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Resumo

O presente trabalho trata-se de uma proposta de atividade a ser desenvolvida com alunos de 6° a
9° ano do Ensino Fundamental. A partir do contato com este publico, os bolsistas do Programa
Institucional de Bolsas de Iniciagdo & Docéncia (PIBID) identificaram as dificuldades
relacionadas as operacdo de divisdo. Em virtude disso, sera proposto a aplicacdo do jogo
“Avancando com o Resto”, visando retomar o conteiido de divisdo de forma lidica e tornar a
aprendizagem mais prazerosa. Avangando com o resto é um jogo de tabuleiro em que nimero de
casas que cada dupla avangara dependerd do resto obtido em uma divisdo euclidiana. Apos a
aplicacdo do jogo, sera proposto trés questdes que relacionam os conhecimentos que foram
construidos e validados com o “Avangando com o Resto”.

Palavras-chave: Jogos. Educacdo Matematica. Avancando com o Resto. Divisdo.

Introducéo

A defasagem no cendrio educacional e a falta de métodos que auxiliem no processo
de aprendizagem s&o alguns dos fatores que prejudicam a construc¢éo do conhecimento. Essas
dificuldades geram situacdes de desconforto, tanto para os educandos quanto para oS
educadores (SOUZA, 2006, p.44).

Buscando tornar o processo de aprendizagem mais natural, prazeroso e produtivo, é
imprescindivel repensar nas metodologias que estdo sendo utilizadas e propor mudancas e
ajustes que tornem as aulas mais dindmicas e eficientes. A utilizagdo de jogos como

metodologia de ensino € uma alternativa que pode ser adotada, afinal ao utiliza-la busca-se
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despertar o interesse dos educandos pelo contetido através da interagdo efetiva entre aluno e
professor e entre os proprios alunos (AMAZONAS; FABIOLA; KULESZA, 2019).

No ultimo semestre de 2018 foram desenvolvidas atividades com alunos de sexto a
nono ano do Ensino Fundamental de escolas municipais de Osério e constatou-se a grande
dificuldade existente com as quatro opera¢es matematicas: adi¢do, subtracdo, multiplicacéo
e divisdo. Diante disso, serd proposto uma atividade que utilizar& como recurso
metodoldgico jogos matematicos no processo de aprendizagem. Adotou-se essa metodologia
pois ao participar da acdo ludica, o aluno desenvolve o raciocinio e o pensamento atraves do
estabelecimento, por exemplo, de metas e estratégias (ALMEIDA, apud RAU, 2007, p.56).

A atividade proposta sera dividida em duas etapas. Na primeira etapa, seré aplicado
0 jogo “Avangando com o Resto”, que trabalhara diretamente com a operacao de diviséo. Ja
na segunda etapa, posterior aos jogos, sera aplicada trés questdes que visarao propiciar que

os alunos reflitam e validem os conceitos matematicos retomados e construidos no jogo.

Jogo e Educacdo Matematica

As dificuldades manifestadas na aprendizagem da disciplina de matemaética nos
levam a crer que é necessario repensar nas metodologias que sdo utilizadas na sala de aula.
O jogo torna o ato de aprender mais atraente e por isso pode ser um grande aliado no processo
de aprendizagem de estruturas matematicas que, por vezes, sdo de dificil assimilacéo
(GRANDO, 2004).

Através dos jogos € possivel apresentar problemas de forma atrativa, permitindo que
os alunos busquem soluciona-los utilizando conhecimentos que foram adquiridos
anteriormente e conhecimentos que estdo em processo de constru¢do. Ademais, nos jogos
matematicos os erros podem ser corrigidos de forma natural, ndo gerando frustracdo aos
jogadores, afinal na préxima jogada haverd uma nova chance de acerto (BRASIL, 1998, p.
46).

No ambiente escolar € comum ver a Matematica desempenhando o papel de vila, por
isso, além do carater ladico e do desenvolvimento do raciocinio dedutivo, os jogos, quando
utilizados como recurso pedagogico, podem contribuir para a diminuicdo de bloqueios
apresentados por alunos que temem a Matematica e se sentem incapacitados para aprendé-la
(NOGUEIRA, 2005, p. 53). Smole, Diniz e Candido (2007, p.12) reforcam que “todo jogo



por natureza desafia, encanta, traz movimento, barulho e uma certa alegria para o espago no
qual normalmente entram apenas o livro, o caderno e o lapis”, favorecendo assim a
socializacdo e a interacao entre os educandos.

