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Resumo: Este trabalho é fruto de observacdes, reflexdes e aplicacBes ocorridas durante o projeto Residéncia
Pedagogicas do curso de Licenciatura em Matematica da Universidade Federal do Sul e Sudeste do Para
(UNIFESSPA). O objetivo deste estudo é descrever uma atividade desenvolvida no 9° ano da Escola
Municipal de Ensino Fundamental Professora Jorceli Silva Sestari — Anexo, para auxiliar na aprendizagem
dos critérios de divisibilidade através do Jogo do Resto, visando facilitar a fatoracdo de radicais pelo método
de M.M.C, viabilizando a ideia de jogo matematico conceituada por Muniz. Com a realiza¢cdo do que foi
programado — aula expositiva e aplicacdo do jogo, foi possivel constatar a importancia do jogo aplicado na
contextualizacdo de um conceito; sendo dinamico, flexivel e possibilitando uma visdo menos elitista da
matematica.

Palavras-chave: Jogos Matematicos; Radicais; Fatoragéo.

1. INTRODUCAO

A experiéncia aqui relatada foi desenvolvida dentro do Programa Residéncia Pedagodgica. O
acompanhamento das aulas, observacdes e aplicacdes de exercicios ocorreu na escola municipal de ensino
fundamental Prof® Jorceli Silva Sestari. Sendo aplicado um jogo chamado Jogo do Resto de forma a
colaborar com a compreensdo do contetdo bimestral estudado — radicais.

!Graduando do Curso de Licenciatura Plena em Matematica , IEA/Unifesspa, jhonasvrocha@unifesspa.edu.br, bolsista
do Programa Residéncia Pedagdgica.

2Doutora em Educagdo Matematica pela UNESP. Professora Titular Adjunto da Universidade Federal do Sul e Sudeste
do Pard. (FCE/IEA/Unifesspa). E-mail: cristiane.eva@unifesspa.edu.br

3Doutor em Educacdo Matematica pela UNESP. Professor Titular Associado da Universidade Federal do Sul e Sudeste
do Parad. (FCE/IEA/Unifesspa). Coordenador do Programa de Residéncia Pedagégica/CAPES E-mail:
dilson@unifesspa.edu.br
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Muitos alunos mal conseguem acompanhar uma aula de matematica, seja por falta de atencgdo; falta
de conhecimentos especificos anteriores ao que estd sendo cobrado; ou por achar o modelo de aula
entediante. Para a reducdo dos estigmas que cercam a matematica, é necessario um ensino mais dindmico,
onde o aluno tenha mais incentivo a aprender aquela matéria e ter mais atengdo durante a aula. Nesse
contexto que se inserem 0s jogos matematicos; possuindo um objetivo de ensino, mas tendo a flexibilidade e
o carater principal de um jogo qualquer: a recreagao.

A utilizagdo de jogos na escola segundo Smole (2008, p. 9) “ndo ¢é algo novo, assim como é
bastante conhecido o seu potencial para o ensino e aprendizagem em muitas areas do conhecimento’’. A
autora aborda que, com a utilizagdo de jogos, nas mais diversas areas pode-se adquirir o conhecimento,
aprender formulas, calculos, geometria, entre outras, de forma criativa sem perder o sentido do contetdo.
Tendo por objetivo geral mostrar como o jogo do resto pode ajudar no ensino e aprendizagem no ensino
fundamental, com base em um relato de experiéncia de estagio supervisionado.

Muniz (2018) conceitua jogos na educacdo matematica de duas formas, jogos de reflexdo pura e
jogos matematicos. Jogos de reflexdo pura buscam aqueles mais adeptos a matematica, sendo restritos em
suas regras e trabalhando um conceito de forma pouco entusiastica para aqueles quem nao sdo entusiastas
matematicos; enquanto jogos matematicos sdo caracterizados por serem mais flexiveis, dinamicos e em
algumas vezes até mesmo contar com a sorte, sendo esse mais dindmico e participativo para aqueles quem
tem a aprender e fornecem uma visdo menos elitista da matematica.

Durante o projeto, foram feitas observacdes, aplicacdes de exercicios e jogos didatico em sala de
aula. Levando em conta o contetdo estudado pelas turmas do nono ano (Radicais e suas propriedades), foi
pensado em uma forma de aprendizagem mais flexivel e dindmica, onde houvesse maior participacdo dos
alunos e gue eles pudessem aproximar a matematica de um ideal menos restritivo.

Visando aplicar um jogo contextualizado com o contetdo estudado em sala de aula, a pesquisa teve
como objetivo investigar as potencialidades do jogo matematico trilha dos restos na contextualizacdo de
conceitos de radicais em uma turma do 9° ano do ensino fundamental de uma escola publica santanense. Os
objetivos especificos sdo: descrever as caracteristicas do jogo e seu funcionamento; apontar reflexes acerca
do processo de elaboracdo e aplicacdo do jogo matematico para a aprendizagem de radicais e fatoracao.

