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RESUMO - Esta pesquisa propds como tema de estudo o jogo dos multiplos e
divisores, desenvolvido por Ricardo Pinto, como objeto de aprendizagem para o
ensino de numeros naturais. O intuito desta pesquisa foi o de verificar se o jogo dos
multiplos e divisores pode ser utilizado como objeto de aprendizagem no processo
de ensino dos conteudos multiplos e divisores de um numero natural. Para o
desenvolvimento deste estudo, inicialmente foi feito uma revisédo bibliografica para
descrever uma possivel abordagem para os conteados multiplos e divisores de um
numero natural em sala de aula. Pesquisaram-se conceitos que envolvem jogos e
objetos de aprendizagem. A bibliografia levantada serviu para fundamentar a ideia
de que o jogo dos multiplos e divisores pode ser reconhecido como um objeto de
aprendizagem que age como facilitador no processo de ensino. Esta pesquisa foi
realizada no Colégio Estadual Helena Kolody, no primeiro semestre de 2013, em
uma turma de sexto ano. O trabalho proporcionou para a professora pesquisadora
um maior conhecimento quanto ao uso eficaz de um recurso digital considerando-o
um objeto de aprendizagem, fez com que ampliasse os critérios de avaliacdo e
observacdo na pratica de sala de aula e possibilitou reconhecer que o recurso
didatico estudado, Jogo dos multiplos e divisores, favorece o aprendizado do aluno
agindo como facilitador no processo de ensino dos numeros naturais.
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matematica
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1. INTRODUCAO

O uso de tecnologias educacionais € uma abordagem dindmica no processo
de ensino, mas € necessario que 0s recursos digitais a serem utilizados sejam
significativos para os alunos favorecendo o aprendizado, a aplicagdo e o
desenvolvimento dos conhecimentos adquiridos. Dentre as tecnologias educacionais
disponiveis destaca-se o computador que deve facilitar o trabalho das pessoas, no
entanto é importante ater-se para o fato de que o computador deve ser utilizado
como recurso para 0 bom desenvolvimento das atividades, caso contrario, torna-se
uma ferramenta dispensavel.

Um bom exemplo do uso de computadores no ensino, em especial na
matematica, € a possibilidade em usufruir dos diversos objetos de aprendizagem
digitais disponiveis na internet, entre tais objetos 0s jogos sdo os que despertam
maior interesse, pois ao serem utilizados como recursos pedagodgicos se tornam
eficazes para a construcéo do conhecimento da matematica e um dos seus objetivos
e fazer o aluno gostar de matematica, despertando-lhe o interesse e mudando a
rotina das aulas (SOUZA, 2012, p.19-20).

Neste contexto surge a preocupacdo quanto a utilizacdo de jogos no ensino
da matematica e a oportunidade em realizar leitura, pesquisa e busca por jogos
relacionados ao conteudo multiplos e divisores de um numero natural. No decorrer
do estudo destacou-se 0 jogo dos multiplos e divisores, desenvolvido por Ricardo
Pinto e a pesquisa consiste em verificar a funcionalidade deste recurso didatico no
processo de ensino e de aprendizagem para os conteudos multiplos e divisores de
um numero natural, isto €, na fala de Souza (2012, p.20) usar 0S jogoS COMO recurso
didatico € uma oportunidade de vincular teoria a pratica, pois eles podem ser
utilizados em sala como uma extensdo do andamento habitual da aula.

O presente artigo esta organizado em seis capitulos, incluindo este que é a
sua introducéo. O segundo capitulo apresenta materiais de apoio que podem auxiliar
no processo de ensino e aprendizagem dos multiplos e divisores de um namero
natural. O terceiro capitulo explana a importancia em utilizar jogos como recursos
didaticos no processo de ensino e aprendizagem. No quarto capitulo aborda-se a
relevancia em utilizar o “Jogo dos multiplos e divisores” como objeto de

aprendizagem.



