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Resumo

Este artigo apresenta o relato de uma experiéncia desenvolvida junto a estudantes do sexto ano do Ensino
Fundamental de uma escola publica do municipio de Canoas-RS, utilizando o jogo computacional “Jogo dos
Multiplos e Divisores”. Buscou-se com esse recurso, que alia tecnologia e brincadeira, mas que nao se distancia
do propdsito de apropriacdo e concretizacdo de conhecimentos, a consolidacdo dos conceitos matematicos de
multiplicidade e divisibilidade. Como resultado da experiéncia observou-se que o jogo computacional utilizado
estimula a reflexdo, criacdo de estratégias, busca de solucdes e a participagdo, elementos considerados
importantes para o trabalho com a Matematica.
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INTRODUCAO

Autores como Mota (2009), Kamii (2001), Smole, Diniz e Céandido (2007), Grando
(2000), D’ Ambrosio (s/d), Fiorentini e Miorim (1990), d&o destaque ao jogo como um recurso
para a aprendizagem. O jogo tem sido considerado um aliado ao processo de ensino e
aprendizagem, pois o aluno, além de se distanciar do papel e do lapis, pode desenvolver

habilidades de raciocinio, concentracédo, elaboracdo de estratégias com vistas a vitoria, criar e
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cumprir regras e, também, interagir socialmente em busca do desenvolvimento, apropriacao e
aprofundamento de contetdos. Nesse sentido, o jogo, segundo Smole e Diniz (2007),
“desafia, encanta, traz movimento, barulho e uma certa alegria...” (SMOLE, DINIZ E
CANDIDO 2007, p.12).

Outra questdo bastante presente nas investigagcfes, no ambito da Educacdo
Matematica, refere-se a utilizacdo da tecnologia no ambiente escolar. Kaiber e Concei¢do
(2007) destacam que as discussdes em torno da utilizacdo de tecnologias no processo de
ensino e aprendizagem da Matematica estdo relacionadas ndo sé as vantagens da incorporagédo
de recursos computacionais a pratica educativa, mas, principalmente, a proposta de agdes que
integrem a tecnologia ao curriculo escolar de maneira que passem a fazer parte da atividade
pedagdgica do professor.

Sobre incorporacdo das Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TIC) a
Matematica, Bittar (2006) pondera que a Matematica se constitui em uma area privilegiada
pelo numero expressivo de softwares, gratuitos ou ndo, que favorecem a construcdo dos
conhecimentos matematicos. Nesta caminhada, a Educacdo Matematica se vé beneficiada
guando as TIC se inserem como mediadoras no processo de ensino e aprendizagem que pode
ocorrer, por exemplo, quando da utilizacdo das potencialidades dos jogos computacionais no
sentido de desenvolver o raciocinio légico e estimular o pensamento matematico (GOMIDE,
2012).

Assim, na busca de associar desafio, acdo e tecnologia, esse artigo apresenta o relato
de uma experiéncia que se desenvolveu junto a um grupo de alunos do sexto ano do Ensino
Fundamental de uma escola publica de Canoas — RS, utilizando o Jogo dos Mudltiplos e
Divisores como recurso pedagdgico computacional para a apropriacao e aprofundamento dos

conceitos de multiplicidade e divisibilidade.

1 O JOGO NO PROCESSO ENSINO E APRENDIZAGEM DA MATEMATICA

Mota (2009) aponta que 0 jogo pode ser definido como uma atividade ludica ou
competitiva, que permite combinacdo de espago e tempo, no qual cada participante ou grupo
de participantes esta em posicdo oposta, pretendendo cada um ou cada grupo obter o melhor
resultado. O jogo € um meio de interacdo e comunicacdo, proporciona o respeito as regras e,
também, estimula a possibilidade de levantar estratégias mostrando-se relevante em qualquer
idade. Para a autora a Matematica e 0s jogos tém caracteristicas comuns, como O

desenvolvimento de técnicas intelectuais, do pensamento légico e do raciocinio, sendo que 0s



jogos, através de suas regras e estratégias, podem auxiliar na concretizagdo do pensamento
matematico.

Neste contexto, Grando (2000, p.58) considera relevante a atencdo do professor, de
modo que aproveite “os conceitos e/ou habilidades do pensamento matematico que vao
emergindo no decorrer das situagdes de jogo”. Dessa forma, se Vvé evidenciada a
responsabilidade do professor, no sentido de considerar e avaliar a proposta e a eficécia do
jogo didatico, antes de sua aplicacdo em sala de aula.

