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UTILIZACAO DOS JOGOS MATEMATICOS COMO ESTRATEGIAS NO ENSINO-
APRENDIZAGEM DOS NUMEROS PRIMOS E COMPOSTOS

Kleviland Washington Leite de Sousa’

RESUMO

O presente estudo aborda o uso dos jogos didaticos como ferramenta para o ensino-
aprendizagem da matematica na perspectiva de facilitar o trabalho pedagdgico e contribuir
para despertar o interesse dos alunos em aprender matematica. O foco desta pesquisa é propor
atividades utilizando jogos de cartas como producdo didatico-pedagogica nas aulas de
matematica no que se refere aos contedos dos numeros primos e compostos, vindo a
contribuir para a efetiva aprendizagem dos alunos. Como embasamento tedrico temos 0s
estudos apresentados por autores como: Santos (2004), Sousa (2010), Kishimoto (1999),
Cordeiro e Silva (2012), Menon e Silva (2016), Pott e Tancredi (2014), Grossi (2006), dentre
outros. A escolha metodoldgica foi pesquisa de campo na qual coletamos dados dos 22 (vinte
e dois) alunos do nono ano dos anos finais do Ensino Fundamental da Escola Estadual de
Ensino Fundamental Professor Francelino de Alencar Neves da cidade de Itaporanga, Paraiba.
Durante a pesquisa foi aplicado um questionario contendo 5 (cinco) questdes contextualizadas
sobre 0s numeros primos e compostos envolvendo situagdes-problemas, com a finalidade de
verificar os conhecimentos prévios dos discentes acerta do assunto abordado. De acordo com
os resultados abordados no questionario aplicado, verifica-se que os alunos apresentaram
algumas dificuldades com relagdo ao contetdo de nimero primos e compostos. Assim, 0 jogo
de cartas, intitulado, jogo das cartas dos primos € um recurso pedagdgico, utilizado como
estratégia para a construcdo da aprendizagem matematica.

Palavras-chave: Jogos. Nameros Primos. Ensino-Aprendizagem.
ABSTRACT

This study addresses the use of didactic games as a tool for teaching and learning mathematics
in order to facilitate pedagogical work and contribute to arouse the interest of students in
learning mathematics. The focus of this research is to propose activities using card games as
didactic-pedagogical production in mathematics classes regarding the contents of the prime
and compound numbers, contributing to the effective learning of the students. As theoretical
basis we have the studies presented by authors such as: Santos (2004), Sousa (2010),
Kishimoto (1999), Cordeiro e Silva (2012), Menon e Silva (2016), Pott and Tancredi (2014),
Grossi (2006). ), among others. The methodological choice was a field research in which we
collected data from the 22 (twenty-two) students of the ninth grade of the final years of the
Elementary School of the Professor Francelino de Alencar Neves Elementary School of the
city of Itaporanga, Paraiba. During the research was applied a questionnaire containing 5
(five) contextualized questions about the prime and compound numbers involving problem
situations, with the purpose of verifying the previous knowledge of the students correct about
the subject. According to the results approached in the applied questionnaire, it appears that
the students had some difficulties regarding the content of prime and compound numbers.

! Graduado em Licenciatura em Matematica. E-mail: leviland@gmail.com



Thus, the card game, called the card game of cousins is a pedagogical resource, used as a
strategy for the construction of mathematical learning.

Keywords: Games. Prime numbers. Teaching-Learning.

1 INTRODUCAO

J4

E impressionante como o componente curricular de matematica, ¢ considerado “o
terror” pela maioria dos alunos, devido a dificuldade na aprendizagem e corriqueiramente, tais
dificuldades sdo apontadas desde os primeiros anos de escolaridade e perpassam por todas as
etapas do ensino basico, chegando até mesmo ao ensino superior.

Desde o inicio da vida estudantil, os alunos, escutam certos clichés como, por exemplo,
0 quanto é complicado e dificil compreender o ensino da matematica. S&o praticas como essas
comumente empregadas no cotidiano que acabam causando barreiras até psicoldgicas no
desenvolvimento intelectual do aluno e a matematica acaba sendo a verdadeira “vila” nesse
processo de ensino aprendizagem, tendo em vista que s6 a visam por ter muitas formulas para
aprender e/ou somente serd usada pelos alunos que seguirem a carreira em exatas.

E oportuno lembrar que existe outros aspectos que podem influenciar ou comprometer a
aprendizagem em todas as areas do conhecimento, como fatores familiares, sociais ou nédo
simplesmente por ndo se adequarem a metodologia aplicada pelo professor. No que se refere a
matematica, além dos fatores apresentados podemos elencar transtornos de aprendizagem
matematica (discalculia) ou ainda apresentar dificuldades em outras areas do conhecimento, a
exemplo de praticas de leitura e interpretacéo de text
0, por ser essencial para compreensdo e desenvolvimento em matematica e demais
componentes curriculares.

Segundo Baumgartel (2016), a realidade em muitas salas de aula ainda é um ensino de
matematica fragmentado e descontextualizado, que prioriza a mecanizag¢do, a memorizagéo e
a abstracdo, distanciando-se de um aprendizado significativo, que propicie aos estudantes
reflexdo e analise de situagdes concretas ou mesmo relacionadas com o mundo real.

Diante dos avancos significativos na educagdo, consequentemente as &reas do
conhecimento também sofreram mudancas, e 0 que temos hoje em dia é uma matemaética
contextualizada, onde o aluno sente a necessidade de utiliza-la no seu cotidiano, e a BNCC
(Base Nacional Comum Curricular) vem mais uma vez enfatizar essas mudangas, buscando

alternativas que minimizem os déficits de aprendizagens entre alunos, pois sdo VAarios



obstaculos enfrentados no ensino basico, e sem dividas, essas inovagdes chegam a ser um
desafio para muitos docentes.

Diesel et al (2017), defende sua tese de que a forma como os professores planejam suas
aulas e as estratégias de ensino que lancam mao, se imbuidas de intencionalidade, poderdo
favorecer o rompimento de uma sequencia didatica mecéanica, onde o0s estudantes
permanecem na posicdo passiva, passando a serem 0s agentes ativos de suas aprendizagens.
No tocante a isso, é necessario buscar desenvolver metodologias alternativas, que possa
auxiliar no processo cognitivo e desenvolvimento social dos discentes, trabalhando os
contetdos de forma dindmica e deixando o aluno ser o protagonista de sua aprendizagem.