D’Ambrosio (1989) destaca que o jogo pode ser compreendido como uma forma de
abordagem metodoldgica na aquisicdo do conhecimento matematico. Por isso, para
introduzir os jogos em atividades € necessario que haja planejamento, estabelecendo os
objetivos que devem ser alcancados. Dessa forma, é imprescindivel que o jogo seja escolhido
adequadamente tanto ao assunto que pretende-se explorar, quanto ao publico que sera

direcionado.

Jogo Avancando com o Resto

O jogo avangando com o resto € um jogo de tabuleiro que envolve a operagdo de
divisdo. O jogo consiste em propor que os alunos, em duplas, completem uma trilha
numerica antes da dupla adversaria. Para completar a trilha, os alunos terdo que utilizar seus
conhecimentos de divisao utilizando o algoritmo de euclides, pois o resto obtido nas divisdes
euclidianas sera o nimero de casas que a dupla avancara no tabuleiro.

Para a realizacdo desse jogo serd necessario, para cada par de duplas, uma trilha
numeérica (Figura 1), um dado adaptado e dois objetos para a marcacdo da posi¢do na trilha
numeérica. O dado utilizado serd um dado convencional, mas a face que representa 0 nimero

“um’ serd trocada pelo numero “sete”.

Figura: Trilha Numérica
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Fonte: Elaboracao propria.

A trilha numeérica foi construida somente com ndmeros primos, pois esta atividade
pode ser utilizada para trabalhar uma caracteristica dos numeros primos: ser divisivel
somente por 1 e por ele mesmo. A adaptacdo no dado foi pensada justamente para todas as
divisdes possiveis deixarem resto diferentes de zero.

Segue abaixo as regras do jogo:

I. Na primeira rodada, cada dupla inicia na primeira casa, a casa “307”;

I1. Cada dupla joga o dado e faz uma diviséo onde: o dividendo é o nimero da casa
onde sua ficha esta, no caso o0 307; e o divisor é 0 nimero de pontos obtidos no dado;

I11. Em seguida, calcula-se o resultado da divisdo e movimenta o marcador. O nimero
de casas que o jogador ird movimentar serd o nimero obtido como resto na divisao efetuada;

IV. Na segunda e demais rodadas repete-se o processo de forma similar;

V. A dupla que efetuar um célculo errado perde sua vez de jogar;

VI. Vence o jogador que chegar primeiro ao espaco ocupado pela palavra fim,

podendo ultrapassa-lo.

Aplicacdo do jogo “Avan¢ando com o Resto”

Inicialmente, seré solicitado que os alunos se dividam em quartetos, e que estes
quartetos se subdividam em duplas. Sera distribuido para cada quarteto uma trilha numérica
(FIGURA 1), um dado adaptado e dois marcadores.

Seré explicado aos alunos que o objetivo do jogo € completar a trilha numérica e que
isso dependera do resto obtido nas divisdes euclidianas. Sera distribuido e lido com os alunos
uma folha com as regras do jogo, a fim de sanar eventuais duvidas.

E interessante relembrar os alunos o que é o dividendo, o divisor, 0 quociente e o
resto em uma divisdo euclidiana, destacando que o resto é sempre um ndmero maior ou igual
a zero e menor que o divisor. A partir disso, sera distribuido uma ficha de registro (TABELA

1) para cada dupla, para que seja anotado os calculos de cada jogada.



Tabela 1: Ficha de registro.

DIVIDENDO | DIVISOR CALCULO QUOCIENTE | RESTO

Fonte: Elaboracéo propria.

Através da analise da ficha de registro o professor podera constatar quais s@o as
dificuldades apresentadas pelos alunos, afinal ficara registrado o raciocinio dos alunos e suas
dificuldades.