Na sequéncia apresenta-se a dinamica em sala de aula durante a utilizagao
do “Jogo dos multiplos e divisores” e sua funcionalidade como objeto de
aprendizagem. Segundo Munhoz (2012, p. 22) os objetos de aprendizagem sdo uma
tecnologia educacional, mas o simples fato de existirem nao é suficiente para
gue se concretize a sua utilizacdo. Em outras palavras, se ndo houver quem
avalie e “experimente” o objeto de aprendizagem, para que assim possa fornecer
informagBes sobre sua funcionalidade e aplicabilidade, ndo havera razdo real
para sua utilizacéo.

O sexto capitulo apresenta uma explanacdo dos resultados obtidos e uma
tabulacdo dos dados, e, por fim as consideracdes resultantes de todo o processo,
que consiste no desenvolvimento de uma pratica de utilizacdo de jogos, no ensino
dos numeros naturais, considerando-os como uma tendéncia em educacéo

matematica que corresponde as midias tecnologicas.

2. O ENSINO DE MULTIPLOS E DIVISORES DE UM NUMERO NATURAL

As Diretrizes Curriculares de Educacdo Basica para o ensino de matematica
propdem que os conteudos sejam abordados por meio de tendéncias metodologicas
da educacdo matematica que orientam diferentes metodologias para a pratica
docente. Segundo consta nas Diretrizes (2008, p. 62-68) as tendéncias sao:
resolucdo de problemas, modelagem matematica, midias tecnoldgicas,
etnomatematica, historia da matematica e investigacdo matematica.

Para este estudo a tendéncia metodolégica utilizada sera midias
tecnolégicas, restringindo a jogos e especificamente ao “Jogo dos multiplos e
divisores” como objeto de aprendizagem.

Segundo Munhoz (2011, p. 85) o desenvolvimento do conteddo multiplos e
divisores de um numero natural, deve partir de relagbes com as habilidades de
raciocinio das operacdes de multiplicacédo e isto esta de acordo com os Parametros
Curriculares Nacionais (PCN'’s) para o ensino de matematica (1998, p. 66), que
orienta ao professor inserir 0s conceitos de multiplos e divisores de um ndmero
natural como uma extensdo da multiplicagcdo e ndao como conteudo “novo”. Por isso
€ importante utilizar um material de apoio como a Tabua de Pitagoras e os Critérios
de Divisibilidade.



Segundo, Dias e Moretti (2008 p. 59-60)

Pitagoras, ou melhor, a escola pitagérica, abordava as operagfes de adicao
e de multiplicagdo utilizando uma tabua. ... A tdbua consiste em preencher a
primeira linha e a primeira coluna do quadriculado com numeros de 1 a 9.
Os outros quadrados sao preenchidos pela multiplicacdo dos numeros
preenchidos inicialmente, correspondente a linha e a coluna. Por exemplo,
7 -4 pode ser encontrado ao percorrer a coluna que consta o nimero 7 até
encontrar 0 ndmero na linha que consta 0 ndmero 4, ou vice-versa,
encontrando o ndmero 28.

O quadro abaixo exemplifica o que foi colocado anteriormente na fala de
Dias e Moretti (2008, p. 60)

QUADRO 1 — TABUA DE PITAGORAS

X 1 2 3 4 5 6 7 8 9
1 1 2 3 4 5 6 7 8 9
2 2 4 6 8 |10 | 12 | 14 16 18
3 3 6 9 |12 | 15| 18 | 21 24 27
4 4 8 |12 |16 | 20 | 24 | 28 32 36
5 5 ]110|15| 20 | 25 | 30 | 35 40 45
6 6 |12 | 18 | 24 | 30 | 36 | 42 48 54
7 7 |14 21| 28| 35| 42| 49 56 63
8 8 | 16 | 24 | 32 | 40 | 48 | 56 64 72
9 9 | 18| 27 | 36 | 45| 54| 63 72 81
FONTE: Dias e Moretti (2011)

Na sequéncia apresenta-se um quadro que permite consultar de maneira

rapida quando um namero é divisivel por outro.

