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RESUMO

Essa dissertacdo € de cunho tedrico e tem por objetivos principais propor, de modo inédito, o
Bingo de Goldbach, em alusdo a Conjectura de Goldbach e inspiracdo no Jogo de Goldbach.
A construgédo da proposta, para aplicagdo no 7° Ano do Ensino Fundamental, foi dividida em
momentos como na metodologia de Souza. Por fim fizemos a andlise e justificativa da
importancia da proposta e do Uso de Jogos no ensino de Matematica, com base nos
questionamentos de Cabral e nas perspectivas de Regina Grando, Tizuko Kishimoto e
Cristiano Muniz. Nossa proposta do Bingo de Goldbach foi pensada com intuito de auxiliar
professores a aprimorar conteidos tais como nimeros pares e impares, nUmeros primos € o

Crivo de Eratdstenes e também a Conjectura de Goldbach.

Palavras-chave: Bingo de Goldbach; Conjectura de Goldbach; Crivo de Eratostenes.



ABSTRACT

This dissertation is theoretical and has the main objectives of proposing, unprecedentedly, the
Goldbach Bingo, alluding to the Goldbach Conjecture and inspiration in the Goldbach Game.
The construction of the proposal, for application in the 7th Year of Elementary School, was
divided into moments such as Souza's methodology. Finally we did the analysis and
justification of the importance of the proposal and the use of games in Mathematics teaching,
based on the questions of Cabral and the perspectives of Regina Grando, Tizuko Kishimoto
and Cristiano Muniz. Our Goldbach Bingo proposal was designed to help teachers improve
content such as even and odd numbers, prime numbers, and the Sieve of Eratosthenes and also
the Goldbach Conjecture.

Key words: Bingo of Goldbach; Goldbach’s Conjecture; Sieve of Eratosthenes.
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INTRODUCAO

Ao longo dos anos, praticas educativas através dos jogos estdo incorporando de modo
significativo ao trabalho do professor de Matematica uma “nova estratégia” para que os
alunos possam ter mais motivacdo para estudar Matematica.

Segundo Pinto [18], o ensino tradicional de Matematica caracterizado por processos
repetitivos e pela falta de contextualizagdo recebiam criticas constantes, apds questionamentos
sobre as praticas pedagdgicas. Assim manifestou-se por volta dos anos 60 0 Movimento da
Matematica Moderna (MMM), que visava uma mudanca significativa no ensino de
Matematica, entretanto ndo foi isso que aconteceu, ou seja, visou um objetivo, porém na sua
aplicacéo recaia na pratica tradicional. Este movimento sofreu muitas criticas, e Morris Kline®
em seu livro “O fracasso da Matematica Moderna” contribuiu para o enfraquecimento do
MMM.

Diante de todos esses acontecimentos, surgiram as Novas Tendéncias em Educacéo
Matematica, que atualmente sdo importantes no ensino de Matematica. Nessa perspectiva o
Uso de Jogos, a Resolucdo de Problemas, a Histéria Matematica, as Tecnologias da
Informacdo e Comunicacdo (TICs), a Ethomatematica e a Modelagem Matematica surgem
como ferramentas capazes de auxiliar o professor em suas propostas pedagogicas. O jogo tem
presenca constante no crescimento e na aprendizagem do homem, aliando a realidade ao

ludico, proporcionando entretenimento e conhecimento por meio de sua versatilidade.

O jogo é parte do carater do ser humano em sua formagéo, em sua personalidade, na
configuracdo da inteligéncia, na propria vida. O adulto também aprende, se realiza,
se desafoga, necessita de distracdo, precisa de humor, e nem por isso deixa de ser
séria a realizacdo pessoal do humano adulto. O ser humano necessita
permanentemente de entusiasmo, da seriedade e da alegria. Tudo isso pode ser
proporcionado pelas vivéncias do jogo: um enriquecimento integral, em suas
distintas formas. (ORTIZ, [16], p. 16 - 17).

Os jogos constituem uma atividade prépria do ser humano e do ponto de vista
educacional, seu uso adequado nas salas de aula podem trazer beneficios como o
desenvolvimento cognitivo e raciocinio logico do aluno, a formalizacdo de conceitos e

também socializagéo.

! Foi matematico e professor da Universidade de Nova York (EUA). Pinto em [17].
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Em busca de conceitos mais contemporaneos sobre o jogo, temos que para Ortiz ([16],
p. 22), 0 jogo “é uma crianga, adolescente, homem, velho, percorre as etapas evolutivas,

nasce, viaja, acompanha o ser humano ¢ morre com ele”. Também,

O jogo é uma atividade ou ocupacdo voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e espaco, segundo regras livremente consentidas,
mas absolutamente obrigatdrias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de
um sentimento de tensdo e de alegria e de uma consciéncia de ser diferente da vida
quotidiana. (HUIZINGA, [8], p. 24).

As peculiaridades e caracteristicas do jogo o tornam um portador para 0
conhecimento, comunicagdo e aprendizagens. Essas propriedades inerentes ao jogo
confirmam a sua utilizacdo como ferramenta pedagogica.

Segundo Cabral [3], o jogo que utiliza regras pode ser classificado em jogo
estratégico, treinamento ou geométrico.

e O jogo estratégico tem a caracteristica de trabalhar a habilidade e o raciocinio
I6gico, além de provocar nos alunos o entendimento das regras para buscarem
estratégias e atingirem o objetivo proposto.

e O jogo de treinamento é utilizado quando os alunos necessitam de reforco em
algum conteddo.

e O jogo geométrico trabalha a habilidade e raciocinio através de figuras geométricas.

Devido a tais estruturas e objetivos podemos qualificar o Bingo de Goldbach como

jogo estratégico.

Este trabalho tem como um dos objetivos construir um jogo de regras, o inédito Bingo
de Goldbach, baseado na Conjectura de Goldbach, que diz: todo nimero par maior que
dois € a soma de dois numeros primos. Nossa proposta do Bingo de Goldbach foi pensada
com intuito de auxiliar professores a aprimorar conteudos tais como ndmeros pares e impares,
nameros primos e o Crivo de Eratdstenes e também a Conjectura de Goldbach.

Este trabalho é de cunho tedrico, cuja metodologia baseou-se inicialmente em fazer
uma revisdo bibliografica sobre a Conjectura de Goldbach e assuntos correlatos e também
sobre 0 Uso de Jogos no ensino de Matematica. Elaboramos esta proposta do Bingo de
Goldbach com inspiracdo no Jogo de Goldbach [9] e na metodologia em Souza [23]. A
metodologia em Souza consiste em criar um plano de aula a partir de conceitos abordados em
varios momentos. Por fim, fizemos uma analise da justificativa da eficiéncia e importancia do

Bingo de Goldbach restritas ao Uso de Jogos no ensino e com base em obras dos autores
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Muniz [15], Grando [7], e Kishimoto [11], [12] e [13]. A sintese desta proposta pode ser
expressa através do fluxograma que se encontra no Apéndice A.

A estruturacdo do trabalho ficou em quatro capitulos. O Capitulo 1, Capitulo 2,
Capitulo 3 e as Consideracdes Finais.

No Capitulo 1, a abordagem seré voltada para as (Novas) Tendéncias Metodoldgicas e
destacaremos a importancia do Uso de Jogos que sera fundamentada em Muniz [15], Grando
[7], e Kishimoto [11], [12], [13].

No Capitulo 2, abordaremos conceitos como Numeros Inteiros, Numeros Primos,
Crivo Eratostenes e Conjectura de Goldbach, que sdo requisitos matematicos essenciais para
alcancar os objetivos propostos pelo Bingo de Goldbach.

No Capitulo 3, sera construida a proposta do Bingo de Goldbach, com base em Souza
[23].

Por fim, nas Consideracbes Finais, serdo levantados possiveis questionamentos
baseados em Cabral [3], e faremos uma andlise do Bingo de Goldbach sobre o aprendizado

matematico e também uma analise nas perspectivas de Muniz, Grando, e Kishimoto.
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1 FUNDAMENTACAO TEORICA

1.1 Tendéncias Metodologicas da Educacdo Matematica

Nessa secdo abordaremos as (Novas) Tendéncias em Educacdo Matematica e como
principais referéncias usaremos Pinto [17] e [18].

As (Novas) Tendéncias em Educacdo Matematica sdo préaticas pedagogicas adotadas
pelo professor a fim de auxiliar, incrementar e potencializar o ensino da Matematica. Ao fazer
uso dessas Tendéncias, o professor cria alternativas para tornar o ensino de Matematica mais
atrativo.

Conforme destaca Pinto [17], o nUmero de questionamentos era crescente sobre as
praticas no ensino da Matematica, surgindo no final da década de 50 e inicio da década de 60
o Movimento da Matematica Moderna (MMM)? na tentativa de modernizar a Matematica por
meio de mudancas ndo somente no curriculo de Matematica, mas na linguagem de alguns
assuntos considerados imprescindiveis no curriculo matematico. O MMM nao “cumpriu” o
que se esperava, ficou ainda na abordagem da antiga Matematica, atribuindo mais importancia
a formalizacdo e a estruturacdo dos conteudos, ficando distante da promessa de um ensino
mais atraente e descontraido.

Ao longo do tempo o MMM recebeu muitas criticas, por ndo atingir seu objetivo, o
gue causou seu esvaziamento, entre essas criticas a mais dura foi de Morris Kline em seu livro
“O fracasso da Matematica Moderna”. As Tendéncias em Educacdo Matematica vem apds o
MMM, e destacamos: a Resolucdo de Problemas, a Historia Matematica, as Tecnologias da
Informacdo e Comunicacdo (TICs), a Etnomatematica, a Modelagem Matematica e o Uso de
Jogos.

