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DO LUDICO AO ABSTRATO: UMA POSSIBILIDADE DE CONSTRUCAO DO
CONCEITO DE NUMEROS PRIMOS

FROM PLAYFUL TO ABSTRACT: A POSSIBILITY OF CONSTRUCTING THE
CONCEPT OF PRIME NUMBERS

Aldesandra Vieira Soares”
RESUMO

O presente trabalho tem por objetivo apresentar e descrever o jogo Caca aos
primos, como forma de agregar conhecimentos importantes na discussédo em sala de
aula sobre numeros primos. Esta pesquisa classifica-se como uma pesquisa
descritiva de metodologia de ensino. A motivacédo esse jogo Caca aos Primos como
objeto de estudo vem das seguintes razdes, todas ligadas a nossa pratica docente:
nossa concepcdo de ensino-aprendizagem de Matematica, a busca pelo
desenvolvimento do raciocinio légico, a importancia da aprendizagem ativa e a
necessidade de motivacdo na aprendizagem. Analisamos também uma proposta de
investigacdo em sala de aula com a busca por uma estratégia vencedora para esse
jogo. A partir da nossa analise, concluimos que o jogo Caca aos primos pode ser
uma ferramenta valiosa que pode ser utilizada de maneira eficaz para introduzir e
sedimentar o conceito de nimeros primos nos estudantes dos 6° e 7° anos do
ensino fundamental.

Palavras-chave: Jogo matematico. Ensino de matematica. NUmeros primos.
Aprendizagem.

ABSTRACT

The present work aims to present and describe the game Prime Numbers Hunting,
as a way of adding important knowledge to the classroom discussion about prime
numbers. This research is classified as descriptive research into teaching
methodology. The motivation for choosing this game as an object of study comes
from the following reasons, all linked to our teaching practice: our conception of the
teaching-learning of Mathematics process, the search for the development of
students' logical reasoning, the importance of active learning and the need for
motivation in learning. We also analyzed a classroom investigation proposal towards
the search for a winning strategy for this game. From our analysis, we concluded that
the Prime Numbers Hunting game can be a valuable tool that can be used effectively
to introduce and consolidate the concept of prime numbers in students in the 6th and
7th years of elementary school.

Keywords: Mathematical game. Teaching mathematics. Prime numbers. Learning.

“ Aluna de graduacdo do Curso de Licenciatura em Matematica do Centro de Ciéncias Exatas e
Sociais Aplicadas, Campus VII — Governador Antonio Mariz (Patos-PB), Universidade Estadual da
Paraiba. E-mail: aldesandra.soares@aluno.uepb.edu.br. Este artigo de conclusdo de curso foi escrito
sob orientacdo do Prof. Dr. Arlandson Matheus Silva Oliveira.
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1 INTRODUCAO

A Matemética € algo considerado de importancia ser trabalhado em sala de
aula, porém os métodos utilizados pelos professores nem sempre conduzem a uma
aprendizagem significativa ou mesmo a um rendimento satisfatorio. O uso dos jogos
abre uma gama de possibilidades a serem trabalhadas, fazendo com que os alunos
se sintam instigados a aprender de uma maneira diversificada. Os Parametros
Curriculares Nacionais do Ensino de Matematica (PCN) defendem que, por meio dos
jogos os alunos nao apenas vivenciam situacées que se repetem, mas aprendem a
lidar com simbolos e a pensar por analogia.

A escola € o ambiente onde os alunos desenvolvem, por meio de um
processo de ensino, uma forma de aprendizagem sistematizada e que tem como
atores principais, na dinamica de sala de aula, os alunos e os professores. Nessa
dindmica, varios métodos de ensino vém gradativamente sendo implementados,
sendo 0 uso de jogos matematicos um deles. Esse uso esta sendo expandido, em
toda a educacdo basica, pois, além de possibilitar a introducdo ou aplicacdo de
conteddos matematicos, envolve, de forma dindmica, o que cada aluno compreende
em relacdo ao contexto, principalmente gracas ao raciocinio légico que deve ser
aplicado em varias situac6es problemas.

Os alunos sentem mais prazer e, consequentemente, mais facilidade de
aprender quando estdo envolvidos em atividades que provocam desafios e que
permitem descobertas. Nessa perspectiva, 0s professores precisam sempre mais
ocasionar o estimulo e a motivagdo para que os alunos investiguem, descubram e
produzam Matematica.