QUADRO 2 — CRITERIOS DE DIVISIBILIDADE
Um nUmero sera divisivel
r Quando
For um ndmero par, ou seja, quando terminar em 0, 2, 4, 6 ou 8
For da tabuada do 3, ou quando a soma dos algarismos forem da tabuada do 3
Terminar em 00 ou quando os dois ultimos algarismos forem da tabuada do 4
Terminarem O ou 5
For divisivel por 2 e 3 a0 mesmo tempo
Terminar em 000 ou quando os trés ultimos algarismos forem da tabuada do 8
For da tabuada do 9 ou quando a soma dos algarismos forem da tabuada do 9
10 Terminar em 0
12 For divisivel por 3 e 4 ao mesmo tempo
FONTE: Antunes (2011)

@oommbwmg

Na prética h& outros recursos disponiveis para abordagem deste conteudo,
por exemplo, jogos educativos disponiveis na internet, que sdo considerados um

atrativo para os alunos.



3. JOGOS COMO OBJETOS DE APRENDIZAGEM NO ENSINO DE
MULTIPLOS E DIVISORES DE UM NUMERO NATURAL

Ao utilizar jogos no processo de ensino e de aprendizagem € necessario um
plano de acdo que auxilie no desenvolvimento das atividades permitindo que o
professor tenha condicdes de orientar seus alunos e aperfeicoar sua pratica
docente.

De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais de Matematica (1998,
p. 46):

Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois
permitem que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a
criatividade na elaboracdo de resolucdo e busca de solucbes. Propicia a
simulacéo de situacfes-problema que exigem solucdes vivas e imediatas, o
gque estimula o planejamento das acdes; possibilitam a construgdo de uma
atitude positiva perante os erros, uma vez que as situagdes sucedem-se
rapidamente e podem ser corrigidas de forma natural, no decorrer da agéo,
sem deixar marcas negativas.

Em outras palavras os jogos podem ser utilizados para introduzir contetdos e
aprofundar os itens ja trabalhados. Devem ser escolhidos e planejados para facilitar
0 aprendizado dos conceitos matematicos.

Um jogo nao depende de um conceito que sirva como pré-requisito para
efetivar a interacdo e assim € possivel comparar com objeto de aprendizagem
gue € um recurso (ou ferramenta cognitiva) autoconsistente do processo de
ensino aprendizagem, isto é, ndo depende de outros objetos para fazer sentido.
(MEC, 2007, p. 124-125).

Para o conteudo especifico, multiplos e divisores de um numero natural,
alguns jogos podem ser utilizados, por exemplo: o “Jogo dos multiplos e
divisores” adaptado por Ovidio Filho e o “Jogo dos multiplos e divisores”
desenvolvido por Ricardo Pinto. O primeiro que consiste em retirar os multiplos
ou divisores de um numero do quadro de possibilidades garantindo a
competitividade entre os alunos, ja que sao necessario dois jogadores, enquanto
gue o segundo objetiva eliminar o multiplo ou divisor de um numero natural de
acordo com o que se pede em cada interface do jogo.

H& ainda outros jogos disponiveis, inclusive para impressao, mas os dois

exemplos anteriores sdo os mais adequados a este estudo.



4. JOGO DOS MULTIPLOS E DIVISORES

O “Jogo dos Multiplos e Divisores” € um objeto de aprendizagem que
propicia a compreensdo do conteudo, mdultiplos e divisores de um numero
natural.

Este jogo pode contribuir para o desenvolvimento I6gico do aluno, porque
o aluno deverd realizar pesquisa em material fornecido para consulta e como
consequéncia observard as relacdes existentes, bem como os padrbées
fornecidos nos critérios de divisibilidade.

Todo professor ao iniciar uma nova pratica deve conhecé-la e, portanto, é
necessario praticar o jogo para verificar quais conteudos podem ser trabalhados e
guais regras devem ser apresentadas aos alunos. Tal ideia esta apoiada na fala de
Ribeiro (2008, p. 22):

E necessario um estudo minucioso do jogo que se pretende propor aos
alunos, bem como das estratégias que serdo adotadas. Esse fator é
considerado fundamental para que o uso do jogo ndo se reduza a uma mera
atividade desconectada do processo de ensino-aprendizagem,
caracterizada como um “apéndice” em sala de aula ou mesmo como
resultado de um modismo.

