um nimero - Colocar o seu marcador em uma das casas do tabuleiro com um nimero
que néo ¢ divisor do nimero obtido nos dados, ou: Que néo ¢ divisor do numero obtido nos dados, ou;

- Se nao houver possibilidades de marcar um nimero no tabuleiro. - Se néo houver possibilidades de marcar um numero no tabuleiro.

5. Ganha o jogo quem colocar 4 marcadores seguidos, na horizontal, vertical §. Ganha o jogo quem colocar 4 marcadores seguidos, na horizontal, vertical
ou diagonal. ou diagonal

Figura 17: Tabuleiros A e B - Jogo Divisores em Linha

b) EXPLICANDO O JOGO AOS ALUNOS

O professor/aplicador ira fazer uma leitura coletiva das regras, impressas no proprio
tabuleiro que os alunos receberam, serdo discutidas coletivamente a fim de que todos entendam
0 modo de jogar.

Em seguida, serdo desenhados dois tabuleiros iguais na lousa, estes diferentes do que 0s

alunos receberam, para uma simulacdo e explicacdo do jogo a turma:
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GRUPO DA DIREITA GRUPO DA DIREITA
ole6|[5)1]a4 o/6/5[1]4
2 0 8 |7 219 0|8 |7
8 0|2 4|3 8 0 2|4 |3
6 3|1 3|7 6 3 1|3 |7
8 6|4 5| 2 8 6 4|5 | 2

Figura 18: Tabuleiros A e B para simulagdo na lousa

Com estes tabuleiros serdo jogadas duas ou trés rodadas, a turma sera dividida em dois
grupos, um lado da sala contra o outro, o professor/aplicador escolhera dois alunos, um de cada
lado para jogar os dados. O aluno do lado esquerdo da sala joga os dados e o professor/aplicador
orienta e mostra a toda a turma o nimero obtido. O professor/aplicador entdo informa que eles
precisam escolher um divisor dagquele nimero que esteja no tabuleiro para colocar seu
marcador. Os alunos do grupo escolhem e o professor/aplicador ndo faz apreciacdo sobre a
escolha, apenas marca na lousa. Repete a jogada do grupo da direita. Quando o jogador do
grupo da esquerda fizer a nova jogada de dados e for escolher o divisor, o professor/aplicador
deve enfatizar que o objetivo do jogo é marcar na mesma linha ou coluna do anterior ou na
diagonal, pois o objetivo do jogo é conseguir colocar quatro marcadores seguidos, na horizontal,

vertical ou diagonal.

c) VAMOS JOGAR

Os alunos jogam a primeira partida.

Serdo distribuidos para cada aluno uma folha registro onde contera o tabuleiro que ele
recebeu, ou seja, Tabuleiro A ou Tabuleiro B e as tabelas em branco aonde os alunos anotaréo
os dividendos nos respectivos lugares de seu tabuleiro de acordo com os divisores que ele

escolheu.
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DIVISORES EM LINHA DIVISORES EM LINHA
rons r— s proee—y
Tabuleiro A: Tabuleiro B:

7 5 1 3 7 1 7 6 L 2

2 4 8 2 5 6 0 9 4 7

4 5 0 3 9 9 3 0 5 5

5 4 9 0 6 5 2 8 5 1

1 5 6 7 1 7 3 1 5 4
Na tabela abaixo coloque os dividendos nos lugares de acordo com os divisores que Na tabela abaixo coloque os dividendos nos lugares de acordo com os divisores que

escolhau: vood escolheu:
1° Jogo Z* jogo 1° jogo 2 jogo

3 Jogo 4 jogo ¥ Jogo 4 Jogo

Figura 19: Folha de Registro - tabuleiros Ae B

O professor/aplicador ird de grupo em grupo observando se as regras estdo sendo
cumpridas e auxiliando-os nas possiveis davidas, pois acredita-se, pela experiéncia de outras
atividades aplicadas, que ainda alguns deles possam ter ddvidas de como jogéa-lo.