Didaticas matematicas diferenciadas cumprem também um papel importante
na Educagdo, pois desafiam o aluno a pensar. Uma boa forma de trabalhar e
introduzir conceitos matematicos é transformar a sala de aula em um ambiente
interativo entre professor/aluno, deixando-o agradavel para o trabalho em equipe.
Isso pode ser alcancado, por exemplo, 0 uso de jogos matematicos, para 0s quais
existem uma série de opcdes, em vastos e variados contextos matematicos.

A partir desses pontos, este trabalho tem por objetivo apresentar e descrever
o0 jogo Caca aos primos, como forma de agregar conhecimentos importantes na
discussdo em sala de aula sobre numeros primos. Por intermédio de pesquisas
bibliogréficas, analisamos e compreendemos as possiveis evolu¢des e as principais
decorréncias deste jogo nas aulas de Matematica.

Caca aos Primos é um jogo educacional que busca ensinar e fortalecer o
conceito de numeros primos de maneira lidica e interativa. O jogo € voltado
principalmente para quem esta na faixa etaria escolar, mas também pode ser uma
ferramenta atil para quem busca aprender ou aprimorar seus conhecimentos de
Matematica. Nestas analises, serdo apresentados o intuito que o jogo pode
proporcionar no ensino de Matematica, como também o0s principais pontos que
marcaram essas analises, com énfase no processo de ensino, na pratica docente e
no aprendizado de forma significativa.

A motivacao para escolher o jogo Caca aos Primos como objeto de estudo foi
baseada em algumas razfes educacionais, como o conceito fundamental do ensino
de Matematica, o desenvolvimento do raciocinio logico, a aprendizagem ativa e a
motivacdo na aprendizagem.

Barbosa e Magina (2015) argumentam que
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E um aspecto consensual entre os pesquisadores a relevancia do estudo da
Teoria Elementar dos Numeros desde a educacdo basica, porque,
aplicando seus conhecimentos da estrutura multiplicativa nesse contexto, o
sujeito tera oportunidades valiosas para enriquecer sua compreensao das
propriedades de multiplicacéo e divisdo. Para fazer uso das possibilidades
oferecidas pelos conceitos da estrutura multiplicativa, o individuo deve ter
experiéncia com a representagdo de nlimeros naturais como produto(s) de
primos. Isto inclui decompor em fatores primos, executar aritmética sobre as
decomposicdes e usar a estrutura embutida nas fatoracdes para reconhecer
e justificar relacdes de divisibilidade.

O trabalho delas versa sobre o Teorema Fundamental da Aritmética. No
entanto, a citacdo acima evidencia o papel desempenhado pelos nidmeros primos na
Matematica escolar. Tal papel justifica a realizacdo desta pesquisa.

Como objetivos especificos deste trabalho, temos os seguintes: investigar
como o0 jogo pode influenciar o aprendizado dos alunos, mediante ao
desenvolvimento do raciocinio légico e das habilidades mateméticas; avaliar o
entusiasmo no engajamento dos alunos ao utilizar o jogo como parte do processo de
ensino; realizar uma revisao da literatura sobre jogos educacionais e sua aplicagao
no ensino de Matematica. Analisaremos também uma proposta de investigacdo em
sala de aula com a busca por uma estratégia vencedora para esse jogo.

Acreditamos que as atividades ladicas, podem ser, ao mesmo tempo,
agradaveis e sérias, combatendo também uma visdo muito comum entre as pessoas
de que a Matemética € uma disciplina severa, dificil e até mesmo chata, destinada a
apenas um pequeno grupo seleto de estudiosos. Para isso, € necessario realizar
uma investigacdo de melhores métodos de ensino e transformar, assim, a visao
distorcida das pessoas sobre a Matematica em algo prazeroso.

Ao utilizar jogos desse tipo, os alunos podem fazer com que suas habilidades
matematicas sejam desenvolvidas de forma mais divertida e significativa, além de
tornar o aprendizado dos numeros primos uma experiéncia mais prazerosa e 0
processo de ensino e aprendizagem mais eficaz. A adaptagdo dos jogos varia de
acordo com a faixa etaria e o nivel de conhecimento dos estudantes para, a partir
dai, garantir uma melhor aprendizagem.

