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RESUMO

Considerando a contribuicdo do Ensino da Matemaad@armacéo social e desenvolvimento
pleno do sujeito, acreditamos que é preciso sujpbdas e posturas equivocadas, que véem o
conhecimento matematico como algo pronto e acab&w.Parametros Curriculares
Nacionais — PCNs (1998) enfatizam que o curricldontatematica deve favorecer uma
aprendizagem critica e reflexiva, ajudando a cairsttitudes e valores humanos. De acordo
com BRITO (2001) os professores de matematica deajenar os alunos a entenderem a
matematica como algo natural e agradavel no sediamd. Por isso, compreendemos que a
mediacdo do professor na sala de aula, exerce &tecaignificativo quando este estimula o
aluno a desenvolver a compreensao e o prazer pafenratica. Sobre essa perspectiva,
buscamos desenvolver uma sequéncia didatica pat8 ano do Ensino Fundamental,
trabalhando com utilizacdo de jogos como ferramdatama aprendizagem significativa nas
atividades relacionadas com o conteudo de Dividdalle que integra o curriculo escolar.
Buscamos ainda pressupostos teéricos nos Parantirasulares de Matematica — PCNs
(1998), onde afirmam que o0s jogos constituem umadadnteressante de propor problemas,
pois permitem que estes sejam apresentados de at@divo e favorecem a criatividade na
elaboracado de estratégias de resolucdo e buscdugées. Assim, diante do que foi exposto,
nosso trabalho visa promover aos alunos uma comgieee aprendizagem significativa
sobre Divisibilidade, através de jogddo processo de aplicagdo dos jogos, realizamos
previamente a exposicdo do conceito sobre MultigldSivisores de um numero natural,
conteudo aplicado aos alunos do 6° ano “A”, do insiundamental da Escola Municipal
Santo Cristo. Num segundo momento pedimos paraaf@m duplas, apresentamos o jogo
com 34 pecas e o chamamos de DominoMidgisiplos e Divisores.Explicamos as regras aos
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alunos, onde eles poderiam estabelecer relacOestopas de acordo com o que conheciam e
aplicando os conceitos ensinados sobre Divisildkdautilizando-se dos multiplos ou
divisores daquele numero jogado entre os compesd@urante as observacdes, percebemos
que 0 jogo permitiu uma aproximacao e interacdoalosos com o conteudo trabalhado,
onde mostraram atencdo e habilidades maiores coodloslos. Desta forma, foi possivel
constatar que quando articulamos um trabalho pgiaméomprometido com o aprender do
aluno, estamos propiciando aprendizagens e vivende experiéncias significativas,
valorizando a participacao do aluno como sujeitoatsstrucdo do seu conhecimento.
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