Terminando essa rodada, depois que haja um vencedor por dupla, se for necessario o
professor/aplicador deixara rolar outras rodadas, a fim de que eles interajam com o jogo, para

assim entrar com a primeira intervencao.

d) 12 INTERVENCAO:

O professor ird desenhar os tabuleiros na lousa que usou no jogo e abrir um debate com
os alunos. Onde ele perguntaré:
a) _ Quem ganhou o0 jogo?

R: Cada dupla ira responder quem foi o ganhador.

b) __Alguém colocou o0 marcador aqui no nimero em destaque perto do zero?
TABULEIRO A TABULEIRO B
7.5/1/|3 7 1176 4|2
2 4 2|5 6 0 4 |7
4 | 5,0 3|9 9({3 |0 |5 |5
5/ 4,9 0|6 5(/2 8|5 |1
1, 56/ 6|7 1 713|154

Figura 20: Tabuleiros A e B para simulagdo na lousa
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Caso respondam ndo, o professor/aplicador ira perguntar porque ndo colocaram? Acham
que sera uma boa jogada? Porque? Se responderem fazendo mencéo a impossibilidade de zero
ser divisor o professor/aplicador pode prosseguir e ir direto para a pergunta e caso respondam
sim, o professor/aplicador ira para a pergunta ¢ e d e promovera a reflexdo e o debate a fim de
induzir o aluno a perceber que essa ndo € uma boa jogada.

c) _ Vejamos entdo: essa é uma boa jogada? Por qué?

R: Espera-se que os alunos percebam que ndo, pois o proximo numero na vertical € o
zero, e ndo teremos como marca-lo, tirando a chance de uma linha ou coluna.

O objetivo da proxima pergunta é leva-los a refletir sobre isso. Se responderam
corretamente apenas reforcar a ideia, se muitos mostraram nao ter percebido entdo fazer a
simulacdo.

d) _Se eu tenho o0 8 marcado aqui no tabuleiro A ou 0 9 marcado aqui no tabuleiro B teria
como completar essa linha na vertical? Que numero teria que sair nos dados para que eu pudesse

marcar o divisor zero?

TABULEIRO A TABULEIRO B
7|5/1]/3/7] |17 6 42
24825 |[6/0/98 4 7
4/5/0/3 /9| |93 0 /5|5
5/ 4/9/0/6| |5/ 2 8|5 1
1,5[6|7/|1 73 /1|5 4

Figura 21: Tabuleiros A e B para simulacéo na lousa
R: Espera-se que os alunos respondam gue nao, pois 0 zero ndo pode ser divisor de

nenhum namero.

Aqui os que responderam sim irdo refletir que a jogada € ruim, pois o zero ira tirar uma
chance de ganhar o jogo, 0 nimero cinco perto do zero ndo tem como ganhar na vertical.

e) _E mais fécil tirar no dado um ndmero cujo divisor é 7 ou é mais fécil tirar no dado um
namero cujo divisor é 8? Justifique.

R: Espera-se que os alunos respondam que é mais facil com o nimero 7, pois tem mais
nameros possiveis que sao divisiveis por 7 do que por 8, e que 0s hUMeros menores Sao Mais
faceis de serem tirados nos dados, ou seja, 0 nimero 1, que é divisor de todos os numeros, e
logo apds o nimero 2, que € divisor de todos 0s nimeros pares, e assim sucessivamente.

Em seguida o professor vai considerar as respostas dos porqués dos alunos e propor que
construam junto com ele a tabela na lousa de todos os resultados possiveis que podem sair com
0 conjunto dos dados.

O professor ird mostrando e contando junto com os alunos na lousa as chances de vezes
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que podera sair no caso do jogo dos dados:

1 2 3 4 5 6
1 11 12 13 14 15 16
2 21 22 23 24 25 26
3 31 32 33 34 35 36
4 41 42 43 44 45 46
5 o1 52 53 54 55 56
6 61 62 63 64 65 66

Tabela 6: Resultados possiveis do conjunto de dados
. Quantos sdo 0s numeros que sdo numeros divisiveis por 1?
O namero natural que é divisivel por 1 serdo todos, pois ele é divisor de todos o0s
numeros.

