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Resumo

Neste artigo € apresentado uma proposta de atividade para sala de aula com o uso do
jogo Saltos Matematicos. O jogo Saltos matematicos foi desenvolvido para o estudo de
multiplos e divisores, divisibilidade e minimo mdltiplo comum. O Jogo Saltos
Matematicos foi experimentado com 9 alunos, sendo trés do 7° ano, trés do 8° ano e
trés do 9° ano. Observou-se que, em geral, os alunos ndo mobilizam esse
conhecimento espontaneamente. Deste modo, é necessario que o professor planeje
intervengbes ao longo das partidas para auxiliar o aluno na mobilizacdo de tais
conhecimentos com o objetivo de construir uma estratégia vencedora.

Palavras-chave: multiplos e divisores; Ensino Fundamental 1l; Jogos; palavra 4.

Introducao

Dentro de sala de aula é comum ouvir, por parte dos alunos, o seguinte
discurso: "O professor de matematica sabe muito, mas ndo sabe dar aula".
Segundo Grando (1995), um bom professor de matematica ndo é s6é quem
domina o conteudo matematico, mas quem tem a vivéncia pedagdgica. E esta
vivéncia conduz a utilizacdo de recursos didaticos nas aulas de Matematica.
Neste trabalho, escolheu-se o jogo.

Para Grando (2000), como professor devemos analisar as
caracteristicas do jogo para fazer a inser¢do do mesmo no ensino, a fim de ter
uma justificativa pedagogica. Segundo Mundstock e Barcellos (2016) o uso de

jogos no ensino da matematica propde desenvolver de maneira ludica e
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contextualizada a aprendizagem do conteudo, descentralizando a figura do
professor como unico agente de transmissdo do conhecimento e colocando o
aluno como protagonista.

A vivéncia do primeiro autor deste artigo enquanto professor particular
de matematica e estagiario docente do curso de licenciatura em matematica,
bossibilitou observar as dificuldades que os alunos apresentam em mobilizar os
conhecimentos de multiplos e divisores, divisibilidade e minimo multiplo comum
na resolucdo de questdes em que a sua solicitacdo ndo esteja explicita. Nas
guestdes nas quais € solicitado ao aluno a determinacdo de multiplos ou de
divisores, estes conseguem explicitar tais valores. Por exemplo, se o enunciado
€. Determine os mudltiplos ou divisores de 10, € observado que os alunos
conseguem responder sem dificuldades. Entretanto, em questbes em que a
solicitacdo ndo é explicita, observa-se que os alunos ndo conseguem utilizar o
conceito de multiplos e divisores para resolver um problema dado. Como
exemplo, a questdo: Em wuma rodoviaria, dois 06nibus tem saidas,
respectivamente, de 3 em 3 horas e 5 em 5 horas. Eles sairam juntos as 12h.
Qual seré o proximo horario em que eles partirdo juntos? Neste caso, 0s alunos
ndo observam que precisam utilizar o conceito de mdultiplos e divisores para
solucionar o problema.

Tendo em vista os paragrafos anteriores, o presente trabalho vem
apresentar uma proposta de jogo de tabuleiro, chamado Saltos Matematicos,
com a finalidade de auxiliar os alunos a mobilizar e compreender os conceitos
citados. A proposta de atividade fazendo o uso do jogo Saltos Matematicos tem
como objetivos observar se os alunos estdo mobilizando os conhecimentos de
multiplos e divisores, divisibilidade e minimo multiplo comum ao longo do jogo,
a fim de tracar suas estratégias visando derrotar os adversarios. Objetiva-se
também, ao final, analisar por meio do registro dos alunos (Ficha do jogo) de
gue modo os conhecimentos dos contetdos citados acima foram utilizados ao

longo da partida.
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O Jogo Saltos Matematicos

O jogo Saltos Matematicos® consiste em um tabuleiro (Figura 1) com
uma trilha, uma casa “inicio”, casas numeradas de 1 a 199 e uma casa “Final”,
a ser percorrida por dois jogadores enquanto um terceiro jogador vai
posicionando buracos a cada rodada. Cada rodada é registrada em uma ficha
de jogo (Figura 2), na qual o jogador que posiciona os buracos vai anotando as

jogadas.