Atividade posterior ao jogo

Ap0s 0 jogo sera proposto uma nova atividade para que os alunos resgatem e validem
0s conhecimentos que foram construidos no decorrer do jogo. Serd proposto aos alunos
questdes que sdo relacionadas ao jogo. Dependendo do ano em que for desenvolvida essas
atividades, as questfes poderdo ter niveis maiores ou menores de dificuldade. Segue abaixo
algumas questdes:

Questéo 1: Jodo e Maria estdo jogando “Avancando com o Resto”. Ambos estdo na
casa de nimero 491. Jodo jogou o dado e tirou 0 nimero 5, enquanto Maria jogou o dado e
tirou 0 nimero 7. Quem andara o maior nimero de casas na trilha numérica, Jodo ou Maria?

Expligue.

Questéo 2: Julio esta jogando o jogo “Avancando com o Resto” e o seu marcador
esta na casa de numero 132. Ao jogar o dado obtém o numero 4. Quantas casas Julio ira

avancar no tabuleiro?

Questao 3: Fernanda esta na casa de numero 150. Qual serd o nimero que ela precisa

obter ao jogar o dado para avancar 0 maior nimero de casa possiveis no tabuleiro? Explique.



O objetivo da primeira questdo é que os alunos percebam que em uma diviséo, ter um
divisor maior ndo resulta necessariamente em ter um maior resto. A segunda questao
apresenta uma divisao exata, isto é, que 132 é multiplo de 4, por isso Jalio ndo ira avancar
nenhuma casa no tabuleiro. Na terceira questdo é esperado que os alunos notem que 150 é
multiplo de 2, 3, 5, 6, e portanto, se Fernanda obtivesse algum desses nimeros nao avancaria
nenhuma casa. Como o dado possui nimeros de 2 ao 7, restaria somente as opgdes 4 e 7.
Caberia ao aluno realizar as divisfes de 150 por 4 e 150 por 7 e verificar qual deixa o resto

maior.

Concluséao

E imprescindivel buscar utilizar metodologias diferenciadas que explorem contetidos
que, apesar de serem basicos, sdo de dificil assimilacdo. Ao resgatar o conceito de diviséo,
visamos preencher eventuais lacunas que prejudicam e impedem o desenvolvimento de
outros contetidos matematicos. Recorreu-se aos jogos como metodologia de ensino, pois se
almeja a construcdo do conhecimento através das trocas entre os préprios alunos.

Avancando com o resto ndo € um jogo inédito, mas a partir da sondagem realizada
com os alunos, percebeu-se que aplica-lo é pertinente pois reforca, por exemplo, conceitos
de diviséo e de divisibilidade.

Propor uma atividade posterior ao jogo tem por objetivo que os alunos concretizem
o0s conhecimentos que foram desenvolvidos no decorrer do jogo e sanem ddvidas existentes.
Neste momento, busca-se ainda, que o educador possa identificar se as lacunas referentes ao
contetdo de divisdo foram preenchidas ou se sera necessario recorrer a uma nova

metodologia.

Resultados Esperados

O jogo inserido na sala de aula pode trazer excelentes beneficios no processo de
ensino e aprendizagem. De acordo com Borin (1998, p. 10-11), ao utilizar 0s jogos como
metodologia de ensino, um dos resultados imediatos € a mudanca na postura do professor

relacionado ao que é ensinar matematica, afinal 0 mesmo torna-se um espectador do processo



de construcdo do saber dos alunos, interferindo essencialmente através de questionamentos
que levardo os alunos a reflexdes e levantamento de hipoteses.

Espera-se que os alunos consigam relembrar como se resolve divisdes euclidianas
ndo exatas e que a atividade possa contribuir para que as dificuldades com o assunto sejam
sanadas ou minimizadas. Espera-se também que os alunos no decorrer do jogo, ao realizarem
as divisdes, consigam assimilar o que representa cada termo do algoritmo euclidiano e
entender de fato o que estavam calculando.

Pretende-se que essa proposta de atividade propicie situacOes prazerosas e de
aprendizagens significativas aos educandos ndo somente no decorrer do jogo, mas também,
no momento posterior, afinal as situagdes que seréo propostas possibilitardo que sejam feitas
reflexdes e andlises entre os elementos do jogo e 0s conceitos matematicos.

Espera-se que haja contribuicGes também no desenvolvimento da comunicacdo oral
dos alunos, favorecendo o desenvolvimento da linguagem e de diferentes processos de
raciocinio através da interacao entre os alunos, uma vez que a cada jogada, os alunos poderdo
desenvolver a criticidade e defender seus pontos de visto (SMOLE; DINIZ; MILANI, 2007).
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