Desta forma, temos que os jogos didaticos, além de ser uma ferramenta Iudica, podem
auxiliar na construcdo do conhecimento de maneira agradavel e dinamica. Menon e Silva
(2016), fala que o uso de jogos e brincadeiras na matematica chega a ser excelentes
alternativas que auxiliam no processo pedagdgico, dando ao aluno oportunidades de
desenvolver sua capacidade de aprendizagem e ao professor possibilidades para ampliar e
transmitir 0 que sabe sem deixar no aluno a impressdo ruim que muitos tém sobre a
Matematica. Pott e Tancred (2005) consideram o jogo como um transmissor e dinamizador de
costumes e condutas e que pode ser um elemento essencial para preparar de maneira mais
integral os jovens para a vida.

Sabe-se que a aprendizagem € uma funcéo integrativa, e utilizar-se de jogos educativos
como ferramenta pedagogica nas aulas, principalmente nas de matematica, com carater
dinamizador e/ou atrativo, ainda é uma étima opcdo no campo educacional, pois além de ser
um instrumento de entretenimento e ludico, sem duvida facilitara a aprendizagem dos alunos
levando-o0 a terem contato com o concreto, estimulando o seu cognitivo, o desenvolvimento
intelectual e a interacdo entra professor/aluno, aluno/aluno.

Diante do exposto, surgiram questdes importantes e que motivaram o estudo, das quais
elencamos: Considerando o potencial dos jogos matematicos, qual a importancia de inseri-los
com mais frequéncia nas aulas de Matematica? O Jogo cartas dos primos pode ser um recurso
que auxilie e contribua no ensino e aprendizagem para o conteddo dos ndmeros primos e
compostos?

O presente estudo tem como foco propor atividades utilizando jogos de cartas como
producdo didatico-pedagdgica nas aulas de matematica no que se refere aos contelidos dos
numeros primos e compostos, vindo a contribuir para a efetiva aprendizagem dos alunos.

O estudo foi realizado como pesquisa exploratoria com alunos do nono ano dos anos
finais do Ensino Fundamental de uma Escola Publica de Itaporanga, Paraiba. A pesquisa se

caracteriza como qualitativa do tipo descritiva, realizada com 22 (vinte e dois) alunos, onde



na oportunidade foi aplicado um questionario contendo 5 (cinco) questdes contextualizadas
sobre 0s numeros primos e compostos envolvendo situacdes-problemas, com a finalidade de
verificar os conhecimentos prévios dos discentes acerta do assunto abordado. O aspecto
tedrico desse estudo teve como base autores como: Santos (2004), Sousa (2010), Kishimoto
(1999), Cordeiro e Silva (2012), Menon e Silva (2016), Pott e Tancredi (2014), Grossi (2006),
dentre outros.

Estd organizado da seguinte maneira: o primeiro capitulo aborda os objetivos,
problemética e motivacbes que levaram a escolha do tema. O segundo capitulo aborda o
ensino de matematica, na qual sdo feitas algumas consideragdes sobre 0s processos de ensino
e aprendizagem em matematica, 0s jogos no ensino de matematica e suas implicacGes para o
conhecimento do aluno. No terceiro capitulo apresenta os aspectos metodolégicos como o do
tipo de pesquisa realizada, sujeitos da pesquisa e o instrumento de coleta de dados. No
capitulo quatro delineamos a andlise dos dados obtidos a partir da pesquisa. E por fim, o

quinto e ultimo capitulo contempla as consideracdes finais.

2 ASPECTOS TEORICOS

A abordagem tedrica norteard o desenvolvimento da pesquisa, contemplando as
discussdes e reflexdes sobre o ensino de matemaética, 0s jogos no ensino da matematica e a
importancia dos jogos na construcdo da aprendizagem matematica. Tais caracteriza¢fes irdo
nos direcionar aos estudos posteriores, permitindo compreender as demais abordagens sobre o

tema proposto.

2.1 O ensino de matematica: algumas consideracdes

E ainda no berco familiar que as criancas escutam, aprendem as primeiras palavras e
tem contato com os primeiros niameros. Com a chegada ao ambiente escolar, se d& o inicio da
sua alfabetizacdo e € nesse processo que elas tém os primeiros contatos com a lingua materna
e com a linguagem matematica, passando assim a construir o seu saber, consequentemente a

desenvolver seu aprendizado e a descobrir suas primeiras habilidades.

[...] o aprendizado das criancas comeca muito antes delas frequentarem a escola.
Qualquer situagdo de aprendizado com a qual a crianga se defronta na escola tem
sempre uma histdria prévia. Por exemplo, as criangas comegam a estudar aritmética
na escola, mas muito antes elas tiveram alguma experiéncia com quantidades — elas
tiveram que lidar com operacbes de divisdo, adicdo, subtracdo e determinacdo de
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tamanho. Consequentemente, as criancas tém a sua propria aritmética pré-escolar,
gue somente psicdlogos miopes podem ignorar (VYGOTSKY, 1989, p. 94-95).

E essencial que no processo de ensino e aprendizagem, a matematica seja bem
trabalhada nas escolas para que os alunos desenvolvam suas habilidades necessarias para o
ensino e aprendizagem da matematica.

Propostas apresentadas pelos PCN para o ensino da matematica, como:

a) o ensino da Matematica teve como base os problemas do cotidiano e as demais
areas de conhecimento; b) exploracdo de varios contetdos, ocupacdo de forma
equilibrada e articulada de nimeros e operagGes, espaco e forma, grandezas e
medidas, além do tratamento da informacgdo, incluindo-se os elementos de
estatistica, da probabilidade e da combinatoria; c) utilizacdo de maneira responsavel
de recursos tecnoldgicos disponiveis: video, calculadora, computador entre outros,
como verdadeiros instrumentos de aprendizagem. (BRASIL, 1998)

Comumente nos deparamos com o ensino da matematica de forma descontextualizada,
muitas vezes priorizando a mecanizagdo e memorizacdo de formulas, metodologia
ultrapassadas, distanciando-se de um aprendizado significativo, onde proporciona aos alunos
um aprendizado satisfatorio, levando-os a fazer reflexdo e analisar situagcdes concretas ou do
cotidiano.

Mesmo com tanto afinco dos professores e empenho dos alunos, ainda é perceptivel os
desafios enfrentados pelos professores na busca para suprir as dificuldades apresentadas no
ensino de Matematica e para mudar esse quadro, faz-se necessario que os docentes busquem
incansavelmente inovagdes nas suas praticas, utilizem de aulas atrativas e diferentes técnicas

metodoldgicas que priorizem a construgdo do conhecimento.