O estudo de ResolucBes Problemas faz com que aluno coloque em prética todos os
conhecimentos adquiridos em sala. Nas atividades-problemas a exposicdo de situacdes
cotidianas traz uma familiaridade ao aluno, transformando o momento de construgédo de suas
proprias definicdes e entendimentos acerca do conteudo estudado. Validando assim suas

proprias solugdes. Polya [19] é uma das principais referéncias dessa tendéncia e diz:

A resolugdo de problemas é uma habilitagdo pratica como, digamos, o € a natacéo.
Adquirimos qualquer habilitagdo por imitacdo e pratica. Ao tentarmos nadar,

2 Movimento que pretendia revolucionar o ensino de Matematica por meio de mudancas nas propostas
curriculares. (Pinto, [18], p. 1).
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imitamos o que os outros fazem com as méos e 0s pés para manterem suas cabecgas
fora d’agua e, afinal, aprenderemos nadar pela pratica da natagdo. Ao tentarmos
resolver problema, temos de observar e imitar o que fazem outras pessoas quando
resolvem os seus e, por fim, aprendemos a resolver problemas. (POLYA, [19], p. 3).

A Histéria da Matemética tem como intengdo mostrar o processo de construgdo e
identidade, ao longo dos anos, de um determinado registro ou método matematico. Logo, a
Histéria da Matematica pode apresentar as dificuldades enfrentadas por estudiosos para
provar suas teorias e também, despertar no aluno um olhar critico e investigativo. Roque [21]

destaca que:

Pode—se fazer historia da matemadtica, essencialmente, por duas razbes: para mostrar
como ela se tornou o que €; ou para indicar que ela ndo é apenas o que nos fazem
crer que é. No primeiro caso, deseja-se contar como foi construido o que se acredita
ser o edificio ordenado e rigoroso que hoje chamamos “matematica”. No segundo,
ao contrario, pretende-se exibir um conjunto de praticas, muitas vezes desordenadas,

que, apesar de distintas das atuais, também podem ser ditas “matematica”. (ROQUE,
[21], p. 13).

As Tecnologias da Informacdo e Comunicagéo (TICs) oferecem meios para facilitar e
mediar os conceitos matematicos. Os recursos tecnoldgicos, celulares, tablets e notebooks, por
exemplo, contribuem também nessa vertente e permitem a inclusdo digital. O uso de
calculadoras, aparelhos audiovisuais e outros mecanismos ja eram utilizados como
ferramenta. Com o tempo as TICs se tornaram atrativas e expressivas no ensino da

Matematica. Ainda sobre as TICs Kenski [10] traz algumas concepcoes.

As novas tecnologias de comunicacdo (TICs), sobretudo a televisdo e computador,
movimentaram a educagdo e provocaram novas mediacGes entre a abordagem do
professor, a compreensdo do aluno e o contedo veiculado. A imagem, 0 som e 0
movimento oferecem informagfes mais realistas em relacdo ao que estd sendo
ensinado. (KENSKI, [10], p. 45).

A Etnomatematica busca valorizar o conhecimento matematico existente em uma
cultura, tentando observar, entender e assimilar tais elementos que compreendem e formam
com naturalidade o saber matemético. A Etnomatemaética busca integrar os saberes
matematicos culturalmente aprendidos por uma geracdo com novas experiéncias que
valorizem o conhecimento ja adquirido a matematica académica. A Etnomatematica

caracteriza-se segundo D'Ambroésio [4] como:

Todo individuo vivo desenvolve conhecimento e tem um comportamento que reflete
esse conhecimento, que por sua vez vai-se modificando em funcdo dos resultados do
comportamento. Para cada individuo, seu comportamento e seu conhecimento estao
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em permanente transformagdo, e se relacionam numa relagdo que poderiamos dizer
de verdadeira simbiose, em total interdependéncia. (D’AMBROSIO, [4], p. 7).

As caracteristicas da Modelagem Matematica de investigar e questionar modelos
matematicos permitem ao aluno buscar novos significados para as solu¢fes de ocorréncias de
sua realidade. Através da Modelagem Matematica é possivel estudar situacdes cotidianas e
posteriormente tentar sistematizar essas ocorréncias a fim de prever movimentos futuros. A

respeito dessa tendéncia Bassanezi [1] diz que:

A modelagem matematica, em seus varios aspectos, &€ um processo que alia teoria e
pratica, motiva seu usuario na procura do entendimento da realidade que o cerca e na
busca de meios para agir sobre ela e transforma-la. Nesse sentido, € também um
método cientifico que ajuda a preparar o individuo para assumir seu papel de
cidaddo. (BASSANEZI, [1], p. 17).

Ja Biembengut [2] caracteriza Modelagem Matematica como:

A arte de ensinar que encontra-se no mais amplo sentido na arte de aprender a
ensinar a cada dia. Aprender com as pessoas que estdo ao nosso redor e, numa
espécie de troca de saberes, vamos pouco a pouco aquilatando nossos saberes. 1sso
pode nos proporcionar todo encantamento por esta profissdo — ser professor — que
faz parte da vida ordindria das pessoas. (BIEMBENGUT, [2], p. 21).

O Uso de Jogos no ensino faz parte das atividades que mais despertam momentos de
diversdo, prazer e ludicidade, seja nas brincadeiras infantis, nos instantes de descontracdo nos
grupos de amigos ou como técnicas de relaxamento. As caracteristicas ludicas do jogo
permitem ao aluno desenvolver a imaginagéo e a criatividade, colaborando para a formacéo
afetiva e cognitiva. Este trabalho € baseado no Uso de Jogos, com intuito de potencializar e
dinamizar as praticas pedagogicas dentro de sala de aula, utilizando-se como referéncias os
autores Muniz [15], Grando [7] e Kishimoto [11], [12] e [13].

1.2 O Jogo e suas Perspectivas

Os jogos estdo presentes em varias etapas de nossas vidas, seja ela na infancia,
adolescéncia ou na fase adulta. A palavra jogo vem do latim “jocus” que significa brincadeira,
divertimento, entretenimento, e segundo Ferreira [6], jogo é “atividade fisica ou mental
elaborada com regras definindo perda, empate ou ganho”. Entdo compreendemos que muitas
atividades podem ser consideradas jogos desde que possuam um conjunto de elementos que

devidamente estruturados configuram o mesmo.
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O jogo é um fendmeno antropolégico que se deve considerar no estudo do ser
humano. E uma constante em todas as civilizacdes, esteve sempre unido a cultura
dos povos, a sua histéria, a0 magico, ao sagrado, ao amor, a arte, a lingua, a
literatura, aos costumes, a guerra. O jogo serviu de vinculo entre povos, é um
facilitador da comunicacao entre os seres humanos. (ORTIZ, [16], p. 9).

Deste modo, devido a grande possibilidade de construcdo, ampliacéo, estimulacéo e
desenvolvimento ao longo do tempo, 0 jogo torna-se uma ferramenta Util e essencial nos mais
variados aspectos ligados a socializagdo e entretenimento, bem como na aprendizagem e

construcdo do conhecimento.

1.3 A Importancia do Uso de Jogos no Ensino

Em virtude da procura por mudangas na metodologia de ensino, o professor de
Matematica busca por alternativas que possam contribuir para essa transformacao,
principalmente que diz respeito a aprendizagem do aluno. O jogo com todos seus elementos
torna-se uma ferramenta atrativa e criativa no processo de ensino e aprendizagem. Nesse
sentido, o uso dos jogos como pratica do professor de Matematica contribui em diversos
fatores, como por exemplo, a socializacdo entre o0s participantes. Assim, cresce 0
entendimento da necessidade de interacdo com as novas praticas no processo de ensino e
aprendizagem.

O jogo proporciona a interacdo de forma prazerosa sobre as mais diversas areas de
estudo, portanto, o professor devera estar sensivel para oferecer esta ferramenta no momento
mais oportuno e saber qual o publico de atuacdo, pois o resultado estd diretamente ligado a
tais aspectos.

Com isso, o jogo auxilia na constru¢do do conhecimento matematico proporcionando
assim aprendizagem do aluno voltada para a tematica abordada em sala de aula, estimulando o
seu pensamento critico. O jogo € uma excelente ferramenta que auxilia o professor em seu
contexto diario. Muitos professores que tiveram sua formacao baseada no ensino tradicional
encontram dificuldades para mudancgas nas suas praticas pedagogicas. Mesmo em meio a
todos os esforcos dos professores € necessaria a busca por novas praticas pedagdgicas que
despertem no aluno a criatividade e estimulem a busca pelo conhecimento.

Sendo assim o professor deve ter seus objetivos bem definidos ao aplicar um jogo,
pois 0 mesmo deve provocar no aluno um sentimento questionador capaz de buscar variadas

solugdes. Logo, 0 jogo construido para desenvolver o conteudo escolhido necessita provocar
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uma perspectiva desafiadora, encorajadora e significativa, para que o ensino e aprendizagem
por meio dessa técnica possam obter o éxito planejado.

Para construir o jogo o professor deve estar atento as caracteristicas fundamentais para
que uma determinada atividade possa ser caracterizada como tal. O jogo deve atingir suas
concepcodes de criagéo, desta forma sua construcdo deve ser bem pensada e estruturada para

assim alcancar a expectativa ludica e educativa.

1.4 O Jogo na Perspectiva de Cristiano Muniz

Muniz [15] faz um estudo sobre Jogos, Brincadeiras e a Educacdo Matematica,
observando a concepcdo dos jogos para a aprendizagem, discorrendo sobre varias
perspectivas tedricas e metodoldgicas sobre 0 jogo e as brincadeiras.