D’Ambroésio (s/d) considera que o uso de jogos no ensino de Matematica, através do
desenvolvimento de estratégias, estimula 0 pensamento matematico. Assim sendo, o ladico
pode se constituir em uma abordagem metodoldgica, que altera o trabalho com a
aprendizagem Matematica que, segundo o autor, via de regra, ocorre por meio de repetitivos
exercicios, utilizacdo de férmulas e desenvolvimento mecanico de algoritmos.

Fiorentini e Miorim (1990) também apontam a relevancia dos jogos didaticos, seja na
introdugdo de um novo conteudo, despertando o interesse do aluno, seja no final do contexto
como forma de apropriacdo do assunto dado. Corroborando essa ideia os Parametros
Curriculares Nacionais destacam 0 jogo como recurso no contexto da resolucao de problemas,

apontando ser

uma forma interessante de propor problemas, pois permitem que estes sejam
apresentados de modo atrativo e favorecem a criatividade na elaboracdo de
estratégias de resolucdo e busca de solugBes. Propiciam a simulacdo de situagBes-
problema que exigem soluces vivas e imediatas, o que estimula o planejamento das
acles; possibilitam a construcdo de uma atitude positiva perante os erros, uma vez
que as situacdes sucedem-se rapidamente e podem ser corrigidas de forma natural,
no decorrer da acdo,sem deixar marcas negativas (BRASIL, 1998, p.24).

Os Parametros Curriculares ressaltam, também, a relevancia do uso de recursos
tecnoldgicos nas aulas de Matematica, considerando que 0s mesmos possibilitam o
desenvolvimento cognitivo, auxiliam na construcdo do conhecimento, permitindo atividades
que contemplem o ritmo préprio de aprendizagem de cada aluno. Apontam, ainda, que o
recurso a tecnologia permite uma nova experiéncia na relacéo entre aluno e professor, levando
este a compreender a necessidade de incorporéa-la a sua pratica (BRASIL, 1998).

Segundo Bittar (2006), as pesquisas apontam o0s resultados positivos alcan¢ados
quando o professor faz uso de tecnologias. Entretanto, a autora considera que a escolha do
recurso computacional, pelo professor, deve ser feita de forma adequada, de modo que néo
seja apenas uma tecnologia a ser usada, distanciando-se do processo de construcdo da

aprendizagem.



J& Barreira (2007) destaca que o uso de computadores trouxe para a sala de aula a
possibilidade da descricdo da realidade através de modelos, propiciando a participacdo e a
interacdo dos alunos. No que se refere aos jogos computacionais, a autora pondera que,
mesmo quando o0s jovens 0s usam como forma de entretenimento, ha aspectos positivos como
o desenvolvimento da capacidade de raciocinio, cumprimento de regras e outras competéncias
observadas nessa atividade. De acordo com a autora, 0s jogos computacionais, 0S quais
servem como suporte para a aprendizagem, sdo classificados como educativos, podendo
prestar-se a uma simples apropriacdo de conteldos, a possibilitar a construcdo de conceitos
ou, ainda, a resolucédo de problemas.

Assim, as idéias dos autores mencionados convergem para 0 entendimento que oS
jogos no mundo virtual sdo relevantes no processo ensino e aprendizagem, tendo o professor

um importante papel como mediador desse processo.

1.1 APRESENTACAO DO JOGO DOS MULTIPLOS E DIVISORES

O Jogo dos Mudltiplos e Divisores* tem como principal objetivo a aprendizagem e
apropriacdo dos conceitos de multiplos e divisores, mas também propicia que o aluno crie
estratégias nao so para vencé-lo, mas também, para evitar penalidades. Isto pressupde, entdo,
raciocinio rapido, bem como a utilizacdo dos critérios de multiplicidade e de divisibilidade.

O jogo esta estruturado em niveis: ao entrar no site do jogo, a primeira tela mostra as
opcdes jogar, codigo, instrugdes ou créditos. Ao escolher a opcdo jogar abrira uma nova
janela onde aparecem 30 opc¢des de numeros e, logo abaixo desses numeros, aparece uma
condigé@o que, no caso dessa primeira tela, ¢ “elimine todos os multiplos de 2”. Se o jogador
conseguir num tempo determinado eliminar todos os mdltiplos de dois com o minimo de
erros, aparece na tela a pontuacdo e o tempo gasto para concluir a tarefa, junto a opcao de
avancar para o proximo nivel. Se o jogador ndo conseguir concluir a tarefa num tempo
minimo, definido pelo jogo, entdo este é finalizado. Assim sendo, 0 jogo consiste em eliminar
os multiplos de dois, maltiplos de trés, multiplos de cinco, multiplos de dez, divisores de vinte
e quatro, sessenta, noventa, aumentando o grau de dificuldade, a medida que o participante
vai avangando nos niveis. O objetivo é poder avancar de nivel, no menor tempo possivel, com

pequena perda de pontos. A Figura 1 apresenta a tela do “jogo dos multiplos de 2”.