Os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) enfatizam que:

[..] o ensino de Matematica prestara sua contribuicdo & medida que forem
exploradas metodologias que priorizem a criacdo de estratégias, a comprovagéo, a
justificativa, a argumentacdo, o espirito critico, e favorecam a criatividade, o
trabalho coletivo, a iniciativa pessoal e a autonomia advinda do desenvolvimento da
confianga na propria capacidade de conhecer e enfrentar desafios. (BRASIL, 1998,
p.26)

Os PCN abordam com afinco a exploracdo de novas metodologias e estratégias para o
ensino da matematica, assim, podemos contemplar os jogos didaticos como forma educativa,
utilizando em sala de aula para alcangar a aprendizagem de forma concreta, simples e
dindmica, pois leva o aluno a estimular o interesse pela aula, instiga a curiosidade, desperta a

criatividade, o senso critico e reflexivo.
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Nesse sentido, o estudo de Grossi (2006) contempla que:

E essencial que o aluno do ensino fundamental perceba o carater pratico da
Matematica, ou seja, que ela permite as pessoas resolver problemas do cotidiano. No
entanto, a aprendizagem da Matematica deve também contribuir para o
desenvolvimento do raciocinio, da l6gica, da coeréncia, 0 que transcende os aspectos
praticos. Ela deve: - Fazer observagBes sistematicas de aspectos quantitativos e
qualitativos da realidade do ponto de vista do conhecimento e estabelecer o maior
nimero possivel de relagbes entre eles, utilizando o conhecimento matematico
(aritmético, geométrico, métrico,  algébrico,  estatistico, combinatdrio,
probabilistico). - Selecionar, organizar e produzir informacles relevantes, para
interpretd-la e avalia-las criticamente. - Resolver situacBes-problema, sabendo
validar estratégias e resultados, desenvolvendo formas de raciocinio e processos,
como deducdo, inducdo, intui¢do, analogia, estimativa, e utilizando conceitos e
procedimentos matematicos, bem como os instrumentos tecnolégicos disponiveis. -
Comunicar-se matematicamente, ou seja, descrever, representar e apresentar
resultados com precisdo e argumentar sobre suas conjecturas, fazendo uso da
linguagem oral e estabelecendo relagcGes entre ela e diferentes representagdes
matematicas. - Sentir-se seguro da propria capacidade de construir conhecimentos
matematicos, desenvolvendo a autoestima e a perseveranca na busca de solugdes. -
Interagir com seus pares de forma cooperativa, trabalhando coletivamente na busca
de solugdes para problemas propostos, identificando aspectos consensuais ou ndo na
discussdo de um assunto, respeitando o modo de pensar dos colegas e aprendendo
com eles (GROSSI, 2006, p. 13).

E pertinente a reflexdo que trazida por Grossi (2006) quando nos diz que o educador
matematico precisa fazer uma interacdo dos diferentes campos da Matematica de forma

articulada com atividades, vivéncias e experiéncias matematicas desenvolvidas pelos alunos.

Podemos observar que nos dias atuais, o aspecto central do trabalho com a matematica é
organizar as informac6es modernas, e que na maioria das vezes sdo trazidas pelos alunos para
a sala de aula, pois 0 mesmo encontra-se rodeado de dados que podem ser contraditérias ou
sem importancias, sendo necessaria uma metodologia que faca com que o discente consiga

fazer opcdes e ponderacdes constantes.

Nesse sentido, temos as tendéncias relacionadas com as diversas abordagens para o
ensino da Matematica, dentre elas os Jogos Didaticos, que surge como um instrumento
excelente e como metodologia contribuindo para melhorar o processo de ensino e

aprendizagem da Matematica, como afirma Grando (2000, p.15):

A busca por um ensino que considere o0 aluno como sujeito do processo, que seja
significativo para o aluno, que Ihe proporcione um ambiente favoravel a imaginagédo,
a criacdo, a reflexdo, enfim, a construcdo e que lhe possibilite um prazer em
aprender, ndo pelo utilitarismo, mas pela investigacdo, acdo e participacdo coletiva
de um "todo™ que constitui uma sociedade critica e atuante, leva-nos a propor a
insercdo do jogo no ambiente educacional, de forma a conferir a esse ensino espacos
ludicos de aprendizagem.
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Sem duvidas, utilizar de materiais concretos, ludicos e de jogos didaticos como recursos
pedagdgicos, se torna essencial na pratica do professor, pois tem como foco mudar o cenario
da aprendizagem, o sentido de proporcionar aulas mais construtivas, dindmicas e interativas,
levando o aluno a estabelecer uma conexdo entre a pratica vivenciada e a producdo de

conhecimento.

Com os estudos de Dantzig (1970) podemos perceber que a matematica € o resultado de
um processo que precisa ser entendida pelos alunos de forma que o método educacional seja
inovador, buscando atividades dindmicas para que o aluno possa participar de maneira ativa e

concreta na concretizacdo do saber.

Diante do que foi exposto, podemos entender que o0s jogos podem ser grandes aliados
para a aprendizagem matematica, pois colaboram para um trabalho de formacdo global do
aluno, ajudando a enfrentar desafios em busca de solucdes, desenvolvendo sua capacidade de

pensar, criando estratégias na busca dos resultados matematicos.

2.2 Os Jogos no Ensino de Matemética

A prética diaria na sala de aula retrata a necessidade de um trabalho que faga sentido
para o aluno, tendo como norte as descobertas pessoais e profissionais em beneficio do
desenvolvimento integral do aluno. “[...] sempre que se buscam determinados fins,
relacionam-se alguns meios necessarios para atingi-los”. (DALMAS, 1994, P. 23). Isto de
certa forma é planejar formas que contemple o desenvolvimento matematico de modo global
para o benéfico do aluno. Entretanto, ndo se trata de abandonar os conteldos que compdem o
curriculo, mas considerar também o pensamento discente e seu processo de construcdo de
conhecimentos, possibilitando um espaco de comunicacao, em que o0 aluno:

[...] tenha voz e seja ouvido; que ele possa comunicar suas idéias matematicas e que
estas sejam valorizadas ou questionadas; que os problemas de uma sala de aula
rompam com 0 modelo padrdo de problemas de uma Unica solugdo e sejam
problemas abertos; que o aluno tenha possibilidade de levantar conjecturas e buscar

explicagdes e/ou validagbes para elas. (NACARATO; MENGALI; PASSOS, 2009,
p.37).