Figura 1 — Tabuleiro do Jogo Saltos Mateméticos

156
75
74
73 193
88 112 192
31 49 B89 111 169 191
30 50 90 110 170
29 51 109 171
28 §2 108 172
27 53 107 173
26 54 94 106 174 186
15 25 55 95 105 145 175 185
16 56 96 104 144 176 184
17 57 97 103 143 177 183
18 58 98 102 138 142 178 182
19 59 99 | 100| 101 139 141 179

Fonte: Autores

Quadro 1 — Ficha de Acompanhamento do Jogador A
Rodada Jogador A

Dados Obtidos

Buracos Marcados

Fonte: Autores

3 Disponivel em https://dalicenca.uff.br/projetos/se-jogando-na-matematica/. Acesso em: 29 ago 2025.
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Quadro 2 — Ficha de Acompanhamento dos Jogadores B e C

Rodada Jogador B Jogador C

Escolha dos Saltos

Dados para andar

Posicéo Final

Jogador Eliminado?

Fonte: Autores

Ao criar 0 jogo, 0 autor teve o cuidado de observar se 0 mesmo atendia
as caracteristicas que Muniz (2014) enumera tais como base simbdlica, regras,
jogadores, investimento/risco e incerteza inicial. Neste jogo, a base simbdlica é
o tabuleiro com a trajetoria a ser percorrida. S&o necessarios trés jogadores, o
investimento inicial consiste no jogador A (caso os dois dados no inicio da
rodada sejam iguais) posicionar os buracos baseado nas escolhas da
periodicidade dos saltos escolhidos pelos jogadores B e C. Caso os dados
sejam diferentes, caberd o investimento inicial ao escolher a periodicidade dos
saltos de modo que nao sejam divisores dos numeros onde os buracos foram
alocados.

O jogo é composto dos seguintes materiais: i) um tabuleiro contendo
uma trilha com uma casa “inicio”, casas numeradas de 1 a 199 e uma casa
“Final” (Figuras 1); ii) dois dados convencionais de 6 faces; iii) Pinos
(marcadores) e trés pinos representando os buracos.

Cada um dos trés jogadores tera funcdes diferentes. O jogador B e
jogador C, terédo a funcédo de andar com os pinos (marcadores) com o objetivo
de alcangar a casa “final”. O terceiro jogador, jogador A, terda a funcédo de
impedir os outros dois jogadores cheguem ao final da trilha, para isso ira
posicionar trés buracos ao longo da trilha a cada rodada. Caso um dos
jogadores, B ou C, caia em um dos buracos ao final de algum dos saltos
realizados no seu movimento, ele sera eliminado.

Para melhor compreensao do potencial do jogo para a aprendizagem de
multiplos e divisores e divisibilidade, € descrita a dindmica do jogo. A cada

rodada, o jogador A lancara dois dados. Se os numeros tirados nos dados
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forem iguais, os jogadores B e C escolheréo, primeiro, de quantas em quantas
casas 0S seus respectivos pinos irdo saltar (2 em 2 ou até 10 em 10) e em
seguida o jogador A escolhera as casas aonde posicionara os buracos ao
longo da trilha. Se os numeros nos dados nao forem iguais, o jogador A devera
posicionar os buracos ao longo da trilha. Em seguida, os demais jogadores (B e
C) deverao escolher de quantas em quantas casas 0S seus respectivos pinos
iréo saltar.

Feitas as escolhas, os jogadores B e C langcardo um dado. A quantidade
na face voltada para cima ira determinar quantas vezes o pino ira saltar. Por
exemplo: Se o jogador B est4 na casa 13, escolheu saltar de 3 em 3 casas e a
face do dado for 4, ele ir4 fazer 4 saltos de 3 em 3 casas, isto €: saltara da
casa 13 para a 16, assim completando o primeiro salto. Da casa 16 para a casa
19, completando o segundo salto e assim sucessivamente até completar os 4
saltos. Se o pino, ao final de cada salto, cair na casa que esta posicionado o
buraco o jogador é eliminado. O pino que chegar primeiro ao final do tabuleiro,
ganhara. Caso os jogadores B e C sejam eliminados, o vencedor sera o
jogador A. A cada rodada, o jogador A fara o registro das jogadas na ficha do
jogo, tendo assim o controle das jogadas feitas pelos jogadores B e C.