2. MATERIAIS E METODOS

A atividade foi realizada durante o projeto Residéncia Pedagdgica do curso de Licenciatura em
Matematica da Universidade Federal do Sul e Sudeste do Para (UNIFESSPA), em alunos do 9° ano da
Escola Municipal de Ensino Fundamental Professora Jorceli Silva Sestari — Anexo, com o objetivo de
desenvolver o conceito dos critérios de divisibilidade através do Jogo do Resto.

A metodologia qualitativa utilizada nessa pesquisa teve como finalidade desenvolver um trabalho
investigativo e reflexivo sobre a utilizacdo de materiais didaticos (MDs) no ensino de matematica, através de
uma abordagem qualitativa, definida por Minayo (2001) como um tipo de pesquisa que trabalha com o
universo de significados, motivos, aspiragdes, crencas, valores e atitudes, correspondendo a um espago mais
profundo das relagBes dos processos e dos fendmenos que ndo podem ser reduzidos & operacionalizacdo de
variaveis. A utilizacdo e escolha do jogo foi feita com base em Muniz (2018) e o planejamento e a
preparacdo nos estudos de Lorenzato (2010).

Para aplicar o jogo, foram utilizadas duas aulas, na primeira foi realizada uma revisdo através de
uma aula expositiva sobre critérios de divisibilidade de 1 a 6, junto a exemplos de M.M.C realizado
utilizando dos critérios de divisibilidade.
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Um exemplo:

V200

Podendo ser feita a questdo:

Por qual nimero esse nimero dentro da raiz pode dividir? Ele é par? Como podemos afirmar que
um numero é par?

Uma vez visto que o nimero é par, pode ser prosseguido a fatoracao dele.

V200
200 100 50 25 5

2 2 2 5 5

Ou mesmo utilizando de conhecimentos sobre notagéo cientifica e poténcias de base 10, visualizar
que 0 nimero é o mesmo que V10?% = 2. Pois por separacdo de fatores ficaria da seguinte forma:
V2%2%2%5%5=+22%2%52 =102

Apos a aula expositiva, foi passado o jogo do resto ou trilha do resto, visualizado na Imagem 1.

Imagem 1 — Trilha do Resto
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Fonte: Dados da pesquisa (2023)
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O jogo do resto possui as seguintes regras:
12 O primeiro lance dos dados é a quantidade de casas que o jogador vai andar inicialmente;

2% A partir do segundo lance de dado o jogador s6 anda se a divisdo do nimero da casa em que esta pelo
namero gue sai no dado tiver resto, sendo o nimero de casas a andar igual ao resto da divisao;

3% Caso o jogador pare em um namero que é divisivel por todas as 6 faces do dado, o jogador pulara duas
casas;

42 Se 0 jogador parar na casa 0, voltaréa do inicio do jogo;

52 Ganha quem atingir a linha de chegada.

Apos 0 jogo, questionamos aos estudantes sobre suas percepgdes da atividade e se compreenderam
a fatoracdo, os critérios de divisibilidade para realizar a andlise descritiva dos resultados por meio da
observagéo da participacdo na atividade, falas e respostas dos alunos.
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3. RESULTADOS E DISCUSSAO

A andlise do desenvolvimento da aplicacdo do jogo trilha dos restos demonstrou que os alunos
conseguiram compreender a fatoracdo de uma forma melhor, aplicando ao M.M.C. de forma correta,
realmente pensando no critério de Minimo Mdultiplo Comum em vez de tentarem calcular a raiz dividindo o
radical por um namero aleatério, sendo mais proveitosa a aula e podendo usar os critérios de divisibilidade
de 1 a 6 no M.M.C. para achar uma base comum entre radicais de indices diferentes. A participacdo dos
estudantes pode ser visualizada na Imagem 2.

Imagem 2 — Desenvolvimento da atividade com 0 Jogo do resto

Fonte: Dados da pesquisa (2023)

Avaliamos que a atividade poderia ter alcancado um nimero maior de estudantes, caso houvesse
mais bolsistas auxiliando na aplicacdo e supervisdo da atividade. Devido ao jogo depender em parte da sorte
do jogador, pois existem casas que sO Se pode avangar com um Unico nimero, s6 uma dupla p6de participar
da atividade, que levou uma aula inteira, mas todos entenderam o funcionamento, gostaram do jogo e foram
muito participativos.

4. CONSIDERACOES FINAIS

E importante pontuar que havia planos para desenvolver outras atividades, mas devido ao
cronograma da escola, ndo havia tempo para aplicar elas sem que atrapalhasse o professor e alunos. Apesar
disso, os alunos se agradaram bastante da atividade e pediram que o fosseaplicado novamente para eles em
outra oportunidade.

Integralizar conhecimentos para uma melhor compreensdo por parte do aluno se mostrou eficaz,
divertido e instigante aos alunos. Mesmo que a atividade ndo pudesse ter sido passada a uma grande
quantidade de alunos.

Essa experiéncia servird de experiéncia para a elaboragdo da proxima atividade, seja de estagio
supervisionado ou da Residéncia Pedagogica.
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