Esta é uma pesquisa teorica, alinhada a concepcéo de pesquisa pedagogica
por Libaneo (2008) quando nos diz que “a investigagdo em educagdo acontece em
funcdo das acbes e processos formativos propiciadas pelas varias modalidades de
educacao” e que “a direcdo da pesquisa tem que ser [..] as mudangas no
desenvolvimento e na personalidade dos sujeitos”, ja que “a aprendizagem é uma
mudanca na capacidade de agir de uma pessoa em relacdo a tarefas a cumprir na
sociedade e na comunidade”.

2 O ENSINO DE ARITMETICA E OS JOGOS NOS ANOS FINAIS

Nos anos finais do ensino fundamental, o ensino de aritmética tem como
objetivo aprofundar o conhecimento sobre o0s numeros, operacdes basicas,
resolucdo de problemas e introducdo ao estudo de algebra. Franco (2016) destaca
que
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A Aritmética comecou a ser desenvolvida a partir do surgimento da
contagem, antes da definicgdo formal dos numeros e operacdes
aritméticas sobre eles por um sistema de axiomas, estando
intimamente relacionada com algebra e teoria dos nimeros. Tornou-
se uma necessidade pratica, a longo prazo, para medidas simples e
calculos. (FRANCO, 2016 p.1-2)

Nesse periodo, 0 ensino de aritmética busca desenvolver a capacidade dos
alunos de realizar operacfes aritméticas de forma precisa e rapida e compreender
as propriedades dos numeros naturais, inteiros, racionais e reais, além de aplicar
esses conceitos na resolucdo de problemas préaticos. As principais habilidades e
conteudos abordados no ensino de aritmética nos anos finais do ensino fundamental
sdo: Numeros naturais e inteiros, numeros racionais, numeros reais,
desenvolvimento do calculo mental, resolucdo de problemas e algebra basica. Para
que tais habilidades sejam apreendidas pelos alunos, pode ser eficaz a aplicagéo de
métodos inovadores. Com relagéo aos jogos, Selva (2009, p.6) apresenta que:

Para que os alunos percebam a real importadncia dos jogos para a sua
aprendizagem, o professor pode realizar um trabalho de explora¢éo do jogo,
ja que o ato de jogar por si s6, pode nado ser suficiente para a construcao
dos conhecimentos mateméticos. Sendo assim, o jogo pode ser trabalhado
em uma perspectiva de resolucéo de problemas.

O ensino de aritmética nos anos finais do ensino fundamental busca tornar os
alunos aptos a compreender e resolver problemas matematicos, e 0s jogos fazem
com que isso seja aprimorado de uma forma mais interativa. Selva (2009, p. 4)
mostra que “atividades com jogos matematicos permitem a vivéncia das situagdes
pelo aluno, sendo este sujeito em seu processo de aprendizagem”, além de ajudar a
fornecer uma base sélida para o estudo da Matematica nos anos seguintes e
estimular o raciocinio l6gico e o pensamento critico, permitindo aos alunos aplicar o
conhecimento matematico a situacdes cotidianas e praticas.

Para que os alunos adquiram a percepc¢ao de que o0 uso dos jogos em sua
aprendizagem € importante, o professor pode realizar um trabalho de exploracdo do
jogo. Sendo assim, o0 jogo pode ser trabalhado em uma perspectiva de resolucao de
problemas.

Os jogos vém sendo amplamente usados como ferramenta de apoio a
Educacéo, principalmente pelo seu potencial ludico, motivacional e interativo, além
de serem bem aceitos pelo publico jovem, sobretudo para fins de entretenimento, o
gue torna sua utilizagcdo na Educacdo uma evolugao natural.

Kamil e Hasman (2002), sobre o envolvimento dos professores com o0s jogos,
destacam que:

[...] o papel do professor é crucial para maximizar o valor dos jogos
matemdticos. Por exemplo, se o professor corrige papéis em sua propria
mesa enquanto os alunos estdo jogando, os alunos rapidamente captam a
mensagem de que 0s jogos ndo s&@o importantes para o professor se
incomodar com eles.