Nestes estudos hd uma preocupacdo em entender qual Matematica é produzida pela
crianca em atividades ou em jogos espontaneos, entendendo a natureza das atividades quando
elas ndo estdo sob mediacdo de um adulto, pois somente a partir dessa analise observa-se
quais elementos sdo importantes para entender uma relacdo entre os conceitos matematicos e
jogos matematicos. As atividades ludicas realizadas pelas criangas mostram suas riquezas em
operacdes, nocdes de orientacdes, representacdes simbdlicas. Dessa maneira, 0 jogo se mostra
como um mediador de vérios conhecimentos e da cultura matematica vivida por cada crianca.

Muniz [15] revela algumas concepgdes em relagéo a esse tema.

[...] 0 jogo é tomado como instrumento pedagdgico e vemos uma introdugdo gradual
e crescente dos jogos no ensino da Matematica. A utilizagdo do jogo como mediador
do conhecimento matematico ganha importancia nos discursos dos educadores e
dentro da pratica pedagogica a partir da necessidade da participagdo efetiva do
sujeito na construcgdo de seu conhecimento. (MUNIZ, [15], p. 13).

As caracteristicas que permeiam o jogo fazem dele um importante instrumento para
aliar as necessidades dos professores na exposicao dos contetdos de forma criativa, chamando
a atencdo do aluno e assim despertar e incentivar cada vez mais a vontade em aprender. E
fundamental buscar compreender as aproximacgdes tedricas entre o Jogo e a Educacgéo
Matematica. Para definir essa proposta € necessario observar e revelar a Matematica presente
nos jogos realizados por criangas e jovens, reparando as agdes cognitivas desenvolvidas

quando néo estdo sob os olhares dos adultos ou até mesmo de regras impostas.
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A busca pelo entendimento do conceito de jogo mostra que uma reflexdo sobre as
aprendizagens matematicas e atividades sdo necessarias para uma correta definicdo. Dentre 0s
diversos conceitos estudados que caracterizam 0 jogo, o autor considerou as contribuicdes e
definiu que alguns elementos sdo essenciais para que uma atividade seja considerada jogo.
Esses elementos segundo Muniz séo as regras, 0s jogadores, a situacao e a incerteza quanto ao
resultado. Sendo assim, o objetivo do estudo € que as atividades ludicas produzam
conhecimento matematico a partir das resolucGes de situacdes utilizadas com regras, estrutura
material e 0 mundo imaginario.

Ao observar a atividade matematica nos jogos € importante notar que a Matematica e o
jogo séo distintos, mas com mesma identidade. Deixar 0 jogo como um momento livre do
sujeito na atividade pode tornar uma dificuldade a aprendizagem, portanto, o estudo da
Matematica por meio de jogos deve observar as caracteristicas das atividades matematicas
bem como a dos jogos, pois uma visa teoria, regras e calculo, enquanto a outra, liberdade e
divertimento, Muniz [15] expressa 0 que esperar dos jogos e a atividade matematica.

O jogo ndo é Matematica pura, uma vez que a Matematica é tdo somente um dos
elementos que constituem a atividade. A crianga desenvolve mais que a Matematica
ao mergulhar no jogo, e a Matematica presente na atividade é apenas umas das
categorias possiveis de compreensdo e de analise da atividade ladica. (MUNIZ,
[15], p. 47).

A atividade ludica permite a manifestacdo do imaginario, e assumir o ensino da
Matematica onde a crianca elabora, valida e resolve diversas situacfes faz com que seja
possivel uma interacdo entre 0 jogo e a Matematica.

Muniz discute também em que momento deve acontecer o espaco pedagdgico da
atividade ludica na Matematica. O jogo pode ser utilizado como motivacdo inicial instigando
0 sujeito, como prépria atividade matematica e também aplicacdo do conhecimento adquirido.

O jogo torna-se uma ferramenta na concep¢do de resolucdes de situacBes devido a
importancia do sujeito na constru¢do do seu conhecimento. Nos jogos espontaneos sem a
presenca do adulto pode ser observado que as criangas desenvolviam o raciocinio, as
possibilidades e o entendimento e assim construiam suas proprias deducfes para a resolucéo

de situacOes propostas no jogo. Acerca desses entendimentos Muniz [15] diz:

O jogo é o Unico ato verdadeiramente criativo: fora do jogo, ndo podemos conceber
a criatividade, que estd trelada a prépria capacidade do sujeito agir no meio
ambiente e, assim, é por meio do jogo que a crianca tem a capacidade de realizar
experiéncias culturais. (MUNIZ, [15], p. 123).
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Assim essa atividade torna-se um momento de reflexdo, interacdo e participacéo,
sendo este um dos instantes que conduzem a troca de experiéncias por parte das pessoas que
realizam a atividade. Por isso 0 jogo torna-se uma ferramenta com grande importancia para
construcdo e o didlogo entre os estudantes.

A busca pelo entendimento das potencialidades da atividade ludica para a Matematica
mostra que 0 jogo possui caracteristicas que permitem ao sujeito buscar suas proprias
significacbes bem como expor seu contexto sociocultural. A esse respeito é preciso considerar

que:

A natureza da atividade matematica esta atrelada a um sistema de controle das a¢Ges
dos sujeitos no jogo, sistema que pode ser mais ou menos eficaz segundo a atividade
e o grupo. O sujeito pode ser supervisionado em relacdo as regras do jogo ou em
relacdo ao desenvolvimento e respeito da atividade matematica. (MUNIZ, [15],
p.104).

O desenvolvimento de uma atividade matematica deve ter liberdade propria, mas o
sujeito deve respeitar todas as regras expostas, pois essa liberdade faz com que o sujeito
encontre solucdes para sua tomada de decisdes. Sendo assim, € importante observar quais as
intencdes do professor ao ofertar um jogo e qual deve ser a receptividade do aluno. Aliar os

desejos do professor ao do aluno se faz importante no processo de ensino e aprendizagem.

1.5 O Jogo na Perspectiva de Regina Grando

Grando [7] observa e explica quais as concepcBes e perspectivas que o0 jogo pode
oferecer no processo de ensino da Matematica. Mostrou que a ludicidade inerente aos jogos
pode contribuir para o ensino e aprendizagem, tornando um elemento importante de sua
pesquisa. Na intervencdo por meio de jogos de regras, compreendeu quais aspectos Sao
importantes para que 0 jogo possa contribuir significativamente para a aprendizagem
matematica. Na sintese de sua obra podemos entender como se deu a construgcdo e o
entendimento da importancia do jogo.

Ao observar as escolas, encontra-se uma grande dificuldade entre o processo de ensino
e aprendizagem e os professores. A pesquisa sobre novas préaticas e relagdes pedagdgicas é
crescente e visa auxiliar a construcdo de materiais diversificados. Grando em [7] relaciona
algumas particularidades inerentes ao jogo que demonstram a sua importancia como uma

estrategia didatica.
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As posturas, atitudes e emog¢des demonstradas pelas criangas, enquanto se joga, sdo
as mesmas desejadas na aquisicdo do conhecimento escolar. Espera-se um aluno
participativo, envolvido na atividade do ensino, concentrado, atento, que elabore
hip6teses sobre o que interage, que estabeleca solucdes alternativas e variadas, que
se organize segundo algumas normas e regras €, finalmente, que saiba comunicar o
que pensa, as estratégias de solucdo de seus problemas. (GRANDO, [7], p. 17).

Assim o professor pode encontrar nos jogos caracteristicas necessarias para alinhar o
curriculo, metodologias e objetivos coerentemente com a sociedade contemporanea. E
possivel alterar as praticas na sala de aula instigando o aluno a buscar seus préprios
resultados.

As mudancas constantes da sociedade fazem com que a escola esteja alerta as suas
possiveis demandas. Assim o papel do professor ndo € apenas ensinar Matematica, mas sim
formar sujeitos que saibam compreender conceitos matematicos e criar suas proprias
estratégias de construcdo do conhecimento.

O jogo é objeto de estudo e pesquisa na Psicopedagogia, pois 0 jogo de regra contribui
para a formagdo quantitativa, l6gica bem como no auxilio ao raciocinio, demonstracéo,
deducédo e ao questionamento na aprendizagem. Ao observar as crian¢as no momento do jogo,
¢ possivel observar o comprometimento, atencdo, disposicdo, interesse e comunicacéo,
algumas caracteristicas necessarias para adquirir o conhecimento matematico.

Com a cooperacdo do Laboratério de Psicopedagogia da Universidade de Sao Paulo
foi possivel entender como o jogo de regras pode colaborar na construcdo de procedimentos
para esclarecer investigacGes e auxiliar nas intervencdes e acdes na estruturacdo de conceitos
matematicos.

As brincadeiras e os jogos tém a capacidade de desenvolver o raciocinio e a percep¢do
das criangcas bem como prender a atencédo, assim esses elementos tornam o estudo dos efeitos
dos jogos no aspecto cognitivo importantissimo. Essa familiaridade pode ser explicada

segundo Grando [7].

As criancas, desde os primeiros anos de vida, gastam grande parte de seu tempo
brincando, jogando e desempenhando atividades lGdicas. Na verdade, a brincadeira
parece ocupar um lugar especial no mundo delas. Os adultos, por sua vez, tém
dificuldade de entender que o brincar e o jogar, para a crianga, representam sua
razdo de viver, onde elas se esquecem de tudo que as cerca e se entregam ao fascinio
da brincadeira. A experiéncia docente tem mostrado que muitas criangas ficam
horas, as vezes, prestando atencdo em um Unico jogo e ndo se cansam. E muitas
destas criancas sdo categorizadas, pela escola, como aquelas com dificuldade de
concentragdo nas atividades escolares. (GRANDO, [7], p. 19).
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Nos jogos as criangas despertam a imaginacao, sao livres e as regras aparecem como
desafios em meio ao objetivo a ser alcangado. Somente com a imaginagdo pode se pensar nas
possibilidades, hipoteses, reflexdo e analise acerca de uma jogada e assim posicionar qual a
melhor estratégia a ser utilizada.