A seguir sao apresentadas algumas interfaces do “Jogo dos Multiplos e
Divisores”, desenvolvido por Ricardo Pinto, que auxiliara na compreensao do

funcionamento do objeto de aprendizagem.

FIGURA 1 — INTERFACE DE INSTRUCOES

Instrugies L

0 objectivo deste jogn & muito simples. Para cada um dos niveis tens de eliminar todos os nimeros
que obedecam a uma determinada condigdo, por exemplo, eliminar todos os nimeros gque sdo
miltiplos de & ou todos os nimeros que séo divisores de S0.

Em cada um dos niveis tens trés ejudas. Ao utilizares & ajuda é eliminado automaticamente um dos
nimeros que respeita @ condicio imposta no nivel mas serds penalizado em 500 pontos. Por cada *
niimero bem eliminado recebes 200 pontos mas sempre que escolheres um nimera que néo respeite m

a condigéo imposta perdes 100 pontos. No final de cada nivel é subtraido & tua pontuegén acumulada

o valor correspondente ao tempo gasto na concluséo da tarefa (-235 pontos por cada segundo). [:ﬁdi ao: .

Quando terminares um nivel tens acesso a um cddign que mais tarde permitir-te-d recomegares a
jogar mas a partir do dltimo nivel completado.

Bom jogo e lembra-te estés & jogar € a0 mesmo tempo a estudar! Diverte-te!

FONTE: http://www.rpedu.pintoricardo.com/jogos/Mult_Div/mult_divisores_2.html (2008)




A figura 1 mostra as instru¢cdées do jogo, define as regras que consistem em
eliminar os niumeros de acordo com determinada condi¢do (ver figura 2); orienta
quanto a utilizagdo do recurso “ajudas” que permite que um numero seja eliminado
do quadro de possibilidades, mas que penalizara o jogador em 500 pontos; explica
sobre a pontuagéo, isto €, a cada numero correto eliminado, o jogador, ganhara 200
pontos e cada numero incorreto perdera 100 pontos e ao final de cada nivel serédo
subtraidos da pontuacéo total 25 pontos por segundo (penalizacao pelo tempo gasto
na tarefa). As instrucdes séo finalizadas com orientacdo referente a um codigo de
acesso que permitird que o jogador retorne ao ultimo nivel concluido.

Cabe citar que na tela de instrucfes falta a seguinte informacgdo: apos dez
marcacdes incorretas, o jogador devera recomecar o jogo (ver figura 4).

FIGURA 2 —NIVEL 1

Tempo

& Kl W i E )
Pontuagso

N B3 1 5 A
66 | 74 §oa7 §oa7 §62 a3
El El E1 I E ER

Elimina todos os nimeros miiltiplos de 2

FONTE: http://www.rpedu.pintoricardo.com/jogos/Mult_Div/mult_divisores_2.html (2008)

A figura 2 mostra o nivel 1 do jogo (0 jogo é composto por 18 niveis). A
condicdo imposta no nivel 1 determina eliminar todos os mdultiplos do namero 2.
Acima do quadro de numeros é possivel visualizar uma barra vermelha (na
horizontal), esta barra diminui a cada jogada incorreta levando o jogador a
recomecar o jogo (ver figura 4). No canto direito tem-se a marcacdo do tempo, da

pontuagao acumulada e o recurso “ajudas”.
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FIGURA 3 — NiVEL 1 CONCLUIDO

Yempo

Parabéns.

Pontvagdo

Pontuagéo acumulada: 3000 2725
Penalizacén pelo tempo: 275

BAjedas

| S PSS

FONTE: http://www.rpedu.pintoricardo.com/jogos/Mult_Div/mult_divisores_2.html (2008)

A figura 3 apresenta o nivel 1 concluido. Observa-se que ha uma interacao
com o jogador (parabéns) que o estimula a continuar nos niveis seguintes. Na
sequéncia tem-se a pontuacdo e a penalizacdo para que o jogador entenda sua
pontuacdo total. Na parte inferior da tela indica-se o cddigo de acesso (caso o
jogador precise interromper a atividade, ele podera retornar de onde parou ao utilizar
este codigo (ver figura 1) ha um campo para inser¢cdo do codigo posicionado a

direita da tela) e o icone que direciona ao préximo nivel.