No Brasil, o uso de jogos foi incentivado pelo movimento Escola Nova,
seguido pela Campanha de Aperfeicoamento e Difusdo do Ensino Secundario
(CADES). Nesta época, professores ministravam cursos de capacitacdo, financiados
pela CADES, e davam énfase a ludicidade nas aulas com a intenc@o de estimular e
motivar o aluno por sentir gosto ao estudar Matematica.
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Ao buscar incentivos para facilitar o processo de ensino e aprendizagem, o
professor deseja que seus alunos alcancem uma aprendizagem significativa, o que é
bastante facilitado quando os alunos se inclinam a aprender. Assim, 0s jogos podem
contribuir como uma das formas motivadoras nesse processo, além de atuarem
como facilitadores no “desenvolvimento da linguagem, criatividade e raciocinio
dedutivo, exigidos na escolha de uma jogada, e na argumentacdo necessaria
durante a troca de informacgdes”.

E necessario que professor demonstre um espirito investigativo para que os
alunos sintam autenticidade nas suas propostas de trabalho. Na pratica, o
docente deve emitir opiniGes concretas e manter-se questionador diante das
solicitacdes dos alunos permitindo que eles confirmem ou ndo as suas
ideias. Nesse sentido, o aluno néo recebe o conteudo finalizado e sim é
convidado a descobrir novas relagdes entre conceitos, levantar hipéteses,
testar conjecturas e propor novas questdes. (MARCAL, p.17-18, 2019)

Segundo Borin (1996), o uso dos jogos nas aulas de Matematica € um
importante fator que contribui para diminuir os bloqueios apresentados por muitos
alunos que temem a Matematica e sentem-se incapacitados de aprendé-la. Os jogos
evidenciam uma forma que leve 0s alunos a obterem uma aprendizagem
significativa e também prazerosa, deixando de lado a aprendizagem mecanizada.

Por meio da utilizacdo de jogos, o aluno constr6i seu conhecimento de
maneira ativa e dindmica e as pessoas envolvidas estdo geralmente mais propicias
a uma percepcdo mutua e andlise dos erros e dos acertos, embarcando em uma
reflexdo profunda sobre os conceitos que estdo sendo abordados. Isso faz com que
seja proporcionado ao professor condi¢cdes perceptiveis para o desenvolvimento do
raciocinio do aluno e também evidencia em uma dinamizacdo na relacdo entre
ensino e aprendizagem, por meio de reflexdes sobre as jogadas realizadas pelos
jogadores. Sa (2010) ressalta que

Acreditamos que 0s jogos, por si s6, ndo sdo capazes de gerar analises,
generalizagfes e constru¢do dos conceitos matematicos. Acreditamos que
eles servem para “provocar” idéias e interesses e precisam da media¢éo do
professor, assim como de um planejamento cuidadoso para que possamos
alcancar os objetivos pretendidos com a atividade.

O jogo pode colaborar, de um modo geral, com o ensino de Matemética, pois
ajuda a resolver situacdes-problema e desenvolver habilidades de raciocinio légico,
como também a concentracdo, a interpretacdo, a investigacdo, a analise por
comparacao e a tomada de decisdo légica e embasada em fatos e argumentos. O
jogo aproxima deste modo o aluno do conhecimento cientifico, pois ele passa a viver
situacdes de busca por solugdes de problemas proximos daqueles ja apresentados
pelo professor. Ao entender e internalizar as regras de um jogo, o aluno se
predispbe a compreender as regras do grande jogo da natureza a qual todos nos
pertencemos: as leis cientificas.

A proposta é estimular o interesse em aprender a Matematica ndo como um
ato mecanico de decorar e aplicar formulas, mas compreender que a Matematica
esta na vida, muito antes de ser apreendida e apresentada no espaco escolarizado.
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3 POR QUE OS ALUNOS SENTEM DIFICULDADE COM MATEMATICA?