Conforme Kamii e DeVries (1991), os jogos quando empregados de maneira planejada
permitem entender: os caminhos a serem percorridos pelo aluno na chegada do objetivo; a
construcdo de estratégias cognitivas diferentes e independentes; a interagdo determinando o
uso e aperfeicoamento da linguagem e do pensamento; a articulagdo de conceitos mais

coerentes, além, do estimulo ao desenvolvimento da autonomia.
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As autoras tém alguns principios para se trabalhar com atividades ludicas:

(...) o jogo devera ter e propor situagdes interessantes e desafiadoras para os
jogadores; o0 jogo deverd permitir a auto-avaliacdo do desempenho do jogador; o
jogo deverd permitir a participacdo ativa de todos os jogadores durante todo o jogo
(KAMII e DEVRIES, 1991 apud ALVES, 2001, p. 33).

Dessa maneira, podemos entendemos que 0s jogos podem ser uma forma de aproximar
os alunos na perspectiva de serem agentes na construgdo do conhecimento aritmético,
interagindo uns com o0s outros, pondo em pratica seus pensamentos e duvidas, onde o docente
pode realizar intervencdes no aprimoramento do cognitivo e da linguagem, abordando

atividades para pensar e buscar solucGes para 0s problemas matematicos.

De acordo com Corbalan (1996) o uso dos jogos empregados no processo de ensino e
aprendizagem de Matematica chama atencdo para a aceitacdo dos professores no ambiente
escolar. Segundo o autor, os jogos podem ser classificados de diferentes formas no processo
de ensino e aprendizagem.

Quanto ao seu objeto, se 0s jogos abordam temas habituais da Matematica, sejam
contetidos ou procedimentos, sdo denominados “jogos de conhecimento”. Se
abordam as possibilidades de se criar estratégias para vencer ou para ndo perder, sao
chamados “jogos de estratégia”. Quanto ao lugar ou momento que ocupam no
processo de ensino e aprendizagem, os jogos se classificam em: “pré-instrucionais”,
que buscam induzir ou iniciar a formagao de um conceito; “co-instrucionais”, que se

referem a jogos que séo utilizados paralelamente a apresenta¢do de um conceito; e,

“poOs-instrucionais”, que buscam revisar ou resgatar conceitos ja tratados
(CORBALAN, 1996, p.32).

O autor ainda relata que os jogos se dividem em trés grandes grupos: jogos numéricos,
jogos geometricos e jogos de probabilidade, onde um mesmo jogo pode envolver todos esses
grupos, podendo ser indicado por meio dos contetdos presentes, sendo fundamental

relacionar e organizar 0s assuntos matematicos.

Assim, é preciso destacar, como aponta Grillo (2012, p. 59), que a Matematica é
possivel através do jogo, desenvolvendo em um processo de Resolucdo de Problemas e
investigacdo no ambiente da sala de aula. A Matemadtica em questdo, “¢ aquela que surge de

um problema e da exploragdo do mesmo, visto que o problema em questdo ¢ o proprio jogo”.

Refletindo o pensamento do autor, percebemos a importante do jogo na Matemaética,
pois 0 mesmo auxilia no processo de ensino e aprendizagem de problemas aritméticos,
ajudando na construcdo de conceitos de diferentes formas de pensar e representar as ideias

dos alunos na resolucao do problema.
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E oportuno frisar a importancia dos jogos como estratégias pedagdgicas na construgio
do conhecimento, pois a dinamicidade da aula pode transformar as atividades matematicas
que os alunos tenham dificuldades e que geram sofrimento para muitos alunos em fonte de

sabedoria, motivagéo e interagéo social.

Assim, para Grando, 2000, o jogo desencadeia um processo de resolver um problema,
“[...] que ’dispara’ para a constru¢ao do conceito, mas que transcende a isso, na medida em
que desencadeia esse processo de forma lldica, dindmica, desafiadora e, portanto, mais
motivante ao aluno” (GRANDO, 2000, p.33).

No mesmo sentido Dallabona assevera que:

O lddico permite um desenvolvimento global e uma visdo de mundo mais real. Por
meio das descobertas e da criatividade, a crian¢a pode se expressar, analisar, criticar
e transformar a realidade. Se bem aplicada e compreendida, a educacdo ludica
podera contribuir para a melhoria do ensino, quer na qualificacdo ou formagéo
critica do educando, quer para redefinir valores e para melhorar o relacionamento
das pessoas na sociedade. (DALLABONA, 2004. p.2)

O Ludico propde um viés atrativo para o ensino da Matematica, sendo visto como uma
das formas mais eficazes no processo de ensino aprendizagem, despertando a curiosidade do
aluno, pois ele quer saber o que estd acontecendo, chegando a aprender o conteldo com mais
facilidade, pois sai daquela rotina diaria da sala de aula.

Para Moura (2011), o jogo € um componente para o0 processo de ensino e aprendizagem,
isto é, quando o aluno estiver construindo o conhecimento matematico, o professor pode

proporcionar momentos de didlogo, discusséo, reflexdo e socializagdo das ideias.

Assim, na visdo do autor, o papel do professor no momento do jogo é de realizar um
trabalho voltado para a atividade ladica com o objetivo de auxiliar os alunos na construcdo de
um conhecimento ligado a conteidos e habilidades mateméticas de forma dialdgica e

reflexiva nas situagdes presentes no jogo.

Para Grando (2000), as intervencGes docentes podem ser determinantes para que um
jogo esponténeo se transforme em um jogo pedagdgico, isto €, 0 jogo sé acontece por meio de
suas acgoes exploradas de forma bem definidas na sala de aula, pois por si s6 0 jogo ndo tem

objetivos educacionais.

De acordo com Alro e Skovsmose, 2006, o ambiente e a dinamica de sala de aula
necessitam ser repensados e percebidos como aspectos importantes no processo educativo na
perspectiva de proporcionar um “ambiente de aprendizagem”, onde estdo presentes a relacao

dialdgica, a comunicacdo e os registros da leitura, escrita e da aritmética.
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[...] (no momento do jogo) o retorno das hipéteses é imediato, pois se um calculo ou
uma estratégia nao estiver correta, ndo se atingem os objetivos propostos ou ndo se
cumprem as regras e isso & apontado pelos proprios jogadores. Nas folhas de
atividades, ndo se tem este retorno imediato, pois se gasta tempo para corrigi-las e,
muitas vezes, sdo devolvidas aos alunos uma semana depois de realizadas, quando
dificilmente estardo interessados em retoma-las para pensar sobre o que fizeram
naquela ocasido (STAREPRAVO, 2009, p.20).