FIGURA 4 — PERDENDO O JOGO

* bOQO

Perdeste...tens de te concentrar!ll

Responder sem pensar ndo compensa. Tens de ie concentrar na
tarefs e pensar muito bem antes de cerregares num quadredo.
Lembra-te que o esforgo & sempre hem recompensada. Tenta outra

VEZ...

unitzeig Fuiek-1000 l

Mo

FONTE: http://www.rpedu.pintoricardo.com/jogos/Mult_Div/mult_divisores_2.html (2008)
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Na figura 4 se observa o que acontece quando o jogador perde. Visualiza-se
uma mensagem de incentivo e a pontuacgéao final. No canto inferior direito dispdem-
se o icone “Menu” e assim o jogador podera retornar ao inicio do jogo.

Ap6s analisar o funcionamento do jogo conclui-se que para obter éxito é
necessario elaborar estratégias para vencer e ao mesmo tempo fixar o conteudo,
multiplos e divisores de um namero natural.

Ribeiro apud Grando (2008, p. 26) propéem uma classificacdo de jogos que é

pertinente ao estudo em questao:

. C) jogos de estratégias: sdo jogos que dependem da elaboracdo de
estratégias do jogador, que busca vencer o jogo; d) jogos de fixacdo de
conceitos: sdo os jogos utilizados apds a exposicdo dos conceitos, como
substituicao das listas de exercicios aplicadas para ‘fixar conceitos’; e) jogos
computacionais: Sdo 0S jogos em ascensao no momento e que Sao
executados em ambiente computacional; f) jogos pedagogicos: sdo jogos
desenvolvidos com objetivos pedagdgicos de modo a contribuir no processo
ensinar-aprender.

No “Jogo dos multiplos e divisores” as estratégias a serem utilizadas
consistem em saber utilizar o material de apoio (Tabua de Pitagoras e Critérios de
Divisibilidade) e, portanto lhe é atribuido a caracteristica de jogos de estratégia.
Também é de fixacdo, pois ao jogar memorizam-se os critérios de divisibilidade e
como consequéncia os mdultiplos e divisores de um numero natural. Pertence a
categoria dos jogos computacionais por estar inserido neste ambiente e é
pedagodgico, pois sua interface e interacdo sdo especificas para a utilizacdo dos
conceitos que envolvem os conteudos multiplos e divisores de um namero natural.

Aproveitando a classificacdo proposta anteriormente € possivel definir que o
‘jogo dos multiplos e divisores” € um jogo que instrui por meio de computadores,
com finalidade educacional, e considerando que pode ser reutilizado, tem-se na fala
de Munhoz (2012, p. 81) que esta € uma possivel definicdo para objeto de
aprendizagem e, portanto permite-se definir, com convicgdo, que o “jogo dos
multiplos e divisores” € um objeto de aprendizagem que propicia a compreenséao do
conteudo, multiplos e divisores de um namero natural.

Cabe mencionar que ao classificar um recurso digital (jogo dos multiplos e
divisores) como objeto de aprendizagem, aumenta-se a quantidade e a variedade de

material a ser utilizado pelo professor e pelo aluno, no processo educacional.
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5. O JOGO DOS MULTIPLOS E DIVISORES EM SALA DE AULA

O “jogo dos multiplos e divisores” foi aplicado em uma turma do sexto ano do
Colégio Estadual Helena Kolody (Colombo — Parand). Os alunos estéo habituados a
utilizar a tdbua de Pitdgoras (ver quadro 1), mas para o desenvolvimento deste
estudo precisaram construir e compreender o quadro com o0s critérios de
divisibilidade (ver quadro 2). Familiarizados com a tdbua de Pitdgoras e com o0s
critérios de divisibilidade, estudaram ainda a seguinte definicdo: que os multiplos de
um namero natural sdo todos os numeros que fazem parte da tabuada deste
namero, ou seja, os multiplos de dois séo todos os resultados da tabuada do nimero
dois, e para definir os divisores de um ndamero natural considera-se que os divisores
de um numero sao as tabuadas em que o numero aparece, isto é, os divisores do
namero 24 séo 1, 2, 3, 4, 6, 12 e 24 que sao as tabuadas em que o numero 24
aparece.