O jogo de regra® utiliza a imaginacdo para conceituar e discutir aspectos sociais,
afetivos, morais e cognitivos. Por meio desse tipo de jogo € possivel limitar alguns
movimentos, fazendo com que a construcdo de estratégias seja planejada, mantendo a
regularidade e assim alcancando o objetivo proposto pelo mesmo. A respeito desse assunto
Grando [7] diz:

Neste sentido, a regra estabelece o movimento a ser conferido ao jogo, isto é, define
0 que pode e o que ndo pode acontecer nele, limitando a agdo de seus adversarios. O
mais importante é que, além da regra, as jogadas dos adversarios também
representam um limitador, definindo uma interdependéncia entre as vérias jogadas
(anteriores e dos adversarios). (GRANDO, [7], p. 25).

As atividades ludicas aliadas as regras sdo capazes de provocar o interesse e a
motivacao, tendo em vista que a busca pela vitdria no jogo trazem confianga, coragem e
determinacdo ao jogador. Todos esses aspectos vao de encontro com a busca para aprender
Matematica de forma criativa e lGdica. Quando um jogo é exposto aos alunos € possivel
observar o quanto eles se interessam em entender e ha um envolvimento para superar 0s
desafios propostos pelo jogo ou por suas regras.

Devido as caracteristicas do jogo e a ludicidade que ele proporciona é possivel
entender o papel fundamental que ele favorece ao ensinar e aprender a Matemética de uma
forma agradavel e expressiva. Consequentemente quando o jogo € proposto, ha uma recepgao
afetiva por todos, pois nesse momento surgem todas as lembrancas de momentos de diversao
e descontracdo, prontamente a intervencdo pedagogica deve acontecer para que o aprendizado
possa acontecer em sua totalidade, e assim os pontos de vistas e conflitos possam ser
resolvidos.

As aprendizagens acontecem com a cooperacdo, interacdo e socializacdo, por isso é
necessario estar atento a proposta do jogo, pois ela deve estar de acordo com o nivel de estudo
e adequada ao grupo escolhido, possibilitando ao aluno compreender, pensar e considerar 0s
conceitos matematicos envolvidos.

A cooperacdo nos jogos de regras desperta nos individuos um senso moral, social e

intelectual. E evidente o progresso da criatividade quando o individuo utiliza as atividades

3 Jogo de regras alia 0 prazer, comparagdo entre o real e imaginério e as regras. (Grando, [7], p. 24).
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ludicas, 0 jogo permite a investigacdo, a exploracdo e a criacdo de estratégias, por isso a
semelhanca entre jogos e a resolucdo de problemas, lembrando que a motivacao do aluno pelo
jogo é maior. E importante ter atencdo e respeito aos jogos que ja sao familiarizados, que sdo
tradicionais ou foram culturalmente criados e que séo utilizados pelos individuos, pois eles se
tornam alternativas para o professor.

Utilizando o jogo como ferramenta no processo de ensino e aprendizagem observa
vantagens como a fixacdo do conteddo, desenvolvimento de estratégias de resolucéo,
criatividade, prazer em aprender, participacdo e socializacdo, bem como ter atencdo as
possiveis desvantagens que podem ser 0 jogo se tornar meramente uma atividade lddica sem
significacOes, falsas concepgdes, a obrigacdo do aluno em jogar e a constante interferéncia do
professor. A estrutura deve ser bastante discutida, pois os objetivos e acBes devem estar bem
alinhados ao publico ao qual o jogo sera inserido.

Ao considerar o erro numa situacdo de jogo € valido lembrar que tanto a vitoria quanto
a derrota nas jogadas devem trazer significados, pois a reflexdo das agdes possibilita criar
novas estratégias que possam obter o éxito no jogo. A intervencao pedagdgica e 0s registros
sdo relevantes para que 0 jogo proposto possa alcancar todos seus objetivos. Grando [7]

define que:

Em situagGes escolares, valoriza-se muito o acerto, desprezando-se os erros obtidos
pelos sujeitos na obtencdo da resposta correta. Ora, isso torna todo o processo de
construcdo da Ciéncia num grande equivoco. Desde quando a Ciéncia é produzida,
desde seu primeiro momento, exatamente na forma como se apresenta? Apos a
constatacdo de um fendmeno, ou mesmo a construcdo de um sistema, 0s erros
obtidos durante o processo sdo repensados, reformulados e abolidos, dando lugar ao
rigor na apresentacdo. (GRANDO, [7], p. 41).

Diante disso ha necessidade de serem comentadas certas situacdes do jogo, pois a
andlise de resultados proporciona uma avaliacdo do jogo e suas perspectivas, bem como o
contetdo proposto e a ludicidade da atividade.

Observando todas as importancias que sdo inerentes aos jogos, Grando [7] busca
estabelecer uma conexdo entre 0s jogos de regras e o resgate dos conceitos e habilidades
matematicas, criando atividades com jogos que sejam capazes de evidenciar e analisar a
construcdo de procedimentos e conceitos bem como aspectos metodolégicos.

A pesquisa de Grando [7] foi analisada qualitativamente, objetivando a analise
psicologica das possibilidades, acdes dos sujeitos e o limite que se pode alcancar com o
trabalho. A respeito dessa atividade Grando [7] relata o que compreendeu.
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Cabe ao professor, muitas vezes, mais essa tarefa, dentre tantas outras que necessita
exercer: estar atento as distintas formas de raciocinio dos seus alunos, saber intervir
construtivamente e incentivar seus alunos a manifestarem suas ideias, dai o
incentivo ao registro do raciocinio empregado, produzindo e socializando esse
conhecimento produzido. (GRANDO, [7], p. 179).

Essas situacOes e atividades trazem um sentimento de investigacdo e possibilidades,
tornando esses momentos necessarios ao ambiente escolar, beneficiando a socializacéo,

cooperacao e a construcdo pedagdgica.

1.6 O Jogo na Perspectiva de Tizuko Kishimoto

Kishimoto [13] faz uma breve reflexdo sobre jogos observando seus significados e
suas especificidades, busca entender as caracteristicas que 0s tornam expressivos para as
pessoas e tenta definir o que pode ser chamado de jogo. As dificuldades aparecem ao dizer o
gue é ou ndo jogo, pois, € apenas uma diversao ou é necessario ter um aprendizado, a falta de
consenso ao observar externamente uma agdo, ndo entendendo como jogo essa acao que faz
parte de uma cultura popular. Kishimoto [13] relata dificuldade de entender o jogo e seus

significados.

Dessa forma, enquanto fato social, o jogo assume a imagem, o sentido que cada
sociedade Ihe atribui. E este 0 aspecto que nos mostra por que o jogo aparece de
modos tdo diferentes, dependendo do lugar e da época. Em certas culturas indigenas,
0 “brincar” com arcos e flechas ndo ¢ uma brincadeira, mas preparo para a arte da
caca e da pesca. Se em tempos passados, 0 jogo era visto como indtil, como coisa
ndo séria, depois do romantismo, a partir XVIII, o jogo aparece como algo sério e
destinado a educar a crianc¢a. (KISHIMOTO, [13], p. 108).

Para um jogo ser caracterizado é necessario observar o contexto social, ou seja,
entender e compreender que os variados contextos nos permitem criar jogos que possuam
significados e valores para uma determinada sociedade e em variados momentos da historia.
As regras diferenciam em cada jogo e unidas ao ludico despertam aprendizagens, possiveis
jogadas e entendimentos diferenciados. O tipo dos materiais utilizados diz muito sobre o
significado e a cultura que esse jogo traz para uma determinada comunidade.

Kishimoto [13] também nos traz um entendimento sobre o brinquedo, pois sua relagédo
de proximidade com a crianca € natural e ndo possui regras ao contrario do jogo que &

necessario entendimento de sua estrutura.
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Diferindo do jogo, o brinquedo supe uma relagdo com a crianca e uma abertura,
uma indeterminacdo quanto ao uso, ou seja, a auséncia de um sistema de regras que
organizam sua utilizacdo. O brinquedo esta em relacdo direta com uma imagem que
se evoca de um aspecto da realidade e que o jogador pode manipular. Ao contrario,
jogos, como xadrez, construcdo, implicam, de modo explicito ou implicito, o
desempenho de certas habilidades definidas por uma estrutura preexistente no
préprio objeto e suas regra. (KISHIMOTO, [13], p. 108).

Assim a realidade pode ser vivenciada pelas criancas por meio de brinquedos que
retratam as acOes cotidianas, o objeto ludico é capaz de delinear a cultura vivenciada pelos
adultos. Ja a brincadeira é acdo da crianga em executar e praticar as regras ofertadas pelo jogo
por meio da ludicidade.

A partir de varios estudos de autores a respeito das caracteristicas dos jogos,
Kishimoto [13] destaca alguns elementos como: liberdade e ludicidade em suas acGes, 0
prazer e desprazer, as regras, a relevancia no método de brincar, a incerteza dos resultados, a
Imaginacao, a representacéo e a contextualizagdo temporanea.

O jogo possui historicamente um significado de atividade que leva ao descanso, prazer
e diversdo. Apos o aparecimento dos jogos de azar, cartas e o dado, ele aparece como motivo
de endividamento e perda de dinheiro, mas ha visdes que o associem a educacao.