Na pratica, o professor se depara com alunos que apresentam duvidas e
resisténcia em desenvolver alguns conceitos matematicos e as vezes até uma
grande oposicado a aprendé-los. Os métodos do professor devem estar preparados
para captar essas contrapartidas, pois, na maioria dos casos, os alunos se fecham e
ndo expdem suas duvidas ou falta de entendimento, provocando desgaste no
contrato didatico. Isso tudo tem a ver com o0 processo de conhecimento entre
professor/aluno, com os habitos do professor em sala de aula, sua postura com 0s
alunos, sua afetividade posta em sala de aula, pequenos gestos que realizam uma
grande quebra de barreira entre ele e os alunos:

A relagéo professor/aluno ndo deve ser uma relacdo de imposi¢do, mas, sim
de cooperacdo, de respeito e de crescimento. O aluno deve ser considerado
como um ser interativo e ativo no seu processo de construcdo do
conhecimento. O professor por sua vez devera assumir um papel
fundamental nesse processo, como um sujeito mais experiente. Por essa
razdo cabe ao professor considerar o que o aluno ja sabe, sua bagagem
cultural € muito importante para a construcdo da aprendizagem. O professor
€ o mediador da aprendizagem facilitando-lhe o dominio e a apropriacéo
dos diferentes instrumentos culturais. (ANDRADE, 2010).

Algumas vezes as dificuldades no processo de ensino e aprendizagem estéo
ligadas a algum deficit na aprendizagem do préprio aluno, porém o professor deve
procurar ajuda-lo e buscar meios para tentar fazer com que seu aluno desenvolva e
realmente aprendaMatematica; para isso, o professor deve conhecer as
necessidades do seu aluno e trabalhar sobre elas, somente assim esse aluno
conseguira aprender e acompanhar os demais alunos, em seu devido tempo.

Acreditamos que o jogo Caca aos primos, que apresentamos neste trabalho,
pode ajudar a prevenir ou sanar dificuldades de diferentes naturezas associadas ao
ensino-aprendizagem de nimeros primos.

4 IMPORTANCIA NA MATEMATICA E NO DESENVOLVIMENTO COGNITIVO

As habilidades envolvidas no jogo Caca aos primos tém uma grande
importancia tanto na Matematica quanto no desenvolvimento cognitivo dos
jogadores. Para a importancia na Matematica, destacamos o entendimento dos
conteudos. O conceito de numero primo é fundamental na Teoria dos Numeros, um
ramo importante da Matematica. Compreender numeros primos € crucial para
entender propriedades e relagbes numéricas mais complexas. Eles sdo a base para
conceitos como fatoragdo, minimo multiplo comum (MMC) e maximo divisor comum
(MDC), sendo aplicados em varias areas da Matematica e outras areas do
conhecimento.

O entendimento de fatores e mudltiplos € essencial para resolucdo de
problemas em Matematica. A fatoracdo de numeros é frequentemente usada em
algebra, equacdes, simplificacdo de fracbes e muitas outras aplicagbes. Os
multiplos, por sua vez, sao fundamentais em aritmética e problemas de divisibilidade
e sdo essenciais em areas como a teoria dos numeros e a matematica discreta.
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Para a importancia no desenvolvimento cognitivo, esse jogo exige que 0s
jogadores identifiquem numeros primos como 0s numeros mais vantajosos de serem
escolhidos nas jogadas. Esse tipo de raciocinio é valioso para resolver problemas
matematicos e ndo matematicos na vida cotidiana.

Com a memorizacao e agilidade mental ndo é diferente, pois os jogadores
precisam memorizar alguns numeros primos e agir rapidamente para que seja
possivel identificar outros niumeros do mesmo tipo durante o jogo. Isso estimula a
memodéria e a agilidade mental, o que pode ser Util em vérias atividades diérias dentro
e fora do contexto escolar.

Os jogadores desenvolvem habilidades de resolugcdo de problemas que
podem ser transferidas para outras situacdes. A persisténcia e paciéncia no jogo
podem ser um desafio, mas, com o devido estimulo e orientacdo por parte do
professor, acreditamos que o0 engajamento produzido na turma e a curiosidade
natural de chegar a solugbes (e de vencer) devem bastar para manter os alunos
concentrados e jogando.

Segundo Kishimoto (1999, p. 67), 0s jogos

[...] devem ser utilizados ocasionalmente para sanar as lacunas que se
produzem na atividade escolar diaria. Neste sentido verificamos que ha trés
aspectos que por si sO justificam a incorporacdo do jogo nas aulas. S&o
estes: o carater ludico, o desenvolvimento de técnicas intelectuais e a
formacéo de relagfes sociais.