Os alunos realizaram exercicios de reconhecimento e de aplicagdo com o
objetivo de familiarizar-se com o material de apoio. Para esclarecimento tem-se a
fala de Wachiliski apud Butts (2007) que define exercicios de reconhecimento como
sendo aqueles nos quais 0 aluno necessite recordar um fato ou uma definicao
enquanto que o0s exercicios de aplicacdo requerem, por parte do aluno, uma
transformacédo da linguagem matematica escrita também com palavras para algum
algoritmo (passo a passo para a realizacdo de uma atividade), a fim de que possam
ser resolvidos.

As aulas seguintes foram realizadas no laboratério de informatica. No
primeiro momento foram explicadas as instrucdes do jogo. Em seguida, praticou-se
o nivel 1 (ver figura 2), utilizando o material de apoio.

Enquanto os alunos exploravam as possibilidades do jogo observava-se a
interacdo com o objeto de aprendizagem. Muitos alunos solicitaram auxilio do
professor ou colega mais préximo.

E importante mostrar para o aluno o quanto ele esta progredindo a cada
jogada, seja ela por assimilacdo do conteiddo ou memorizacdo dos quadros de
auxilio. E fundamental que o aluno tenha consciéncia de seu progresso, pois assim
se sentira mais motivado para continuar com a atividade e confiante o suficiente

para expor ao professor suas dificuldades.
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5.1 OBSERVACAO

Durante o desenvolvimento da atividade observou-se que alguns alunos
descobriram novas estratégias, por exemplo, para verificar se 93 é divisivel por 3
basta observar que tanto o algarismo 9 quanto o algarismo 3 estdo na tabuada do 3,
entdo 93 esta na tabuada do 3 e se esta na tabuada do 3 é divisivel por 3 (deducéo
dos alunos). Este tipo de atitude comprova a fala de Souza (2009), “no decorrer de
um jogo, o aluno desenvolve habilidades ao expressar suas idéias e ao formular
guestbes. Nessa pratica, o aluno potencializa a autonomia de seu pensamento,
tornando-se mais independente das interferéncias do professor”.

Foi possivel identificar alunos que realmente apresentam dificuldade de
aprendizagem e alunos que ndo possuem autonomia para realizar a atividade, ou
seja, alunos que tem medo de errar, pois estes dificimente conseguiam avancar
para niveis mais elevados.

A competitividade que se instalou foi saudavel e o trabalho em equipe surgiu
sem intervencdo. Os alunos ajudavam-se e explicavam 0s critérios uns aos outros
(sem nenhum formalismo, mas muito produtivo), e alguns passavam adiante suas

“descobertas”.

5.2 AVALIANDO O JOGO DOS MULTIPLOS E DIVISORES

A partir das observacdes constata-e que € possivel utilizar o “Jogo dos
multiplos e divisores” como objeto de aprendizagem. Sabe-se que observagdo nao
gera comprovacao e, portanto os alunos responderam a uma avaliacdo e
guestionario, a fim de verificar a funcionalidade do Jogo e sua usabilidade enquanto
objeto de aprendizagem.