No pensamento do autor, podemos refletir na questdo da atividade de matematica
apresentada para o aluno, onde 0 mesmo se depara com questdes matematicas, na qual, na
maioria das vezes ndo conseguem resolvé-las e sentem inseguros, apresentando dificuldades.
Contudo, quando estdo envolvidos no jogo, os alunos conseguem realizar calculos, pois estdo

preocupados com o objetivo e estratégia do jogo.

Para Sousa (1994) o trabalho do educador com jogos precisa ser planejado, abordando
objetivos claros e precisos, envolvendo interacdes e intervengdes, garantindo para o aluno a
aprendizagem matematica. Assim, de acordo com o autor, 0 jogo pode se diferenciar das
maneiras tradicionais de ensinar se adotado como uma estratégia de ensino e de aprendizagem
onde cada atividade proposta deve ser pensada para ampliar conceitos que levam a aquisicéo
de novos conhecimentos através da Resolucdo de Problemas e ndo apenas para criar
momentos de descontracdo (SOUZA, 1994, p.108).

2.3 Breve contexto histérico sobre os NUmeros Primos

O homem tem buscado quantificar e representar os dados usando simbolos desde a
idade da pedra. Em um passado distante, mesmo quando ndo se dispunha de aparato
tecnoldgico, a busca para compreender o mundo que nos rodeia sempre desafiou a
humanidade (FARIAS, 2016). Nessa busca incessante de tentar compreendé-lo, a Matematica

se tornou uma importante aliada.

Neste sentido, um dos ramos de estudo da Matematica, a Teoria dos Numeros tem
contribuido desde quando o homem comecou a desenvolver a idéia de quantidade até os dias
atuais. Um dos blocos presentes nela durante a sua evolucdo, devido a sua grande importancia
e também pelos desafios oferecidos a sua compreensao sao 0s Numeros Primos.

Ao falar de Numeros Primos pela primeira vez ¢ comum associarmos a idéia de
parentesco devido ao significado da palavra na gramatica. Entretanto, a palavra Primo em

Matematica significa primeiro. Conforme Farias:

Os nimeros primos séo 0s primeiros, tidos como tais por serem indecomponiveis,
eles aparecem na decomposi¢do de todos, tendo sua origem na velha concepcéo
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numeérica do Grego passado ao Latim. Ja os gregos antigos, para ser mais exato, 0s
pitagoricos, usavam algumas denominacfes para tais nimeros que hoje ndo sao mais
usadas,tais como retilineos, lineares e eutimétricos (FARIAS, 2016, p. 31).

Desde a antiguidade os Numeros Primos sdo estudados, tentaram descobrir alguma
formula de conseguir saber a quantidade dos numeros primos. Os gregos da Grécia antiga
colocavam os nimeros primos em tabuas, achando que eles eram finitos, mas o matematico
chamado Euclides conseguiu provar que 0s numeros primos eram infinitos. A partir disso,
varios matematicos durante muito tempo tentaram encontrar uma maneira de saber como se
comportava a sequéncia de nimeros primos.

Um dos pioneiros a tentar encontrar uma regularidade entre os nimeros primos foi
Johann Carl Friedrich Gauss. A partir das suas investiga¢des, Gauss revolucionou 0s estudos
modernos dos nimeros primos, ele conseguiu encontrar a probabilidade de aparecer nimeros
primo entre uma quantidades de ndmeros, agrupando esses nameros, por exemplo: de 1 a
1000 , Gauss sabia que a probabilidade de encontrar um namero primo de 1 a 1000 era de
1/6, de 1 a 10000 era de 1/8, de 1 a 100000 era de 1/10 e de 1 a 1000000 era de 1/12, essa
probabilidade ia baixando sempre quando aumentava um zero, assim foi encontrando uma
regularidade no aparecimento dos numeros primos, Gauss percebeu gque quanto mais oS

numeros fossem aumentando, menos primos ele iria encontrando.

3 ASPECTOS METODOLOGICOS

O tdpico em questdo aborda quais as motivacGes que levaram a realizar o presente
estudo, a metodologia adotada para elaboracgéo, o tipo da pesquisa, a abordagem, o contexto,

aplicacdo do questiondrio e instrumento para a coleta de dados.

3.1 Abordagem da Pesquisa

A realizacdo dessa pesquisa foi motivada pelo objetivo de analisar os conhecimentos
prévios dos alunos, bem como as dificuldades que os alunos tém em relacdo ao contetdo dos
nUmeros primos e compostos.

Para tanto utilizamos uma abordagem de pesquisa qualitativa do tipo descritivo.

Segundo essa perspectiva de pesquisa Godoy afirma que:

A pesquisa qualitativa ndo procura enumerar e/ou medir os eventos estudados, nem
emprega instrumental estatistico na anélise dos dados. Parte de questfes ou focos de
interesses amplos, que vdo se definindo a medida que o estudo se desenvolve.
Envolve a obtencdo de dados descritivos sobre pessoas, lugares e processos
interativos pelo contato direto do pesquisador com a situacdo estudada, 14
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procurando compreender os fenémenos segundo a perspectiva dos sujeitos, ou seja,
dos participantes da situagdo em estudo (GODQY, 1995, p. 58).

A pesquisa também tem carater bibliogréfico por ser uma das etapas de investigagdo
cientifica, como destaca Fonseca (2002):

A pesquisa bibliografica é feita a partir do levantamento de referéncias tedricas, ja
analisadas, e publicadas por meios escritos e eletrdnicos, como livros, artigos
cientificos, paginas de web sites. (Fonseca, 2002, p.32)

Ainda é do tipo descritiva porque objetivamos descrever as caracteristicas dos sujeitos
envolvidos, analisando os dados por meio do que foi coletado. Contribuindo ainda com a
abordagem do problema e considerando 0s objetivos da pesquisa, apresenta caracteristica

exploratoria e bibliografica.

3.2 Sujeitos e instrumentos da pesquisa

A pesquisa foi realizada na Escola Estadual de Ensino Fundamental Francelino de
Alencar Neves, localizada no municipio de Itaporanga-PB. A escolha por essa escola
aconteceu pelo fato do pesquisador residir no mesmo municipio em que a mesma esta
localizada, o que facilita o processo de coleta de dados dos sujeitos.