Os jogos educacionais requerem um plano de acdo que permita a
aprendizagem de conceitos matematicos. O professor deve utiliza-los ndo como
meros instrumentos recreativos, mas como facilitadores e catalisadores do processo
de ensino-aprendizagem, colaborando para trabalhar os bloqueios que os alunos
apresentam em relacdo a Matematica ou no “processo de resgate do interesse do
aprendiz, na tentativa de melhorar sua vinculacdo afetiva com as situacbes de
aprendizagem” (BARBOSA, 1998).

4.1 JOGO CACA AOS PRIMOS

Nesta secdo, apresenta-se o jogo Caca aos primos como proposta de jogo
educacional a ser aplicado no 6° ano do ensino fundamental para introduzir ou
reforcar o conceito de nimero primo ou 7° ano do mesmo nivel de ensino para
revisdo desse conceito.

Material:
v Um quadro numerado de 1 a 50;
v Dois marcadores de cores diferentes;
v Uma tabela para registros.

Numero de jogadores: 2 jogadores ou 2 equipes.
Regras:

v O 1° jogador escolhe um namero de 1 a 50, risca-o no quadro e registra na
tabela tantos pontos quanto o valor do niumero escolhido.
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v O 2° jogador elimina todos os divisores (ou fatores) do nimero escolhido pelo
1°, registrando na sua coluna da tabela de classificacdo tantos pontos quanto
a soma dos divisores que eliminou.

v Em seguida inverte-se o processo. O 2° jogador escolhe um namero ainda
nao riscado, anota-o na sua tabela de classificacdo, cabendo ao 1° jogador
ficar com os divisores ainda nao eliminados desse numero, marcando na
tabela o valor da sua soma.

v O jogo prossegue até que se eliminem todos os nimeros do quadro. Vence o
jogador ou equipe que alcangar maior pontuagao.

MODELO DE CARTELA

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
21 22 23 24 25 26 27 28 29 30
31 32 33 34 35 36 37 38 39 40
41 42 43 44 45 46 47 48 49 50

Este jogo é utilizado para desenvolver o conhecimento dos alunos sobre
nameros primos. Deve-se estimular cada aluno a criar sua estratégia vencedora. O
grande objetivo € a descoberta dos numeros primos. JA& que um jogador marca
pontos com os divisores do namero escolhido pelo outro jogador, como para 0S
ndmeros primos ndo existem outros divisores, além de 1 e eles mesmos, uma
estratégia vencedora passa pela identificacdo e escolha de niUmeros primos.

Tomando por base as etapas sugeridas por Grando (2000), recomendamos
gue o professor execute inicialmente as trés primeiras etapas:

1) Familiarizagdo com o material do jogo;

2) Reconhecimento das regras;

3) Jogar para garantir regras.

Entende-se que a quarta e a quinta etapas (intervencédo pedagdgica verbal e
registro do jogo, respectivamente) devem ser executadas durante toda a atividade.
Com efeito, levando em consideracdo que nossa proposta esta voltada para o 6°
e/ou 7° ano do ensino fundamental, € crucial que o professor guie o trabalho de seus
alunos, assim como que o0s incentive a escrever Matematica.

Para a sexta e a sétimas etapas (intervencdo escrita e jogar com
competéncia, respectivamente), precisamos fazer alguns apontamentos. A intengao
do jogo é fazer com que os alunos cheguem por conta propria a conclusao de que
estd sendo trabalhado o conteddo de niumeros primos, uma vez que o professor so
apresentara as regras basicas para o desenvolvimento do jogo. Algumas
observagbes podem ajudar a aumentar as chances de encontrar mais nameros
primos e, assim, vencer o jogo.

v/ Comece com 0s nUmeros menores, pois 0s humeros primos mais baixos
tendem a ser mais comuns. A medida que vocé encontra nimeros primos, vocé
pode usa-los como base para testar a divisibilidade dos proximos nameros.

v Use testes de divisibilidade que possam ajudar a identificar se um namero é
primo ou ndo. Por exemplo, se um numero termina em 0, 2, 4, 6 ou 8, ele ndo é
primo, pois é divisivel por 2. Se a soma dos digitos de um numero for um 18 multiplo
de 3, entdo o numero também é divisivel por 3 e ndo € primo. Entre outros.

v O crivo de Eratéstenes € uma técnica antiga de encontrar todos 0os niumeros
primos até um certo limite. Ele envolve marcar todos os multiplos de cada numero
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primo encontrado. Esse método pode ser til para encontrar uma lista de nimeros
primos antes de comecar o jogo.

v/ Aproveite padrbes numéricos para comecar a reconhecer padrdes entre 0s
nameros primos. Por exemplo, muitos niumeros primos sdo da forma 6n +/- 1, onde n
€ um numero inteiro. Conhecer esses padrdes pode ajudar a direcionar sua busca
por primos.