A avaliacdo realizada apresenta quadros que representam a interface do

“Jogo dos multiplos e divisores”, por exemplo:

QUADRO 3 — MULTIPLOS DE UM NUMERO

Pinte os multiplos de 6

0 2 15 | 24 | 36 | 33 | 52 | 21 | 27 | 80 | 81 | 84 | 57 | 42 | 123

126 | 54 | 23 | 45 | 56 | 73 | 97 |105]| 6 17 | 18 | 29 | 39 | 41 | 47

Adaptado — FONTE: http://www.rpedu.pintoricardo.com/jogos/Mult_Div/mult_divisores_2.html (2008)
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QUADRO 4 — DIVISORES DE UM NUMERO

Pinte os divisores de 24

15 7 13 | 30 | 23 | 11 | 21 | 14 | 80 | 62 3 18 4 9 19
6 20 | 24 | 32 2 8 12 | 22 | 17 1 42 | 48 5 36 | 16

Adaptado — FONTE: http://www.rpedu.pintoricardo.com/jogos/Mult_Div/mult_divisores_2.html (2008)

Cabe lembrar que os alunos utilizaram a tdbua de Pitdgoras e os critérios de
divisibilidade no auxilio desta avaliacdo, pois assim foi possivel realizar o jogo em
midia impressa substituindo o “click do mouse” pelo lapis de cor.

O questionario aplicado buscou apresentar situacdes que o0s alunos
observaram durante a interagdo com 0 jogo e também quanto ao desenvolvimento

do contetdo. O quadro 5 demonstra o questionario aplicado.

QUADRO 5 — QUESTIONARIO

1) O objeto de aprendizagem “Jogo dos multiplos e divisores” apresenta conteudo
relacionado somente com multiplos e divisores de um niamero?

( ) Sim

( ) N&o. Cite outros contetdos abordados?

2) O objeto de aprendizagem “Jogo dos multiplos e divisores” favorece o aprendizado de
maneira dindmica e interessante?

( ) Sim

( ) Nao. Sugestéo:

3) O objeto de aprendizagem “Jogo dos multiplos e divisores” é facil de utilizar?
( ) Sim
( ) Nao. Explique:

4) Cada tela do objeto de aprendizagem “Jogo dos multiplos e divisores” expbem de
maneira clara o objetivo da atividade relacionada as respectivas telas?

( ) Sim

( ) Nao. Exemplifique:

5) E possivel entrar em contato com a equipe responsavel pelo objeto de aprendizagem
“Jogo dos multiplos e divisores”™?

( ) Sim. Cite contato:
( ) Nao. Sugestao:

6) Os botdes de navegacao séo de facil interpretacdo, ou seja, € possivel reconhecer a qual
funcdo se destinam?

( ) Sim
( ) Em parte. Explique:
( ) Nao. Sugestao:

7) O objeto de aprendizagem “Jogo dos multiplos e divisores” apresenta a situagdo do
usuario (jogador) apés cada nivel do jogo?

( ) Sim

( ) Nao

8) O objeto de aprendizagem “Jogo dos multiplos e divisores” oferece material de apoio ao
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usuério (tutorial ou contetdo relacionado com o jogo)?

( ) Sim
( ) Nao. Sugestéo:

FONTE: O autor (2013)

6. RESULTADOS OBTIDOS

Ao todo a avaliagdo foi composta por seis quadros como os exemplos dos

qguadros 3 e 4. Verificou-se que os alunos assimilaram o contetdo pretendido, pois a

média da turma (30 alunos) ficou em 80% de acertos.

Segundo as Diretrizes Curriculares Nacionais de Matematica (2008, p.69)

No processo avaliativo, € necessario que o professor faca uso da
observacéao sistematica para diagnosticar as dificuldades dos alunos e criar
oportunidades  diversificadas para que possam expressar seu
conhecimento. Tais oportunidades devem incluir manifestacdo escritas,
orais e de demonstracdo, inclusive por meio de ferramentas e
equipamentos, tais como materiais manipulaveis, computador e calculadora.

Atendendo a solicitacdo acima, foi realizado o processo de observacgéao, aula

expositiva, exercicios de aplicacdo e reconhecimento, exercicios utilizando o “Jogo

dos multiplos e divisores” e por fim a avaliacdo escrita. E durante todo o processo

contempla-se a exposicao oral das davidas, erros e dificuldades.