Jogo dos Mudltiplos e Divisores disponivel em http://www.rpedu.pintoricardo.com/jogos/Mult_Div/mult_divisores_2.html



http://www.rpedu.pintoricardo.com/jogos/Mult_Div/mult_divisores_2.html

Figura 1: Jogo dos multiplos de 2
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Fonte: http://www.rpedu.pintoricardo.com/jogos/Mult_Div/mult_divisores 2.html

Segundo seu autor, Ricardo Pinto, no Jogo dos Multiplos e Divisores, para cada um
dos niveis o jogador tem que eliminar todos os nimeros que obedecam a uma determinada
condigdo, por exemplo, eliminar todos os nimeros que s&o multiplos de cinco ou todos os
nameros que sdo divisores de 50. Cada um dos niveis tem trés ajudas, sendo que, ao utilizar a
ajuda é eliminado, automaticamente, um dos ndmeros que respeite a condi¢cdo imposta no
nivel, mas o jogador serd penalizado em 500 pontos. Para cada nimero bem eliminado ha
ganho de 200 pontos, mas sempre que escolher um ndmero que ndo respeite a condicdo
imposta ha perda de 100 pontos. No final de cada nivel é subtraido da pontuacdo acumulada o
valor correspondente ao tempo gasto na conclusao da tarefa, isto é, a perda de 25 pontos por
segundo.

No que segue sera apresentada uma atividade desenvolvida com alunos da Educacéo

Basica utilizando o jogo dos Multiplos e Divisores.

2 RELATO DA ATIVIDADE DESENVOLVIDA COM OS ALUNOS

Apresenta-se, aqui, 0 desenvolvimento de uma atividade cujo objetivo era de
aprofundar conhecimentos sobre multiplos e divisores e integrar os recursos da tecnologia no
trabalho com a Matematica. Para tal foi utilizando o Jogo dos Multiplos e Divisores junto a
um grupo de vinte e oito alunos de uma turma de 6° ano do Ensino Fundamental do Colégio

Estadual Marechal Rondon, situado no municipio de Canoas — RS.
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A experiéncia da utilizacdo do jogo se desenvolveu com o propdsito de aprofundar o
que havia sido trabalhado em aula referente aos critérios de divisibilidade, multiplos e
divisores. Essa primeira abordagem ocorreu a partir de aulas expositivas e dialogadas, onde os
conteddos (definicBes, critérios) foram trabalhados com os estudantes. ApoOs essa primeira
abordagem foi realizada a atividade utilizando o jogo computacional j& descrito.

Para o desenvolvimento do jogo os alunos foram encaminhados para 0 espaco
denominado na Escola como Miniauditorio, onde foi proposta, ao grupo, a realizacdo de uma
gincana. Os estudantes se organizaram em quatro equipes, com seis ou cinco alunos em cada
uma. A atividade ainda poderia ser realizada individualmente ou em duplas, entretanto, se
seguiu as orientacOes de Kamii (2001), a qual destaca que os jogos em grupos possibilitam a
troca de opinides entre os participantes, além de estimular a contagem, no sentido de evitar o
logro. Nesse contexto, se optou por fazer a atividade em equipes, considerando interacao entre
os alunos e, também, entre alunos e professores.

Uma vez que o desenvolvimento do jogo se deu em forma de gincana entre 0s grupos,
enguanto um aluno da equipe operava o computador, os demais auxiliavam opinando sobre
quais numeros deveriam ser eliminados para que o grupo pudesse fazer o maior numero de
pontos, no menor tempo possivel. Essa organizacdo permitiu uma intensa troca de idéias,
argumentacdes e justificativas, as quais sdo destacadas nas manifestages dos estudantes,
quando da realizagéo do jogo.

- Clicano 1, clica no 1, ele é divisor de todos 0s numeros.

- Os pares, eles sdo os multiplos de 2.

- Os multiplos de 10 terminam em zero.

- Clica no16.

- Mas 16 ndo é maltiplo de 3.

- Soma os algarismos, viu, ndo é multiplo de 3.

- Divisores de 90, o noventa, ele é divisor dele mesmo.

As manifestacOes, no decorrer da atividade, evidenciaram o interesse pelo jogo, a
integracdo dos alunos e a utilizacdo dos conceitos anteriormente vistos em sala de aula. Nesse
sentido entende-se que a organizagdo de equipes se mostrou pertinente uma vez que
possibilitou intensa troca de ideias. Além da utilizacdo dos conhecimentos matematicos
especificos para avancar no jogo e fazer boa pontuacéo, a observacao de estratégias para fazer
as melhores pontuagdes, tendo o minimo de penalidades, também sdo destacadas como

positivas.