Nesse sentido, Smole, Diniz e Milani (2007, p. 09) dizem que os jogos “[...]
auxiliam o desenvolvimento de habilidades como observacéo, analise, levantamento
de hipoteses, busca de suposicdes, reflexdo, tomada de decisdo, argumentacédo e
organizacgdo’. E interessante notar que, no jogo aqui proposto e analisado, o Unico
momento em que se faz mencdo a numeros primos € no titulo. Isso abre a
possibilidade que o professor ndo fale a respeito desses nimeros, mas conduza 0s
alunos a chegarem a eles como parte do processo de procura de uma estratégia
vencedora. Acreditamos que isso ndo traz prejuizo para a evolu¢cdo do jogo
seguindo as trés primeiras etapas de Grando. A busca por uma estratégia vencedora
aproxima ou faz os jogos cruzarem um limiar e passarem de atividade ludica para
uma investigacdo em sala de aula ou para uma atividade orientada pela e para a
resolucdo de um problema (estratégia vencedora). Essa busca pode ser antecedida
por situacdes-problema, elaboradas pelo professor para direcionar para os conceitos
matematicos a serem trabalhados ou pelo professor em conjunto com os alunos a
partir das descobertas deles. O jogo entdo se converte em ambiente de teste de
hip6teses e conjecturas, que serdo validadas a partir das jogadas e vitéria na
partida.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Neste trabalho, propusemos o jogo Caca aos primos como uma ferramenta
ldica e educacional para o desenvolvimento cognitivo e social dos alunos.
Acreditamos que este jogo é eficaz para estimular a criatividade, a cooperacédo e a
resolucdo de problemas/investigacdo em sala de aula, além de promover a interacdo
entre os participantes. Com a andlise do jogo, identificamos beneficios que podem
proporcionar para o aprendizado e o desenvolvimento matematico, como o
raciocinio légico, a aprendizagem dinamizada e a formalizacdo do conhecimento.
Diante do exposto, concluimos que o jogo Caca aos primos € uma ferramenta
valiosa que pode ser utilizada de maneira eficaz para promover o desenvolvimento
integral dos alunos, no sentido de formalizar o conceito de nimeros primos.

Uma perspectiva natural de pesquisa futura é a aplicacéo do jogo em sala de
aula, com posterior analise dos dados oriundos da pesquisa de campo. Outra
possibilidade que interessa, consiste em analisar possibilidades de alteracdo nas
regras do jogo, para ver que outros conteudos aritméticos podem ser colocados em
evidéncia. Também desejamos aprofundar a parte tedrica, com énfase na Teoria dos
Campos Conceituais de Vergnaud.

Esperamos que este estudo possa contribuir para a disseminagdo e o
reconhecimento da importancia dos jogos educativos no ambiente escolar e familiar,
pois acreditamos que, enquanto recurso didatico, os jogos mateméaticos podem
contribuir positivamente com o processo de ensino-aprendizagem da Matematica,
auxiliando o trabalho do professor, que tém em suas maos um recurso didatico
pratico e eficaz que Ihe permite o trabalho com diversos contetdos. No tocante ao
jogo Caca aos primos, o conceito aritmético fundamental de numeros primos é
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abordado de forma dindmica e interativa, emergindo da necessidade no contexto
das regras do jogo e na tentativa de vencé-lo. O aprendizado de Matemética torna-
se, assim, mais atrativo, pois 0s alunos se sentem mais motivados a aprender
Matemética e podem construir seus conhecimentos de uma forma mais prazerosa,
encontrando nas aulas de Matematica a oportunidade de adquirir saberes,
desenvolver habilidades de resolucdo de problemas, de cooperagéao e trabalho em
equipe.
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