R: Total de 36 nimeros;

e  E pelo nimero 2? Quantos sdo os numeros divisiveis por 2? Quais sdo 0s
gue noés podemos contar?

O namero natural é divisivel por 2 quando terminar em nimeros pares.

R: Total de 18 nimeros;

e  E pelo numero 3? Quantos sdo 0s numeros divisiveis por 3? Quais sdo 0s
que n6s podemos contar?

O numero natural é divisivel por 3 quando somarmos o0s valores absolutos dos
algarismos de todos os resultados acima e os que forem divisiveis por 3.

R: Total de 12 nimeros;

e  E pelo nimero 4? Quantos sdo os numeros divisiveis por 4? Quais sao 0s
que n6s podemos contar?

O namero natural é divisivel por 4 iremos dividir esse nimero por 2 e o resultado
dividir de novo por 2 novamente. Se esse numero der duas divisdes por 2, ele é divisivel
por 4.

R: Total de 9 nimeros;

e  E pelo nimero 5? Quantos sdo os numeros divisiveis por 5? Quais sdo 0s
que nos podemos contar?

O namero natural € divisivel por 5 iremos observar quando ele termina em 0 ou

5.
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R: Total de 6 numeros;

e E pelo nimero 6? Quantos sdo 0s numeros divisiveis por 6? Quais sdo 0s
que n6s podemos contar?

O namero natural é divisivel por 6 é quando for divisivel por 2 e por 3 a0 mesmo
tempo. Logo esse nimero tem que terminar em numero par e a soma dos valores
absolutos dos algarismos tem que ser divisiveis por 3.

R: Total de 6 nimeros;

e  E pelo nimero 7? Quantos sdo os numeros divisiveis por 7? Quais sdo 0s
que n6s podemos contar?

Como ndo h& uma regra de critério de divisibilidade para o nimero 7, o professor
ird contando com os alunos os multiplos do sete.

R: Total de 6 nimeros;

e  E pelo nimero 8? Quantos sdo 0s numeros divisiveis por 8? Quais sdo 0s
que n6s podemos contar?

O numero natural é divisivel por 8 quando termina em 000, ou quando 0 himero
formado pelos trés ultimos algarismos da direita for divisivel por 8. Como ndo havera
centenas na situacdo das jogadas, logo o professor ira contar com os alunos os multiplos
do oito.

R: Total de 5 nimeros;

e E finalmente pelo nimero 9? Quantos sdo os numeros divisiveis por 9?
Quais sdo os que n6s podemos contar?

Um namero natural é divisivel por 9 quando as somas dos valores absolutos dos
seus algarismos forem divisiveis por 9.

R: Total de 4 nimeros.

O professor ird desenhando na lousa no decorrer da atividade anterior uma tabela
com os divisores e o total de chances para que o aluno acompanhe o raciocinio das

quantidades das chances que cada nimero tem de cada divisor no jogo.

1 2 3 4 5 6 7 8 9
TODAS 18 12 9 6 6 6 5 4
CHANCES | CHANCES | CHANCES | CHANCES | CHANCES | CHANCES | CHANCES | CHANCES | CHANCES

Tabela 7: Tabela de chances de cada nimero

Ap0s a construcdo dessa tabela, o professor ira voltar a pergunta da letra e, qual nimero

se € mais facil tirar no dado um namero cujo divisor é 7 ou é mais facil tirar no dado um numero

cujo divisor e 8? Porque?
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Espera-se que os alunos respondam que é mais facil com o nimero 7, pois tem mais
ndmeros possiveis que sdo divisiveis por 7 do que por 8, e que 0S nimeros menores sao Mais
faceis de serem tirados nos dados, ou seja, 0 nimero 1, que é divisor de todos os numeros, e
logo apds o nimero 2, que € divisor de todos 0s nimeros pares, e assim sucessivamente.

g) _ Queremos obter a melhor jogada, na primeira vez ao jogar os dados saiu 0 nimero 48,
qual eu devo marcar primeiro? O nimero 1, 2, 3, 4, 6 ou 8? Por qué?