A relacdo entre o jogo infantil e a educacdo se da pela sua utilizacdo na recreacao,
momento necessario para despertar o conhecimento intelectual e escolar. O uso do jogo serve
como ferramenta para facilitar o ensino de contetdos rebatendo aos aspectos verbais e
escritos; e diagnosticar a personalidade infantil, pois neste momento as criangas demostram
suas condutas e acOes espontaneamente, contribuindo para entender e estimular seu
desenvolvimento infantil. Observado também que a brincadeira € tida como uma acdo capaz
de facilitar o estudo as necessidades infantis, bem como sdo aflorados o desenvolvimento da
linguagem e do imaginario.

Kishimoto [11] define que as criangas independentemente do tamanho tomam
decisbes, falam, expressam, mostram suas vontades e gostam de brincar. Para realizar
brincadeiras é necessario apenas 0 espaco e tempo, pois a liberdade em suas acdes e a
imaginacdo permite criar um cenario propicio a diversdo. Segundo Kishimoto [11] pode-se

dizer:

A crianga, mesmo pequena, sabe mais coisas: toma decisdes, escolhe o que
quer fazer, interage com pessoas, expressa 0 que sabe fazer e mostra, em seus
gestos, em olhar, uma palavra, como é capaz de compreender o mundo, Entre as
coisas de que a crianca gosta e de brincar, que € um de seus direitos. O brincar €
uma acao livre, que surge a qualquer hora, iniciada e conduzida pela crianga; da
prazer, ndo exige como condi¢do um produto final. Relaxa, envolve, ensina regras,
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linguagens, desenvolve habilidades e introduz a crianga no mundo imaginario.
(KISHIMOTO, [11], p. 1).

Muitas memdrias sdo marcadas em nossa infancia por momentos de diversdao e
relaxamento, entdo ao propor uma atividade a uma crianca é essencial pensar quais
aprendizagens podem ser obtidas a ponto de torna-la significativa.

A interacdo de criancas e adultos com brinquedos e brincadeiras sempre foi
importante, pois essas atividades sdo aprendidas e posteriormente sdo repassadas preservando
a ludicidade. E importante perceber na educagéo infantil a aplicabilidade dos jogos livres e os

propostos. Nesta perspectiva Kishimoto [11] mostra a relevancia do planejamento.

A selecéo de brinquedos envolve diversos aspectos: ser duravel, atraente, adequado
e apropriado a diversos usos; garantir a seguranga e ampliar as oportunidades para o
brincar. Atender a diversidade racial, ndo induzir preconceitos de género, classe
social e etnia; ndo estimular a violéncia; incluir diversidade de matérias e tipos —
brinquedos pedagdgicos, industrializados, artesanais e produzidos pelas criangas,
professores e pais. (KISHIMOTO, [11], p. 2).

As préaticas pedagodgicas na educacdo infantil devem auxiliar o professor em seu
processo diario, e saber utilizar e aplicar essas praticas torna-se objeto de analise e pesquisa
do professor. A escolha adequada de brinquedos e brincadeiras pode trazer aprendizado e
interacdo.

Kishimoto [11] também faz uma abordagem sobre as Diretrizes Curriculares da
Educacdo Infantil analisando eixos norteadores como as praticas pedagogicas e as
intervencbes com a professora, as criangas, 0 ambiente escolar, brinquedos e materiais, a
instituicdo e a familia, verificando a importancia do jogo e das brincadeiras.

As préticas pedagogicas devem propor a crianca, a partir da creche, autoconfianca,
manifestagdo da individualidade em meio ao coletivismo por meio de brincadeiras e
experiéncias sensoriais. Para Kishimoto [11] deve ser oferecido as criancas formas de

expressdes a fim de demostrarem todas suas linguagens.

Toda crianga aprende a falar primeiro por gestos, olhares e, depois, usa a palavra
para se comunicar. Nas brincadeiras, a crianga relaciona os nomes dos objetos e
situacOes do seu cotidiano e, pela imitacdo, a linguagem se desenvolve. A danca €
também uma forma de expressdo por gestos e comunica significados.
(KISHIMOTO, [11], p. 5).

As linguagens devem ser utilizadas em sua totalidade, seja falada, escrita, visual, pela

combinacdo delas, como pelas mediagOes criticas. As experiéncias matematicas podem ser
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inseridas visando a compreensdo das criangas com relacdo ao tamanho, grandeza e
capacidade.

As atividades devem buscar a interacdo social e a confianca individual, o mediador
tem papel fundamental para conciliar 0 momento adequado para inserir, conduzir e perceber

se 0 objetivo estd sendo alcancado. Kishimoto [11] diz:

Toda educacdo tem valores. Para que a educacdo tenha raizes na cultura, é preciso
que ela inclua os valores da comunidade na qual esta inserida, cada comunidade
deve ter o direito de escolher para suas creches e pré-escolas propostas pedagogicas
que reflitam os valores do seu povo, que espelhem as escolhas do grupo.
(KISHIMOTO, [11], p. 14)

As experiéncias culturais vividas pelas criangas devem ser valorizadas e utilizadas nas
praticas escolares, pois a diversidade de informacdes transferidas amplia a interacdo e
integracdo. A exploracdo e indagacdo devem permear as discussdes sobre o fisico, social,
tempo, a biodiversidade, sustentabilidade e tradi¢Ges culturais brasileiras, sejam por meio de
gravadoras, projetores, computadores, maquinas fotograficas ou outros recursos tecnolégicos.

Sabendo sobre tais recursos, devemos identificar qual brincadeira que tem maior
preferéncia pelas criancas, e quais resultados significativos essas brincadeiras trazem para o
desenvolvimento pedagogico. O registro dessas informacfes deve auxiliar o crescimento em
cada nivel e posteriormente ajudar na transicdo de periodos. Cada crianca tem o seu tempo de
aprendizagem o que faz com que a retencdo ndo seja indicada nesse periodo de formacdo
escolar.

Para Kishimoto [11] essa preocupacdo em observar e acompanhar o progresso do
educando deve ser continua, e no Ensino Fundamental é necessério o desenvolvimento de
praticas pedagogicas capazes de auxiliar na ludicidade do processo de aprendizagem.

Kishimoto [12] realiza um estudo sobre jogos e brincadeiras entre as criancas, jovens e
adultos entendendo como surgiram as variagdes e valores das brincadeiras em meio a
sociedade. O brincar para um povo remete suas diferencas e interpretacdes sobre sua cultura e

habitos cotidianos. Kishimoto [12] fala:

Se a infancia é vista como reduto das brincadeiras, de criancas detentoras dos
direitos aos brinquedos e as brincadeiras, ha também, espacos ludicos para jovens e
adultos, o que implica pensar nos valores e significaces postos por cada sociedade
em seu tempo e espaco para a expressao da ludicidade. (KISHIMOTO, [12], p. 82).
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O estimulo gerado pela brincadeira faz com que o ladico seja despertado em diferentes
faixas etarias, mostrando que 0s jogos e as brincadeiras podem atingir expectativas e
resultados variados na comunidade.

A ludicidade inerente aos jogos pode ser vista como essencial para a composi¢do

cultural, social e pessoal. Acerca dessa temética Kishimoto [12] diz que:

Diante de sua importancia, a natureza do brincar ou do jogar esta sendo vista pelos
atributos que a caracterizam: um pensamento de segundo grau, que se aplica as
situacdes do cotidiano, como simular ser um motorista, ou 0 ingresso no imaginario,
que tem a ver com o desempenho do jogador, de uma reproducdo interpretativa.
Essa forma ltdica é configurada pela sequéncia de decisGes do brincante quando se
trata de um ser social com capacidade de decisdo, com protagonismo, que também é
embebida pela cultura na qual vive o brincante, acompanhada por regras, que
provém do exterior, mas que podem ser negociadas ou construidas conforme o jogo
avanga e que orientam agdes ludicas. (KISHIMOTO, [12], p. 83).

Os jogos e as brincadeiras podem ser resultados da visdo que as criangas tém de
situacOes reais. Através da capacidade ludica, a crianca é capaz de simular e criar cenarios,
com isso, o brincar estimula a capacidade cognitiva, além de a crianga viver as situacdes da

vida cotidiana em seu mundo proprio.

Entender a origem do jogo ou brincadeira em uma determinada comunidade permite
informar peculiaridades sobre sua histdria e cultura. Muitas brincadeiras infantis remetem as
profissbes desenvolvidas por seus pais, 0 brincar muitas vezes é relativizado pela
contemporaneidade. O tempo e o espaco contribuem significativamente para a formacao de

brincadeiras e jogos. De acordo com Kishimoto [12] pode-se dizer que:

[...] elas incluem a producéo cultural de um povo, em certo periodo histérico, uma
cultura ndo oficial, fluida, caracterizada pela oralidade e sempre em transformacéo
incorporando criagdes anénimas das geracdes que se sucedem. E uma cultura que se
caracteriza pelo anonimato, pela tradicdo de agrupamentos infantis que os
produzem, especialmente pela oralidade que ficam gravados pelas memédrias das
infancias, que se conservam e se modificam pelo poder criativo do brincante.
(KISHIMOTO, [12], p. 85).

Em cada tempo, a sociedade contribui com recursos para que a atividade possa ser
gerada e ter significado para um determinado grupo, nessa expectativa cresce adesdo dos

jogos e brincadeiras na educacao.

Kishimoto [12] cita o surgimento no século XIX do jogo do bicho, no Rio de Janeiro.