O numero de casas do tabuleiro foi planejado para o jogo ndo acabar
“‘muito rapido” tendo em vista que os jogadores podem se movimentar em uma
jogada em até de 60 casas (caso o jogador escolhesse saltar de 10 em 10
casas e 0 numero de saltos definidos no dado fosse 6). Deste modo, levaria no
minimo 4 rodadas para o jogo terminar.

Os numeros de buracos foram pensados da seguinte forma: Os
jogadores podem escolher se movimentar (dar saltos) de 2 em 2 até de 10 em
10. Na sequéncia de possibilidades de escolha dos saltos temos 0s numeros
primos 2, 3, 5 e 7. Os numeros 4,6,8,9 e 10 sdo composicdes feitas com os
nameros primos, por exemplo: 6 =2x3,8=2x2x2,10=5x 2.

Numa situacéo de jogo na qual os pinos (marcadores) dos jogadores B e
C estéo, nas respectivas casas, 37 e 45, o jogador A pode pensar da seguinte
forma: “Posicionarei os buracos nas casas 43, 48 e 55”. Desta forma, o jogador
A tem possibilidade de eliminar o jogador B caso escolha saltar de 2 em 2, 3
em3,6em6(6=2x3)e9em9 (9= 3 x 3). O jogador C tem possibilidade de
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ser eliminado caso escolha saltarde 2em 2,3 em 3,5em 5 e 10 em 10 (10 =

2 x 5). Deste modo, chegamos a conclusao do numero de buracos serem trés.

Breve relato de uma experiéncia

O Jogo Saltos Matematicos foi experimentado com 9 alunos, sendo trés
do 7° ano, trés do 8° ano e trés do 9° ano, Podemos concluir que, de fato, os
alunos tém dificuldades em mobilizar os conceitos matematicos citados
anteriormente para resolver as situacées-problemas propostas pelo jogo Saltos
Mateméticos. Os jogos inseridos nesse contexto, em sala de aula, apresentam
um grande potencial como ferramenta exploratoria para o professor investigar
essas dificuldades dos alunos e poder fazer um trabalho diferenciado além
disso, promove um ambiente favoravel para interacdo dos alunos uns com
outros. Grando (1995) afirma que 0s jogos estimulam a tomada de decisfes em
vista de diferentes possibilidades propostas pelo desenvolver da partida.

Ao final das partidas, o professor regente pode instigar os alunos a uma
reflexdo de se ha uma estratégia que faca os jogadores B ou C sempre
vencerem o0 jogo fazendo o uso dos conceitos de Multiplos e divisores e os
critérios de Divisibilidade. Iniciando, assim, uma nova partida e pondo mais
uma vez o aluno na posicao de agente ativo na construcdo do conhecimento
matematico e com um significado. Neste experimento, ndo foi possivel iniciar
uma nova partida com dicas para os alunos, por falta de tempo disponivel,
porém os alunos ficaram empolgados com o jogo, com a diversdo que a partida
do jogo Saltos Mateméticos proporcionou.

Ao aplicar o jogo Saltos Matematicos, o professor deve ter em mente
que o aluno pode ndo perceber logo no inicio, a aplicabilidade dos Mdultiplos e
divisores para tracar estratégias vencedoras. No jogo Saltos Matemaéticos, o
jogador B ou C podera sempre vencer o jogo desde que faca uma andlise das
possibilidades de deslocamento, usando para isso a teoria dos Mdultiplos e
divisores. Entretanto, como afirmado inicialmente, esta pesquisa mostrou que,
em geral, os alunos ndo mobilizam esse conhecimento espontaneamente.
Deste modo, é necessario que o professor planeje intervencdes ao longo das
partidas para auxiliar o aluno na mobilizagdo de tais conhecimentos com o

objetivo de construir uma estratégia vencedora.
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