Espera-se que respondam que seria 0 nimero 8. Que pela tabela acima no jogo so6 se tem
5 possibilidades de sair um nimero nos dados que seja divisivel por 8.

j) _Logo ao se retirar o niumero que é multiplo de 9, 6, 3, 2,1. Vocé escolhe qual divisor
primeiro? Por qué?

Espera-se que respondam que seria 0 niumero 9. Que pela tabela acima no jogo o niUmero
9 tem 4 chances de sair.

k) _Foi facil de achar os divisores? E chato, demora ou foi rapido? Como voceés fizeram?

Espera-se que respondam que foi facil. Que eles utilizaram o critério de divisibilidade e

iSSO tornou o processo mais rapido.

e) VAMOS JOGAR NOVAMENTE...

Os alunos permanecerdo com 0s mesmos tabuleiros, pois assim continuardo com a

mesma folha de registro marcando na proxima tabela em branco.

f) 22 INTERVENCAO
O professor voltara para a lousa e analisara juntamente com os alunos a seguinte situacdo

de uma partida:

9 6 5 1 4
2 9 0 8 7
8 0 2 4 3
6 9 1 3 7
8 6 4 5 2

Tabela 8: Tabela para simulagdo na lousa
m) _ Lucas jogou os dados, na primeira jogada saiu 0 nimero 15. Em que numeros ele pode
marcar?
Aqui o professor ira aproveitar a situacdo e conversar sobre os divisores de 15 usando

os critérios de divisibilidade.
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Espera-se que respondam que os divisores de 15 sdo os nimeros 1, 3,5 e 15.

Em seguida ir4 perguntar qual lugar no tabuleiro ele marcaria para obter uma maior
chance para ganhar o jogo? Por qué?

Espera-se que respondam o numero 3 da quarta fileira e quarta coluna. Pois ali eles

teriam seis oportunidades de fazer a quadra, sendo duas na horizontal, duas na vertical e duas

na diagonal.
9 6 5 1 4
2 9 0 8 7
8 0 2 4 3
6 9 1 3 7
8 6 4 5 2

Tabela 9: Tabela para simulagéo na lousa

Ou também podem responder o0 nimero 5 da quinta fileira e quarta coluna. Pois ali eles

teriam trés oportunidades de fazer a quadra, sendo duas na horizontal e uma na vertical.

9 6 5 1 4
2 9 0 8 7
8 0 2 4 3
6 9 1 3 7
8 6 4 5 2

Tabela 10: Tabela para simula¢do na lousa
O professor/aplicador ira analisar diante das possibilidades que os alunos ofereceram
qual serd a melhor oportunidade de se ganhar o jogo.
Suponhamos que seja 3 da quarta fileira e quarta coluna:
n) _Na segunda jogada Lucas tirou o numero 49, em qual lugar seria a melhor jogada,

pois 0 nimero 3 ja esta marcado?
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9 6 5 1 4
2 9 0 8 7
8 0 2 4 3
6 9 1 3 7
8 6 4 5 2

Tabela 11: Tabela para simulacéo na lousa

Espera-se que respondam que seria o 7 da quarta fila e quinta coluna.

Ficando assim:

9 6 5 1 4
2 9 0 8 7
8 0 2 4 3
6 9 1 3 7
8 6 4 5 2

Tabela 12: Tabela para simulagéo na lousa

0) _ Naterceira jogada qual nUmero Lucas teria que tirar para sair um divisor de numero
9, pois 0 numero 3 e 7 ja estdo marcados?