Um baréo resolveu vender os ingressos para seu zoologico com o nome dos bichos, por fim
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ele sorteava prémios em dinheiro com base nos ingressos. O jogo do bicho mostrou que era
possivel relacionar nimeros, animais, seres humanos e eventos sociais, caracterizando um
jogo de palpite e acerto, mas ndo de habilidade.

Muitas brincadeiras tornam-se tradicionais e sdo resultados da cultura local, praticas
antigas e trechos de poemas. Elas permanecem com o passar do tempo de geracdo em
geragdo. Algumas brincadeiras praticadas no mundo inteiro possuem a mesma esséncia, mas
modificam apenas em regras, sdo reformuladas por meio de uma recriacdo e pela heranca

acumulada. Kishimoto [12] observa e diz:

Os jogadores geralmente desconhecem o motivo que, no passado, originou o jogo.
N&o obstante, persiste a recordacdo de como jogar, baseado na vida cotidiana,
memoria coletiva que se torna individual, ao conservar uma tradicdo, cria-se a
possibilidade de projetar o jogo para o futuro. Muitos povos mantém suas tradigdes
pela oralidade. (KISHIMOTO, [12], p. 101).

Mergulhar nas origens dos jogos e brincadeiras significa entender como se da a
composi¢do dos jogos, é possivel perceber que o carater social, cultural e as concepcdes

contemporaneas permeiam tais criacdes.
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2 CONCEITOS MATEMATICOS

2.1 NuUmeros Inteiros

Conforme Maier ([14], p. 2) adotaremos que Z = {0, +1, +2,+3,...}. Um ndmero

inteiro é dito par se ele é da forma 2k, onde k € Z e um ndmero inteiro é dito impar, se ele é
da forma 2k + 1, onde k € Z.

Segundo Dantas ([6], p. 2), algumas propriedades dos numeros inteiros estdo definidas

para a adicdo e multiplicacéo e séo elas:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

9)

Associatividade da adicao.
Dadosa,beceZ,(a+b)+c=a+(b+c).
Comutatividade da adicéo.

Dadosc,deZ,c+d=d+c.

Existéncia do elemento neutro para a adicao.

Existe zeroem Z tal que b + 0 = b, paratodo b € Z.
Existéncia do oposto.

Para cada b € Z existe —b € Z tal que b + (- b) = 0.
Distributiva da multiplicacdo em relacdo a adicao.
Dadosc,d,feZ,c-(d+f)=c-d+c-fe(c+d)-f=c-f+d-f.
Associativa da multiplicacgao.

Dadosc,d, feZ,(c-d)-f=c-(d-f).

Comutatividade da multiplicacao.
Dadosc,deZ,c-d=d-c.

Existéncia de elemento neutro para a multiplicacéo.
Existe em Z, o um, (1 #0), tal que b - 1 = b, paratodo b € Z.
Integridade.

Sec,deZec-d=0entdloc=00ud=0.

2.2  NUmeros Primos

Segundo Maier [14], dizemos que o nimero natural maior do que 1 é um namero

primo se possui apenas dois divisores, a saber, o 1 é ele mesmo. Caso contrario, dizemos que
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0 numero é composto. Para identificar se um namero natural é primo, devemos verificar a
quantidade de divisores. Caso o leitor se interesse, sugerimos a leitura de Santos [22] e Maier
[14].

2.3 Divisibilidade

Segundo Dantas ([5], p. 8) o conceito de divisibilidade pode ser expressa a partir da
definicéo e das propriedades a seguir.

Definicdo: Dados c, d € Z, dizemos que c¢ divide d (escrevemos c|d) se existe um
inteiro f tal que d = c- f. Diremos também que ¢ é um divisor de d e ainda, que d é um
maultiplo de c.

Propriedades:

1) ala,Va€ Z.

2) Sealbeb|centidoalc,Va,b,c€e Z.

3) Sealbec|dentdoac|bd, Va,b,cde Z.

4) Sealb;,b,,..., byentdo a|(b;c; +byc, +...+ bycy), Vc, € Z
5) Sea,b€ Z,albeb|centiob =+ a.

6) Sea,b€ Z b+ 0ealbentio |a|] < |b].

2.4 Crivo de Eratdstenes

Este crivo é um dos resultados das pesquisas de Eratéstenes*. Um método utilizado
para encontrar nimeros primos de forma mais rédpida, segundo Maier [14] o Crivo de

Eratostenes pode ser enunciado assim:

Crivo de Eratdstenes: Desejamos determinar os primos < n para um dado 2 <n €

N. Para isto escrevemos os nimeros {2, 3, 4, 5, 6, 7, ..., n}. Guardamos 0 2 como
primo e riscamos todos os nimeros da forma 4 < 2k < n. Depois guardamos o 3 e
riscamos 0s numeros 6 < 3k < n. O préximo numero a ser guardado € o numero 5,
riscamos os nimeros 10 < 5k < n e continuamos desta maneira. Vemos que, depois
de riscar todos os multiplos dos niimeros primos verificamos o maior primo p < V/n,
restando apenas os nimeros primos até n. (MAIER, [14], p. 46)

* Eratostenes (276 a.C — 194 a.C) matematico, gedgrafo e astronomo.
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Vamos verificar o Crivo de Eratdstenes utilizando um exemplo para n = 100 seguindo
0S passos abaixo.

e Escrever os nimeros de 2 a 100.

e Circular o primeiro numero primo da lista que serd o numero dois e em seguida riscar
todos os multiplos do nimero dois. Concluir esse procedimento quando o maior
nimero for checado, que sera valor de +/n arredondado para baixo, ou seja, para 0s
numeros primos {2, 3, 5, 7}.

e Os numeros que ndo foram riscados sdo todos os numeros primos de 2 a 100, que séo
{2,3,5,7,11, 13,17, 19, 23, 29, 31, 37, 41, 43, 47, 53, 59, 61, 67, 71, 73, 79, 83, 89,
97}. O Crivo de Eratostenes pode ser utilizado para nimeros maiores, mas quanto
maior for o nimero primo a ser checado, maior sera o tempo gasto para determinar 0s

ndmeros a serem riscados.

2.5 A Conjectura de Goldbach

De acordo com Maier [14], Christian Goldbach® estabeleceu uma pergunta que até
hoje ainda ndo pode ser respondida e temos deste entdo uma famosa conjectura na area de

Teoria dos NUmeros:

Conjectura de Goldbach: Todo nimero par maior que dois é a soma de dois
nameros primos. (MAIER, [14], p. 49).

Seguem alguns exemplos simples que satisfazem a Conjectura de Goldbach:
e 8=3+5;
e 10=5+510=7+3;
o 12=5+T7,
e 100=3+97,100=17 + 83,100 =41 + 59, 100 = 47 + 53.

® Christian Goldbach (1960 — 1764) estudou Matemética e Legislacdo, lecionou na Academia das Ciéncias de
S&o Petersburg.
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3 PROPOSTA PARA O ENSINO FUNDAMENTAL

Neste capitulo sera elaborado o inédito Bingo de Goldbach, com inspiracdo no Jogo de
Goldbach [9] e na metodologia de Souza ([23], p. 305). O objetivo é desenvolver um plano de
aula visando os alunos do 7° Ano do Ensino Fundamental e mostrar a relevancia da
Conjectura de Goldbach.

O Bingo de Goldbach é uma proposta tedrica que pode ser aplicada em sala de aula
com o intuito de auxiliar o professor na pratica pedagdgica, consiste em utilizar os conceitos
matematicos, material reciclavel de facil manuseio e criar um jogo de regras para alcancar o
proposito didatico, que € estimular a percep¢do do aluno voltada para distinguir sobre os

nameros primos e compostos, bem como relembrar a aplicacdo dos critérios de divisibilidade.

3.1 O Jogo do Bingo de Goldbach

3.1.1 Obijetivos

e Mostrar que através do Bingo de Goldbach a ludicidade e cooperacdo entre alunos
podem ser evidenciadas.

e Estimular a percepcdo do aluno voltada para identificar os ndmeros primos e
compostos, bem como suas propriedades.

e Reconhecer e aplicar as propriedades dos nUmeros primos, pares e impares.

e Utilizar o Crivo de Eratostenes e os critérios de divisibilidade para encontrar os

possiveis nimeros primos.

3.1.2 Recursos (cada grupo)

e Papel Cartdo (4 unidades).

e Cartolina (20 unidades)

e Caixas de leite vazias ou similar (24 unidades).
e Caixas de sapatos vazias ou similar (1 unidade).

e Tesouras (5 unidades).
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o Fita crepe (2 fitas 16mm x 50m).
e Régua (5 unidades).

e Compasso (2 unidades).

e Cola (1 unidade).

e Folhas brancas (5 unidades).

e Quadro e giz.

3.1.3 Duracéo

De quatro a seis aulas® de 45 minutos cada.

3.1.4 Metodologia

Primeiro Momento:

e Pedir aos alunos que se organizem em grupos de cinco alunos cada.

e Solicitar a cada grupo que corte o papel cartdo no tamanho de 4,5cm x 4,5cm, num
total de 24 quadrados. No centro de cada quadrado desenhar e cortar um circulo de

raio 1,5cm (Figura 1).

Figura 1: Papel cartdo cortado.

Fonte: Acervo do Autor.

® Aulas semanais ndo sequenciais. Adequar ao horario estipulado pela Unidade de Ensino.
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Solicitar aos grupos que peguem 24 caixas de leite ou similar, cortar e deixar uma
borda de 1cm ao redor das tampas (Figura 2). Colar as tampas aos quadrados de papel
cartdo (Figura 3). Colar as tampas ja com o papel cartdo duas a duas com fita crepe,
deixar apenas uma abertura e formar assim uma espécie de recipiente (Figura 4).
Escrever na parte posterior do recipiente, em uma das tampas par e na outra primo
(Figura 5).