Ap0s a atividade ladica do Jogo dos Mdltiplos e Divisores, 0s alunos realizaram uma
tarefa onde constavam atividades referentes ao contetdo, como suporte de aprendizagem e
apropriacdo dos mesmos mas, também, com a finalidade de identificar possiveis lacunas ou
apropriacdes indevidas. Os resultados dessa tarefa evidenciaram que, para boa parte dos
estudantes, era clara a ideia da existéncia de critérios para divisibilidade, embora néo
dominassem, de imediato, todos os critérios, o que se considerou positivo. No entanto, quando
solicitados a apresentar uma justificativa para o fato de um determinado numero ser divisivel
ou nao por outro, apds algumas conjecturas, chegavam a um resultado satisfatorio. Assim,
entende-se que o0 jogo cumpriu seu papel visando a consolidacdo de nocGes e conceitos.

Posteriormente foi solicitado aos alunos que emitissem seu parecer quanto a utilizagao
do jogo, no sentido do mesmo ter contribuido ou ndo para suas aprendizagens. Dos vinte e
dois estudantes, um negou a importancia do jogo, sem apresentar justificativa, outros dois ndo
responderam a pergunta e os demais (19 estudantes) consideraram positivo 0 seu uso,
destacando que a atividade com o jogo dos Multiplos e Divisores havia contribuido para que
eles entendessem melhor os conceitos, justificando suas respostas:

- Se aprende coisas novas.

- Melhor entendimento no computador do que no quadro.

- Eu me diverti.

-Prende mais a atencéao.

- D& vontade de estudar.

- Ajuda, porém também depende do aluno.

As declaracBes dos alunos dao indicios de que o recurso a tecnologia, particularmente
com a utilizacdo de jogos, pode contribuir para um movimento do curriculo que incorpore
novas praticas em sala de aula com reflexos na aprendizagem. No caso especifico da
experiéncia realizada, a participacdo dos estudantes, o envolvimento e empenho na realizacao
da atividade apontam para uma possibilidade de participagdo ativa dos mesmos no processo

de ensino e aprendizagem.

3 CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento da atividade envolvendo um jogo computacional, no caso 0 Jogo
dos Muiltiplos e Divisores, permitiu perceber que sua utilizagdo, para além do envolvimento
que propicia e que ja era esperado, estimula a reflexdo, a busca de estratégias de solucdo, a

tomada de decisdo rapida. A atividade em grupo levou a necessidade de que fossem



apresentadas justificativas para as alternativas apresentadas, o que levou os estudantes a ndo
sO apresentarem respostas, mas argumentar em favor delas. Entretanto, pondera-se que o
professor deve estar atento as acOes e justificativas dos alunos, pois mesmo jogadas erradas,
guando bem exploradas, podem conduzir ao entendimento e apropriacéo de no¢des corretas.

Posteriormente, no trabalho que se seguiu, ainda no ambito de multiplos e divisores,
foi possivel observar que, frequentemente, os alunos se reportavam ao jogo, para justificar
uma solucdo ou dar uma explicacéo a um colega.

Assim, considerando o desenvolvimento da atividade, acredita-se que 0 jogo
computacional educativo contribui para a aprendizagem e apropriacdo dos conceitos
matematicos, entretanto, ponderam-se algumas dificuldades encontradas para sua utilizacéo:
boa parte das escolas publicas ainda ndo tem boas condi¢bes de acesso as TIC. Embora
existam os Laboratérios de Informatica, podem estar sucateados, com poucas condi¢bes de
utilizacdo, sendo escassas as escolas publicas com acesso a Internet. Concorda-se com
Nascimento (2009) quando afirma ser necessario um olhar & escola publica que va alem da
simples distribuicdo de computadores, mas a existéncia de recursos e servigos que mantenham
a presenca dessas maquinas em sala de aula. Além disso, é necessaria a acdo do professor no
sentido de organizar atividades, as quais incluam a tecnologia e, no caso 0s jogos
computacionais, de maneira que a utilizacdo dos mesmos va além do jogo por divertimento,
mas que, de fato, contribuam para a construcéo de conhecimentos.

Torna-se relevante que o0s jogos educativos tecnoldgicos sejam, na medida do possivel,
mais explorados e incorporados hum contexto em que possam potencializar as aprendizagens,
proporcionando situacGes diferentes de todas as outras vivenciadas pelos estudantes.
Concorda-se com Bittar (2006) quando aponta que, em relagdo a incorporacdo dos recursos
tecnoldgicos na sala de aula, a aprendizagem é para todos, alunos e professor, pois é
necessario que este vivencie as atividades propostas antes de sua aplicacdo, para que possiveis

obstaculos e problemas do dia a dia possam ser minimizados, caso ocorram.
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