A discussdo desta questdo tem como objetivo que o aluno use a informacéo de que o
namero 1 € divisor de qualquer nimero em sua estratégia de jogo, uma vez que escolhendo o0 9
da quarta fila e segunda coluna ganhara o jogo na proxima rodada, pois o0 nimero 1 é divisor
de todos os nimeros, logo poderia obter qualquer resultado ao lancar os dados que ainda assim
marcaria o divisor 1.

A resposta seria 0s numeros 36, 45, 54 ou 63.

9 6 5 1 4
2 9 0 8 7
8 0 2 4 3
6 9 1 3 7
8 6 4 5 2

Tabela 13: Tabela para simulagdo na lousa
_ Na quarta jogada Lucas tirou 0 niumero 13. Esse numero possui quantos divisores?

Qual onome recebe esse nimero?
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Espera-se que eles respondam que ele possui apenas dois divisores. O nimero 1 e ele
proprio. O nome para este € nUmero primo.
Aqui o professor/aplicador ira explicar o que é um nimero primo:
NUmeros primos sdo 0s numeros naturais que tém apenas dois divisores diferentes: o
1 e ele mesmo.
Exemplos:
a) 2tem apenas os divisores 1 e 2, portanto ele € um nimero primo;
b) 17 tem apenas os divisores 1 e 17, portanto ele € um nimero primo;
c) 10tem os divisores 1, 2, 5 e 10, portanto 10 ndo € um ndmero primo;
d) 1 tem apenas um divisor, que é ele mesmo, portanto ele ndo € um ndmero primo.

O tabuleiro final ficara assim:

9 6 5 1 4
2 9 0 8 7
8 0 2 4 3
6 9 1 3 7
8 6 4 5 2

Tabela 14: Tabela para simulagdo na lousa

g) PARA FECHAR ESSA CONVERSA:

Folha de atividades:

O professor ira entregar a folha de atividades para que cada aluno responda por escrito
a fim de que possa ser feito uma anélise dos resultados.

As folhas de atividades para cada dupla terdo algumas alteracdes nas perguntas, onde

terdo respostas diferentes pelas duplas.



DIVISORES EM LINHA

NOME:
TURMA: WOMERD:
Tabubaies B:

1 7 [ 4 2
] ] k) 4 7
] 3 ] 5 5
5 2 8 5 1
7 3 1 5 4

1) Saindo o mbmero 3 no dado da dezena & o & no dado da unidade,
formanda o numernos 36, quals serlam os divisores go ndmero 367 E gual serla
o melhor nimers a s marcar no tabulelro a fim de e ter uma melhor estratégia
de jogo? Por qué?

63

DIVISORES EM LINHA

NOME:

TURMA:
7 5 1 3 7
2 4 8 2 5
4 5 0 3 9
5 4 9 0 6
1 5 6 7 1

1) Balndo o numers 2 no dado o8 dezena & o 4 no dado da unidade,
formando o mdmero 24, quals seriam os divisores do ndmero 24% E qual sena
o melhor numens a se marcar no tabulero a fim de se ter uma melhor estratégla
de jago? Por qué?

2) Que numens formado pelos dols dados que poderd ser dividido pelo zeno?
Justifiqua sua resposta.

2) Que nimero formado pelos dots dades que poderd ser dwidido pelo zero?
Justifique sus resposta.

3) O que 380 nimeros primos? D& dols exemplos.

310 gue sBo nimenos primos? D& dots exemplos.

4} Dos ndmeros a seguir, marque o3 que sdo divisives por 37
ap125 bj3x3  dpEBE  e) 711 f)Es2

5) Dentre os ndmeros 41, 108, 224, 332 e 402, diga aqueles que sdo;
aj Divisivels por 2:

b} Divisivels por 3:

o) Dibwlsi por B:

4} Dos numeros a segulr, marque os que sdo divisives por 37
aj123  b)au dyBB1 @) 712 f)BBE

5) Dentre o8 numeros 42, 105, 222, 331 e 408, diga agueles que s&o:
a) Dhvisivels por 2:

b) Dhvisivels por 3

) Divisivels por &:

Figura 22: Folha de atividade Tabuleiros Ae B