Quanto ao questionario, extraiu-se a seguinte tabulacao:

TABELA 1 — DADOS DO QUESTIONARIO

NUamero da

Resposta

pergunta | obtida (em %) Observagao
1 Sim: 30 alunos responderam ao questionario. Os alunos néo
im: 100% , « e S ”
ultrapassaram o nivel 10 do “Jogo dos multiplos e divisores
Sim: 100% : , : .
2 NER Os alunos sugeriram que tivesse mais aulas com jogos
Alguns alunos demoraram a entender que ao “clicar” na
3 Sim: 85% resposta errada diminuia o tempo de jogo até retornar ao
N&o: 15% nivel 1. Por isso muitos alunos ndo avangavam nos niveis
com agilidade.
4 Sim: 100%
N&o
5 E'g;': i%(;//(; Os alunos ndo anotaram o contato.
A dificuldade foi entender como funciona a marcacdo dos
6 Sim: 80% erros. Nas instrugbes comenta-se sobre a penalidade em
Em parte: 20% | pontos, mas ndo consta que 0 jogo retorna ao inicio ao se
errar um determinado nimero de vezes.
7 Sim: 95% A cada nivel completo, uma interface do jogo aparece com a
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N&o: 5% pontuacdo do jogador e um codigo que permite ter acesso
ao jogo a partir do ultimo nivel concluido.
8 Sim: 0% Os alunos n&o consideram as instru¢cbes do jogo como
N&o: 100% material de apoio.

FONTE: O autor (2013)

Com base nas informagdes coletadas conclui-se que o “Jogo dos multiplos e
divisores” pode ser considerado objeto de aprendizagem, tendo em vista que o jogo
€ um recurso digital que possui conteddo educacional e pode ser reutilizado em
outro contexto (MUNHOZ, 2012, p. 28) ou com outra abordagem de conteudo.

Seguindo a definicho proposta por Munhoz (2012, p. 28) pode-se
acrescentar que o objeto apresenta uma lista de exercicios, possui propésito de
aprendizagem e inclui instrumento de avaliacdo. Neste processo € possivel observar
erros e dificuldades dos alunos e como consequéncia, o professor podera rever suas

acOes e acrescentar outras possibilidades de aprendizagem para o aluno.

7. CONSIDERACOES FINAIS

Este artigo descreveu uma pratica de sala de aula para o ensino dos
multiplos e divisores de um numero natural, utilizando a midia tecnoldgica internet e
como recurso didatico o jogo dos multiplos e divisores. Constatou-se que ao utilizar
0 jogo no processo de ensino e aprendizagem, as aulas tornaram-se mais dinamicas
e os alunos ficaram mais motivados a participar das atividades desenvolvidas.

O objetivo deste trabalho foi atingido, pois a pratica desenvolvida mediante
interacdo com o0 jogo dos multiplos e divisores, observacdo, avaliacdo e
preenchimento de questionario pode-se afirmar que o objeto de aprendizagem “Jogo
dos multiplos e divisores”, desenvolvido por Ricardo Pinto, é um recurso didatico que
fortalece o processo de ensino e aprendizagem do aluno e do professor, pois
permitiu ao professor acompanhar a maneira de jogar dos alunos e a realizar
intervencdes qualitativas a fim de auxilia-los na melhor conducéo do jogo.

Verificou-se que as ferramentas disponiveis para interacdo possibilitaram
gue os alunos percebessem seus erros e assimilassem o conteudo pretendido e
este resultado vai de encontro a fala de Souza (2012, p. 20) que afirma que o erro
tem papel importante, pois o aluno busca uma nova solucdo, investigando,
explorando e descobrindo por si préprio e tem-se na fala de Follador (2007, p.42)

gue é importante que as ferramentas do jogo possibilitem que o estudante possa
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perceber o erro conceitual envolvido em uma jogada errada e que esta € uma
caracteristica fundamental de um bom jogo educativo.

Conclui-se que o estudo possibilitou a compreensdo sobre a
funcionalidade de um objeto de aprendizagem constatando sua importancia na
pratica de sala de aula e no processo de ensino e que ha pouca referéncia quanto a
utilizacdo de jogos como objetos de aprendizagem no ensino dos conteudos

multiplos e divisores de um nimero natural.
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