Os sujeitos investigados foram alunos do 9° ano do Ensino Fundamental. A referida

turma tem vinte e dois (22) alunos matriculados, sendo atendidos no periodo integral.

A coleta de dados foi realizada por meio da aplicacdo de questionario aos alunos,
constituido por cinco (05) questdes abertas que teve como objetivo verificar os conhecimentos

matematicos dos alunos com relagdo ao assunto de nimeros primos e compostos.

Gil (2008), define questionario como um conjunto de questfes submetidas a pessoas
que visa obter informacBes sobre conhecimento, o que justifica a escolha do instrumento
aplicado aos discentes. Assim, nas questfes os alunos tiveram a oportunidade de expor seus

conhecimentos e habilidades acerca do conteido de nimeros primos € compostos.

A partir das dificuldades e baixo desempenho apresentados pelos alunos, os quais foram
identificados ap6s a andlise do questionario, e considerando a importancia dos jogos no
processo de compreensdo dos conceitos matematicos, foi perceptivel a necessidade de
apresentar um jogo (APENDICE B) como sugesto didatica para que os professores possam a

vir aplica-lo, explorando os conceitos do contetdo em estudo.
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Apresentaremos 0s resultados obtidos com a aplicacdo do questionario aos alunos, as
analises das dificuldades encontradas pelos discentes na aprendizagem da matematica,
especificamente do objeto de conhecimento dos nimeros primos e compostos, resultando na
elaboracdo do manual de um jogo intitulado como cartas dos primos deixado como sugestao

didatica para professores de matematica dos anos finais do ensino fundamental.

A proposta do jogo intitulado carta dos primos foi fazer com que o aluno
compreendesse a diferenca entre nimeros primos e compostos, e a partir dai trabalhar nas
dificuldades dos alunos relacionada ao assunto. Com base no conhecido jogo de cartas
(relancinho), ele pode ser confeccionado utilizando baralho comum, papel adesivo e tesoura.
O material utilizado na confecgdo do jogo seria: 84 cartas de baralho tradicional, Tesoura e
Papel adesivo e tem como meta do jogo quem conseguir ficar em médos com 3 cartas de

nUmeros primos ou compostos consecutivos, em 3 rodadas. Ja as regras seriam:

e Sdo formados grupos de até 4 pessoas e decide-se quem inicia 0 jogo;

e Sdo distribuidas 3 cartas a cada jogador;

e O restante das cartas fica em um monte no centro do jogo;

e A pessoa escolhida para comecar a rodada retira uma carta do monte e descarta outra
que a tenha, podendo descartar a mesma que retirou do monte, caso ndo queira ficar
com ela;

e O proximo jogador pode pegar a carta jogada pelo participante anterior ou retirar uma
carta do monte, descartando sempre uma carta;

e O aluno tem que conseguir uma seqiiéncia de nimeros primos ou compostos, ndo
podendo ser, primos que ndo estejam em sequéncia. Por exemplo: as cartas 2, 3, 5
formam uma sequiéncia de primos valida, 1, 4, 6 formam uma seqliéncia de numeros
compostos validos, ja a seqiiéncia 2,5,13, ndo € uma seqiiéncia valida, pois 0s primos
ndo sdo consecutivos, a sequéncia 6,10,15 de numeros compostos, tambeém ndo sera
vélida, pois 0s nimeros ndo estdo na ordem sequiencial de nimeros compostos;

e O jogo termina quando algum participante vence 3 rodadas, sendo cada rodada
vitoriosa quando o participante formar a trinca de ndmeros primos ou numeros

compostos consecutivos.
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4.1 Perfil dos sujeitos investigados e desempenho dos alunos quanto ao objeto do
conhecimento: Numeros Primos e Compostos.

Dos 22 estudantes que participaram, 9 sdo do sexo masculino e 13 do sexo feminino.
Sobre a faixa etéria deles, verificou-se que 2 tem menos de 14 anos, 20 tem entre quartoze
(14) e dezoito (18) anos, ou seja, sdo alunos que em sua maioria deveria estd na 12 serie do
ensino médio.

Na aplicacdo do questionario foi abordado o conhecimento dos alunos com relagdo ao
contetdo de nimeros primos e compostos, 19 alunos apresentaram dificuldade com o assunto

em questéo.

O questionario (APENDICE 1) que foi entregue aos alunos tinha cinco (05) questdes
contextualizadas, envolvendo o assunto de nimeros primos e compostos, em que o aluno
precisaria entender e relacionar de forma ldgica os conceitos dos contetdos em estudo para

obter bom desempenho nos problemas, conforme descri¢des a seguir:

Questao 1. Paulo quer descobrir a idade de Luis, para isso precisa entender a légica que
envolve os numeros primos, pois ao perguntar a idade a Luis, obteve a seguinte resposta:
minha idade é a soma dos nameros primos compreendidos entre 7 e 20, sendo assim, qual a

idade de Luiz?

Resposta: Os numeros primos entre 14 e 20, seriam 17 e 19, sendo assim, bastaria

somar os resultados, 17 + 19 = 36.

Nessa questdo alunos apenas precisariam identificar os nimeros primos que estariam
entre 14 e 20 e ap0s descobertos, soma-los para da o resultado corretamente. Embora fosse
uma questdo considerada de facil compreensdo, apenas trés (03) alunos acertaram e dezenove

(19) erraram.

Questado 2. Em uma urna contém 30 bolas, numeradas de 1 a 30, Flavia vai retirar bolas
até que saia um numero primo, quantas bolas ela tem que tirar para ter certeza de que vai sair

um ndmero primo?

Resposta: O aluno deveriam identificar primeiramente, o total de nimeros primos
existentes entre 1 e 30, sendo assim seriam os primos: 2,3,5,7,11,13,17,19,23,29, e teriam um
total de 10 numeros primos e 20 nimeros compostos, logo para garantir sair um numero

primo, a quantidade minima de bolas a serem retiradas teria de ser 21.



20

Para esta questdo, as dificuldades dos alunos foram além da falta de conhecimentos em
numeros primos, a falta de interpretacéo, tendo em vista que dezessete (17) alunos escreveram
que sO precisaria tirar uma bola muitos entenderam que era para tirar entre as bolas um que
fosse primo, sendo que 17 alunos responderam que s seria preciso tirar uma bola, sendo a
primeira bola como nimero 1, sendo que um néo é primo, apenas dois (2) alunos entenderam

0 que a questdo queria, mesmo assim s6 um (1) aluno acertou a questao.