Figura 2: Tampa da caixa de leite ou similar cortada.

Fonte: Acervo do Autor.

Figura 3: Tampa colada no pedago de papel cartdo.

Fonte: Acervo do Autor.
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Figura 4: Recipiente formado pela unido de duas tampas.

Fonte: Acervo do Autor.

Figura 5: Recipiente explicitando o lado par e o lado primo.

Fonte: Acervo do autor.

Pedir a cada grupo que pegue a cartolina e corte em pedagos medindo 3,5cm x 4,5cm
(Figura 6), num total de 500 retangulos. Escrever no retangulo cortado de um lado os
nameros pares de 4 a 1000 e respectivamente do outro lado os valores dos nimeros
primos que somados resultam no nimero par, formando as cartas de Goldbach (Figura
7).
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Figura 6: Retangulos de cartolina.

Fonte: Acervo do Autor.

Figura 7: Exemplo de uma carta de Goldbach.

Fonte: Acervo do Autor.

e Solicitar aos grupos que peguem uma caixa de sapato ou similar e que desenhe em seu
centro um quadrado medindo 7cm de lado. Desenhar e cortar as diagonais deste

quadrado abrindo assim um buraco (Figura 8 e 9).



40

Figura 8: Caixa de sapato ou similar.

Fonte: Acervo do Autor.

Figura 9: Caixa de sapato ou similar cortada.

Fonte: Acervo do Autor.

Segundo Momento:
e Apresentar a Conjectura de Goldbach e o Crivo de Eratostenes.
e Caracterizar o Bingo de Goldbach utilizando a caixa de sapato ou similar como globo
onde estardo 0s nimeros (recipientes) a serem sorteados.
e Utilizar os recipientes com as cartas de Goldbach que serdo escolhidas na primeira
fase de um a quinhentos e na segunda fase de quinhentos a mil para serem sorteadas.
e Apresentar as Regra do Bingo de Goldbach que séo:
» Formar grupos com cinco alunos.
» Um aluno serd escolhido para realizar o sorteio do Bingo de Goldbach e os
outros formaréo duplas.
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> Serdo sorteados 6 numeros pares entre 1 a 500 na primeira fase, na segunda
fase serdo sorteados 6 nimeros pares entre 501 a 1000.

» Cada dupla tera uma cartela de Goldbach e s6 podera ser marcado o nimero
quando a resposta for correta.

> Seré vencedora a dupla que acertar primeiro 0s 12 nimeros sorteados ou a
dupla que acertar a maior quantidade de numeros sorteados no tempo
determinado.

» A partida tera duracdo de 25 minutos.

» Em caso de empate, apés o tempo excedido, poderdo ser sorteados outros
nameros pares para desempatar a partida. Ndo ha problema em considerar dois
vencedores.

Apresentar a cartela do Bingo de Goldbach j& confeccionada (Figura 10 e 11) para a
marcagdo dos nimeros que representarem corretamente as respostas para 0s nimeros
pares sorteados.

Apresentar o protdtipo do Bingo de Goldbach (Figura 12 e 13).

Marcar na cartela os nimeros pares somente quando a solugdo da soma dos ndmeros

primos for correta.

Figura 10: Primeiro lado da cartela do Bingo de Goldbach (1 a 500).

BINGO DE GOLDBACH

.l.

+

+

+

0/00000
000000006001

+

+

Fonte: Acervo do Autor.
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Figura 11: Segundo lado da cartela do Bingo de Goldbach (501 a 1000).

BINGO DE GOLDBACH

O:g+ e e e e e e e e e e
@-==-| e
@==| e
@+
@

Fonte: Acervo do Autor.

As cartelas do Bingo de Goldbach que pode ser impressa e distribuida para os alunos esta

disponivel nos Apéndices B e C.

Figura 12: Prototipo Bingo de Goldbach.

Fonte: Acervo do Autor.
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Figura 13: Prot6tipo Bingo de Goldbach.

Fonte: Acervo do Autor.

Terceiro Momento:

Dividir os grupos de modo que um aluno seja responsavel para sortear 0s nUMeros e 0s
demais formarem duas duplas. Informar que ap6s o sorteio de um numero de
Goldbach, cabera ao aluno responsavel marcar o tempo de 1 minuto para a resposta de
cada dupla.

Pedir aos alunos que iniciem o Bingo de Goldbach.

Observar os calculos realizados pelas duplas para encontrarem 0s nUmeros primos.
Salientar a importancia do Crivo de Eratostenes.

Pedir para associar as jogadas com Conjectura de Goldbach.

Quarto Momento:

Discutir com os alunos em que momentos apareceram as maiores dificuldades.
Discutir se 0 jogo em dupla proporciona uma relacéo de interacdo e cooperacéo.
Questionar sobre taticas a serem consideradas em uma jogada.

Discutir com os alunos se o jogo realizado em duplas pode ajudar a auxiliar em
davidas existentes na equipe.

Fazer um feedback, através de exercicios em sala, ou até mesmo avaliacdo para a

verificacdo quanto a eficacia do jogo.
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CONSIDERACOES FINAIS

Neste capitulo, abordaremos um dos objetivos desta proposta que € fazer uma analise
do Bingo de Goldbach, nas perspectivas de Muniz [15], Grando [7], e Kishimoto [11], [12] e
[13], observando conceitos matematicos que o Bingo de Goldbach propfe. Além dessa
andlise, responderemos algumas questdes que surgem ao falar do Uso de Jogos no ensino da
Matematica.
A partir de Cabral [3] pode-se questionar:
1) Usar o jogo € algo importante? Ha autores que pensam assim?
2) Qual o publico-alvo da proposta?
3) Qual a idade dos participantes?
4) Quanto tempo demora uma aplicacdo?
5) Quais conceitos podem ser aprendidos via jogo e como?
6) Como se aplica o jogo?
7) Qual a importancia do trabalho?

8) Quais possiveis vantagens e desvantagens em aplicar esse trabalho?

A ludicidade atraves dos jogos se bem planejada € um recurso pedagogico eficaz. A
atividade ludica instiga o aluno para a compreensdo do assunto abordado, possibilitando
assim o desenvolvimento de habilidades necessarias para o processo educativo. Sobre o Uso
de Jogos, Kishimoto [13] diz:

[...] vé-se a brincadeira como conduta livre que favorece o desenvolvimento da
inteligéncia e facilita o estudo. Ao atender necessidades infantis, o jogo infantil
torna-se forma adequada para a aprendizagem dos contelidos escolares. Assim, para
se contrapor aos processos verbalistas de ensino, a palmatéria vigente, o pedagogo
deveria dar forma ludica aos conteudos. (KISHIMOTO, [13], p. 119).

Entender a importancia do jogo e da brincadeira para auxiliar o processo de ensino e
aprendizagem é fundamental, pois a ludicidade e a familiaridade inerente a essa ferramenta
trazem grandes beneficios. O Bingo de Goldbach é uma proposta tedrica e pedagogica que
visa oportunizar e aprimorar 0 processo educativo. Grando [7] compreende que é importante
motivar e alinhar os contetdos, metodologias e objetivos harmoniosamente com a sociedade

contemporanea por meio do jogo. Ainda neste contexto Grando [7] diz:
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Ao analisarmos os atributos e/ou caracteristicas do jogo que pudessem justificar sua
insercdo em situacOes de ensino, evidencia-se que este representa uma atividade
ludica, que envolve o desejo e o interesse do jogador pela propria acdo do jogo, e
mais, envolve a competicdo e o desafio que motivam o jogador a conhecer seus
limites e suas possibilidades de superacdo de tais limites, na busca da vitéria,
adquirindo confianca e coragem para se arriscar. (GRANDO, [7], p. 26).

Essas peculiaridades tornam o Uso de Jogos no ensino uma vantagem para um
momento diferenciado e agradavel no ambiente escolar. O Bingo de Goldbach é uma
ferramenta ludica que visa aprofundar de maneira prazerosa os contetdos propostos, bem
como provocar e estimular o aluno a aprofundar e buscar solucBes para possiveis
questionamentos no decorrer do jogo.

O Uso de Jogos € um suporte metodoldgico para diversos niveis de instrucdo, onde
seus objetivos devem se adequar a realidade do aluno. Grando [7] discorre que:

Quando nos referimos a utilizacdo de jogos nas aulas de Matematica como suporte
metodoldgico, consideramos que tenha utilidade em todos os niveis de ensino. O
importante € que os objetivos como o jogo estejam claros, a metodologia a ser
utilizada seja adequada ao nivel que se esta trabalhando e, principalmente, que
represente uma atividade desafiadora ao aluno para o desencadeamento do processo.
(GRANDO, [7], p. 28).

Ao utilizar a Conjectura de Goldbach, um dos fatores pensados nesta proposta foi
mostrar ao aluno do 7° Ano do Ensino Fundamental, com faixa etaria de 12 a 13 anos, que a
Matematica nos desafia ndo s6 a buscar uma resposta para a conjectura, mas entender o
desenvolvimento e a constru¢do do conhecimento. Instigando-o assim por meio do Bingo de
Goldbach a entender e verificar a importancia da conjectura, bem como relembrar os critérios
de divisibilidade e como caracterizar um namero primo, par ou impar. Sua construcdo se dara
no Primeiro Momento da Metodologia, com uma previsdo de trés aulas de 45 minutos cada.