Questdo 3. Pedro pediu uma mesada ao seu pai, pois queria comprar uma bicicleta,
achando a idéia de Paulo boa seu pai resolveu todo més da uma mesada. Pedro sendo
matematico resolveu fazer uma brincadeira com seu filho, a mesada que Pedro iria ganhar era

a soma dos numeros compostos entre 1 e 30, quanto serd a mesada de Pedro?

Resposta: Primeiramente, os alunos deveriam identificar 0os ndimeros compostos
existente de 1 a 30, sendo eles: 1,4,6,8,9,10,12,14,15,16,18,20,21,22,24,25,27,26,28,30. Logo
apos essa identificacéo, teria que fazer a soma.
1+4+6+8+9+10+12+14+15+16+18+20+21+22+24+25+26+27+28+30 = 160.

Ja nesta questdo a maior dificuldade relatada pelos alunos em relagdo a questéo, foi o
tamanho. De todos os alunos, 5 alunos disseram que nédo leram a questdo por ser grande, e
colocaram na resposta da questdo apenas que ndo sabiam fazer, 4 alunos colocaram na
resposta da questéo os divisores de 30, apenas dois alunos conseguiram responder de maneira

correta a questao.

Questdo 4. Carlos e Maria resolveram fazer um teste para v& quem sabia mais
matematica, dentre varios assuntos, escolheram nimeros primos e compostos. Carlos afirmou
gue entre os 10 primeiros nimeros naturais existem 5 primos, ja Maria disse que todo numero

par é composto, quem estava correto?

Resposta: Os nuameros primos de 1 a 10, sdo: 2,3,5,7, sendo assim Carlos estaria
equivocado, pois 0 mesmo afirmou ter 5, 0 namero 2 é par e ndo é considerado composto e

sim primo, logo Maria também se equivocou na sua afirmacéo, assim ninguém estaria certo.

O que mais chamou a atencdo nessa questdo foi o fato dos alunos ndo saberem quem
sd80 0S numeros naturais, questionou se seria numeros com virgula, apenas 4 alunos
conseguiram interpretar a questdo de maneira correta, mas apenas 3 conseguiu responder

corretamente.
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Questdo 5. Gustavo estd em uma fila de um banco, ele recebeu uma ficha para
atendimento com o nimero 36 e € o ultimo da fila. A primeira pessoa que sera atendida esta
com a ficha de nimero 1. Como estava demorando as pessoas que tinham ficha com ndmeros

primos foram embora, sendo assim em qual posi¢éo na fila Gustavo ficou?

Resposta: Inicialmente teriamos na fila 36 pessoas, como as pessoas de numeros
primos foram embora, logo temos que retirar essas pessoas, sendo elas com nimeros primos,
2,3,5,7,11,13,17,19,23,29,31, totalizando 11 pessoas que se retiraram da fila, como Gustavo

era a filha 36 e sairam 11 pessoas, logo ele ficaria na posi¢do 25.

Na questdo cinco nenhum aluno conseguiu resolver, por falta de conseguir interpretar o

enunciado, além de ndo dominarem 0s nimeros primos e Compostos.

Entretanto, dos vinte e dois (22) alunos que responderam ao questionario, trés (03)
alunos acertaram duas questdes, sete (07) acertaram uma questdo e doze (12) ndo acertaram

nenhuma.

E interessante observar que a dificuldade dos alunos ja nos anos finais do ensino
fundamental ndo provém somente dos contetdos que envolvem a algebra e a geometria, mas
também, da aritmética como foi constatado no desempenho da aplicacdo do questionério,

envolvendo ndmeros primos e compostos.

Outro fator que pode ter influenciado no baixo desempenho dos alunos, é o fato das
questdes terem sido contextualizadas, necessitando ndo s6 o dominio dos conceitos

matematicos envolvidos, mas a interpretacao textual.

5 CONCLUSAO
O presente trabalho procurou enfatizar o jogo como uma sugestdo para o trabalho

pedagdgico, por ser uma metodologia que auxilia no trabalho docente e na aprendizagem do
aluno, embora ainda haja muitos professores de Matematica que questionam sobre esse

recurso didatico e seu funcionamento para a construgdo da aprendizagem.

Neste contexto, foi aplicado um questiondrio com o conteddo ndmeros primos e
compostos, envolvendo perguntas contextualizadas, foi deixado como sugestdo o jogo as
cartas dos primos para ser trabalhado com os alunos do nono ano das series finais do Ensino
Fundamental da Escola Estadual de Ensino Fundamental Professor Francelino de Alencar

Neves, Itaporanga-PB, totalizando 22(vinte e dois) discentes que delimitaram o nosso estudo.
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Assim, surgiram questionamentos importantes a cerca do estudo, como por exemplo:
considerando o potencial dos jogos matematicos, qual a importancia de inseri-los com mais
freqUéncia nas aulas de Matematica? O jogo cartas dos primos pode ser um recurso que
auxilie e contribua no ensino e aprendizagem para o conteudo dos ndmeros primos e

compostos?

O jogo cartas dos primos foi sugerido para aplicar com o0s sujeitos da pesquisa, sendo
um elemento para auxiliar no ensino e aprendizagem dos numeros primos e compostos.
Através dele, os alunos passaram a entender que 0 jogo sugerido serve para acrescentar no
saber aritmeético, mostrando que esse método contribui para trabalhar o seu desenvolvimento

intelectual, o trabalho em equipe e a construcao da aprendizagem matematica.

O estudo proposto teve o seu objetivo Geral atendido, pois foi possivel identificar as
dificuldades dos estudantes do 9° ano com o Conhecimento do estudo — NUmeros Primos e
Compostos. O primeiro objetivo especifico também foi alcancado, por proporcionar que
levantasse as dificuldades identificadas pelo professor quanto ao ensino e aprendizagem da
matematica, especificamente no que se refere ao objeto de conhecimento: Ndmeros Primos e
Compostos, por meio de seus conhecimentos préevios, percebendo assim as suas dificuldades
em aprender o referido assunto. No segundo objetivo especifico foi constatado de fato as
dificuldades dos alunos ao resolverem um questionario envolvendo ndmeros primos e
compostos, sendo assim, foi deixado como sugestdo o jogo cartas dos primos para despertar o
interesse e motivar os discentes no estudo dos nimeros primos e compostos.

Portanto, o presente estudo propds abordar as discussdes sobre as dificuldades no ensino
e aprendizagem do ensino dos nimeros primos, bem como a utilizacdo dos jogos matematicos
como estratégias no ensino-aprendizagem dos nimeros primos e compostos, tendo como
sugestdo a ser trabalhado o jogo cartas dos primos, como pratica metodologica que venha
contribuir significativamente para a concretizacdo da aprendizagem e para uma educacgédo de

qualidade.
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APENDICE A - QUESTIONARIO APLICADO AOS SUJEITOS DA PESQUISA

UNIVERSIDADE ESTADUAL DA PARAIBA - UEPB
CENTRO DE CIENCIAS EXATAS E SOCIAIS APLICADAS - CCEA
CAMPUS VIl - GOVERNADOR ANTONIO MARIZ
CURSO DE LICENCIATURA PLENA EM CIENCIAS EXATAS

Prezado (a) aluno (a)

Este questionario faz parte do Trabalho de Concluséo de Curso (TCC), componente
curricular obrigatério do curso de Licenciatura em Matematica da Universidade Estadual da
Paraiba - Campus VII. Esta pesquisa é intitulada AVALIACAO DO USO DE UM JOGO
DIDATICO COMO FERRAMENTA PARA O ENSINO-APRENDIZAGEM DE MATEMATICA
para sua realizacdo é de extrema importancia que fornecas as informac@es solicitadas.
Esclarecemos que néo é necessaria nenhuma identificagao pessoal.

QUESTIONARIO

Leia com bastante atencéo e responda as questdes abaixo:

Dados da identificacéo
Sexo: () Feminino () Masculino () Outros

Idade: () Menos de 14 anos ( ) Entre 15e 20 anos () Mais de 20 anos

1. Paulo quer descobrir a idade de Luis, para isso precisa entender a légica que envolve 0s
nimeros primos, pois ao perguntar a idade a Luis, obteve a seguinte resposta: minha idade é a
soma dos numeros primos compreendidos entre 7 e 20, sendo assim, qual a idade de Luiz?

2. Em uma urna contém 30 bolas, numeradas de 1 a 30, Flavia vai retirar bolas até que saia
um numero primo, quantas bolas ela tem que tirar para ter certeza de que vai sair um namero
primo?
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3. Pedro pediu uma mesada ao seu pai, pois queria comprar uma bicicleta, achando a ideia de
Paulo boa seu pai resolveu todo més da uma mesada. Pedro sendo matematico resolveu fazer
uma brincadeira com seu filho, a mesada que Pedro iria ganhar era a soma dos numeros
compostos entre 1 e 30, quanto serd a mesada de Pedro?

4. Carlos e Maria resolveram fazer um teste para vé& quem sabia mais matematica, dentre
varios assuntos, escolheram nameros primos e compostos. Carlos afirmou que entre os 10
primeiros nimeros naturais existem 5 primos, ja maria disse que todo nimero par € composto,
guem estava correto?

5. Gustavo esta em uma fila de um banco, ele recebeu uma ficha para atendimento com o
nimero 36 e é o Ultimo da fila. A primeira pessoa que seréa atendida estd com a ficha. Como
estava demorando as pessoas que tinham ficha com numeros primos foram embora, sendo
assim em qual posicao na fila Gustavo ficou?
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APENDICE B - PROPOSTA DE JOGO

Proposta de Jogo no ensino de Numeros Primos e Compostos: Carta dos Primos

O jogo a carta dos primos foi pensado nas dificuldades dos alunos em relacdo aos
nimeros primos e compostos. Com base no conhecido jogo de relancinho ele pode ser

confeccionado utilizando baralho comum, papel adesivo e tesoura.
Objetivos didaticos:

Compreender a diferenca entre nimeros primos e compostos.
Publico alvo:

Alunos dos anos finais do Ensino Fundamental que ainda ndo compreendem o conceito

dos nimeros primos e compostos.
Material utilizado na confecgéo do jogo:

e 84 cartas de baralho tradicional;
e Tesoura;

¢ Papel adesivo;

Preparacéo do jogo:

Inicialmente faca ao seu gosto o modelo da carta no word, deixando no tamanho da
carta de baralho tradicional. Faca as cartas numeradas de 1 a 42, sendo dois conjuntos de
cartas com a mesma numeracdo. Imprima em papel adesivo, recorte e cole nas cartas do
baralho tradicional, lembrando-se de colar sempre do lado da frente das cartas do baralho.
Durante a aplicacdo do jogo, leia em voz alta as regras do jogo e explique para os alunos
como o jogo funciona, caso no decorrer do jogo haja davidas entre os alunos, leia novamente

as regras do jogo.

Meta do jogo:
Ganha o jogo quem conseguir ficar em mados com 3 cartas de ndmeros primos ou
compostos consecutivos, em 3 rodadas.

Jogadores:
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De 2 a 4 alunos.
Material:

84 cartas, divididas em 2 grupos de 42 cartas, numeradas de 1 a 42.
Regras do jogo

e Sdo formados grupos de até 4 pessoas e decide-se quem inicia 0 jogo;

e Sdo distribuidas 3 cartas a cada jogador;

e O restante das cartas fica em um monte no centro do jogo;

e A pessoa escolhida para comecar a rodada retira uma carta do monte e descarta outra
gue a tenha, podendo descartar a mesma que retirou do monte, caso ndo queira ficar
com ela;

e O préximo jogador pode pegar a carta jogada pelo participante anterior ou retirar uma
carta do monte, descartando sempre uma carta;

e O aluno tem que conseguir uma sequéncia de nimeros primos ou compostos, ndo
podendo ser, primos que ndo estejam em sequéncia. Por exemplo: as cartas 2, 3, 5
formam uma sequéncia de primos valida, 1, 4, 6 formam uma sequéncia de nimeros
compostos validos, ja a sequéncia 2,5,13, ndo é uma sequéncia valida, pois 0s primos
ndo sdo consecutivos, a sequéncia 6,10,15 de nimeros compostos, também ndo sera
valida, pois 0s nimeros ndo estdo na ordem sequencial de nimeros compostos;

e O jogo termina quando algum participante vence 3 rodadas, sendo cada rodada
vitoriosa quando o participante formar a trinca de nimeros primos ou nimeros

compostos consecutivos.
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