Sobre 0s conceitos matematicos propostos pelo Bingo de Goldbach, Muniz [15] diz:

O jogo é tomado como instrumento pedagodgico e vemos uma introducdo gradual e
crescente dos jogos no ensino da Matematica. A utilizagdo do jogo como mediador
do conhecimento matematico ganha importancia nos discursos dos educadores e
dentro da prética pedag6gica a partir da necessidade da participacdo efetiva do
sujeito na construcdo de seu conhecimento. (MUNIZ, [15], p. 13).

A importancia dada ao jogo como ferramenta pedagogica para auxiliar a producéo do
conhecimento matematico € crescente. O Bingo de Goldbach busca a partir do Segundo
Momento da Metodologia familiarizar a dupla com a Conjectura de Goldbach e o Crivo

Eratdstenes, e posteriormente no Terceiro Momento podera utilizar-se desse conhecimento
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adquirido, bem como das propriedades de divisibilidade, conceitos de nimeros primos, pares
e impares. A cada jogada os conceitos vao sendo trabalhados, aprimorando, fixando e
demonstrando a importancia dos temas trabalhados, confrontando as metodologias
integralmente tradicionais, Kishimoto ([13], p.118-119) diz que € importante relacionar o
“uso de jogo para favorecer o ensino de contetidos escolares”.

Para que jogo desempenhe o objetivo esperado é necessario que suas estruturas sejam
bem formalizadas. Conforme Muniz ([15], p. 42-43), “elementos como as regras, 0S
jogadores, a situacdo e a incerteza quanto ao resultado”, sdo capazes de caracterizar 0 jogo,
Kishimoto [13] compreende que caracteristicas estruturais sdo pertinentes para a formagdo do
jogo.

[...] elementos que interligam a grande familia dos jogos: a liberdade de a¢do do
jogador ou o caréter voluntario e episddico da acéo ludica; o prazer (ou desprazer), 0
“ndo-sério” ou o efeito positivo; as regras (implicitas ou explicitas); a relevancia do
processo de brincar (o carater improdutivo), a incerteza e a contextualizacdo no
tempo e espaco. S&o tais caracteristicas que permitem identificar os fenémenos que
pertencem a familia dos jogos. (KISHIMOTO, [13], p. 116).

Sendo assim o Bingo de Goldbach segue essa estrutura como a autora discorre. Suas
regras sao resumidas, ele pode ser jogado com numeros diferentes de jogadores ou
inicialmente como proposto, existe a situacdo que é definida pelo estudo da Conjectura de
Goldbach e suas implicagdes, por fim a incerteza do resultado que faz com que o jogador
busque desenvolver técnicas que o leve ao sucesso a cada jogada (nimero sorteado). Grando

[7] valida evidenciando aos elementos estruturais as possibilidades geradas pelo jogo.

[...] o planejamento no jogo de regras é definido pelas vérias antecipagdes e
construcdes de estratégias. Quando o sujeito realiza constatacBes cerca de suas
hipoteses, percebe regularidades e define estratégias, sendo capaz de efetuar um
planejamento de suas aces, a fim de obter o objetivo final do jogo que é vencé-lo.
(GRANDO, [7], p. 25).

O Bingo de Goldbach tem relacdo com essas estruturas, pois a cada nimero sorteado
surge um novo desafio, instigando a compreender melhor os conceitos propostos. E
determinado a quantidade de ndmeros a serem sorteados ou 0 tempo mAaximo para ser
realizado o Bingo, a fim de objetivar a partida.

A necessidade de superacdo aos desafios impostos pelo jogo surge em meio as vitorias
e as derrotas que podem acontecer devido as escolhas das respostas para cada numero
sorteado. Kishimoto ([11], p. 12) diz que nas brincadeiras sdo inseridos os valores “do ganhar

ou perder” e Grando [7] diz:
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E na ago do jogo que o sujeito, mesmo que venha a ser derrotado, pode conhecer-
se, estabelecer o limite de sua competéncia enquanto jogador e reavaliar o que
precisa ser trabalhado, desenvolvendo suas potencialidades, para evitar uma proxima
derrota. O “saber perder” envolve este tipo de avaliagdo. (GRANDO, [7], p. 28).

Cada movimento realizado produz pensamentos que devem influenciar positivamente

na tomada de decisdes das proximas jogadas. Muniz [15] nos relata que:

Ganhar ou perder é ligado a competéncia de cada participante de maneira isolada ou
cooperativa, de criar ou impor situacdo-problema aos adversarios ou, ainda, a
capacidade de resolver problemas colocados por adversarios durante a atividade
ludica. (MUNIZ, [15], p. 44).

Sendo assim, através do Bingo de Goldbach o ensino e a aprendizagem ocorrem em

diversas etapas, podendo o jogador superar suas expectativas ao desenvolver o jogo. E

importante descobrir pontos como a dificuldade com regras e conteldos abordados, para

serem superados e assim desempenhar ao maximo suas habilidades.

A interferéncia pedagdgica pode acontecer no Quarto Momento da proposta do Bingo

de Goldbach ao conversar e explicitar possiveis dificuldades que podem surgir no decorrer do

jogo, podendo o professor disponibilizar posteriormente procedimentos que possam

minimizar tais dificuldades. Kishimoto em ([11], p. 10) compreende que a “mediacdo da

professora ¢ essencial para que a crianga aprenda a enfrentar conflitos”. Grando [7] diz:

Este momento caracteriza-se pelos questionamentos e observagdes realizadas pelo
orientador da acdo a fim de provocar os alunos para a realizagdo das analises de suas
jogadas (previsdo de jogo, andlise de possiveis jogadas a serem realizadas,
constatacdo de “jogadas erradas” realizadas anteriormente, etc.). Neste momento, a
atencdo esta voltada para os procedimentos criados pelos sujeitos na resolugdo dos
problemas de jogo, buscando relacionar este processo a conceitualizagdo
matematica. (GRANDO, [7], p. 44).

O professor deve fazer intervences necessarias sobre o entendimento das regras, e

posteriormente ao fim jogo discutir sobre todos os conceitos do jogo. Muniz [15] acredita

que:

E necessario considerar, antes de tudo, que a intervengio do adulto no jogo
espontaneo da crianca a fim de favorecer certas aprendizagens matematicas pode
comprometer a qualidade da experiéncia lidica em favor do objetivo educacional
[...], a utilizac8o de jogos e de brincadeiras na sala de aula deve ser seguida por
debates entre profissionais envolvidos no projeto pedagdgico. (MUNIZ, [15], p.
130).
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Ap0s essas contribuicBes, considera-se importante a mediacdo do professor no Quarto
Momento da Metodologia reservado ao feedback, principalmente nas ddvidas sobre as
aplicabilidades das regras, analises quanto a Conjectura de Goldbach, contetdos propostos e a
ludicidade do jogo.

A socializacdo, cooperagdo, competicdo, integracdo e conflitos surgem com o
desenvolvimento do jogo e sdo importantes para a constru¢do do conhecimento. De acordo

com Kishimoto [12] esses aspectos acontecem:

Quando jovens [...] aprendem e ensinam brincadeiras nas quais utilizam suas
habilidades, cooperam, interagem, criam projetos comunitarios. A interacdo entre os
brincantes de culturas distintas ndo pretende a apropriacdo e a integracdo das
brincadeiras, com a perda especificidades culturais. (KISHIMOTO, [12], p. 95).

No Bingo de Goldbach as duplas tém a possibilidade de interagir, cooperar e encontrar
solugdes. A interacdo através troca de experiéncias pode auxiliar os alunos a encontrar
possiveis significados necessarios para o éxito no jogo.

Ao se aplicar um o jogo podem surgir adaptacGes mediante as necessidades de cada

situacdo ou turma que se deseja executar, Grando [7] entende que:

Assim sendo, um mesmo jogo pode ser utilizado, num determinado contexto, como
construtor de conceitos e, num outro contexto, como aplicador ou fixador de
conceitos. Cabe ao professor determinar o objetivo de sua acdo, pela escolha e
determinagdo do momento apropriado para o jogo. (GRANDO, [7], p. 4).

O Bingo de Goldbach pode sofrer algumas variacgdes, caso seja aplicado, dentre elas:
diminuir o intervalo dos nimeros pares a serem sorteados visando familiarizacdo dos grupos
com jogo, aumentar a quantidade de jogadores em cada grupo buscando a cooperacdo e
rapidez no que diz respeito aos algoritmos propostos para 0 jogo.

Ao se falar em desvantagens no Uso de Jogos € importante lembrar que a perda
ludicidade, coercdo do professor ao jogo, a falta de acesso aos materiais de construcdo e o

tempo podem ser pontos prejudiciais as atividades. Grando [7] diz:

Um diélogo entre alunos e entre professor e aluno, que possa evidenciar as formas
e/ou estratégias de raciocinio que vao sendo utilizadas e os problemas que vao
surgindo no decorrer da a¢do. Nesse ambiente, todos sdo chamados a participar da
brincadeira, respeitando aqueles que ndo se sentem a vontade, num primeiro
momento, de executar a brincadeira, criando alternativas de participag&o, tais como:
observacdo dos colegas, juiz do jogo ou monitor das atividades. (GRANDO, [7], p.
36)
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A proposta do jogo Bingo de Goldbach, voltada para a ludicidade através dos jogos,
visa 0 pensamento critico, desafio, mudanca de visdo em relagdo a Matematica, além de trazer
para 0 aluno o interesse, curiosidade, cooperacao, aprofundamento dos conteddos e outras
habilidades matematicas. Deseja-se também que a competicdo ocorra de forma saudavel
visando & emocdo e o desafio.
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APENDICES
APENDICE A — Sintese do Bingo de Goldbach (fluxograma).
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APENDICE B — Cartela Bingo de Goldbach (1 a 501).
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APENDICE C - Cartela Bingo de Goldbach (501 a 1000).
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