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RESUMO

O ensino da Teoria dos Numeros na educacéo superior apresenta desafios relacionados
a motivacdo e ao entendimento dos discentes, frequentemente expostos a metodos expositivos,
pouco interativos e distantes da sua realidade académica. Diante disso, questionou-se de que
forma o uso de jogos didaticos, enquanto proposta metodoldgica ativa, poderia tornar esse
processo mais acessivel, dinamico e significativo. Esse estudo teve como objetivo apresentar
propostas de materiais didaticos como estratégia para a educacgéo superior, visando a melhoria
do ensino da Teoria dos Numeros e a potencializacdo da aprendizagem. Foram aplicados 0s
jogos “Bingoritmo de Euclides” e “Corrida dos méximos e minimos”, seguidos de formularios
avaliativos com os estudantes de licenciatura em matematica. A analise qualitativa dos dados,
a partir da identificacdo de padrGes, apontou que 0s jogos contribuiram para uma aprendizagem
mais participativa, favorecendo a compreensdo dos conceitos. Os discentes destacaram o
potencial da proposta para outras disciplinas, evidenciando a importancia de metodologias

ativas na construcdo de um ensino superior mais significativo.

Palavras-chave: Ensino superior; Teoria dos Numeros; Metodologias ativas



ABSTRACT

The teaching of Number Theory in higher education presents challenges related to students'
motivation and understanding, as they are often exposed to expository methods that are
minimally interactive and distant from their academic reality. In view of this, the question arose
as to how the use of educational games, as an active methodological proposal, could make this
process more accessible, dynamic, and meaningful. This study aimed to present proposals for
didactic materials as a strategy for higher education, with the purpose of improving the teaching
of Number Theory and enhancing learning. The games "Euclid's Bingorithm™ and "Race of
Maximums and Minimums" were applied, followed by evaluation questionnaires administered
to undergraduate Mathematics students. The qualitative analysis of the data, based on the
identification of patterns, indicated that the games contributed to a more participatory learning
process, favoring the understanding of concepts. The students highlighted the potential of the
proposal for other disciplines, evidencing the importance of active methodologies in the

construction of more meaningful higher education.

Keywords: Higher Education; Number Theory; Active Methodologies.
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1 INTRODUCAO

O presente trabalho consiste em um artigo cientifico aprovado e publicado nos anais do
Encontro Paraense de Educacdo Matematica (EPAEM), promovido pela Universidade do
Estado do Para (UEPA). A pesquisa aborda a utilizagdo de metodologias ativas no ensino
superior, com enfoque na disciplina de Teoria dos Numeros, buscando contribuir para o
desenvolvimento de estratégias que favorecam uma aprendizagem mais significativa e

participativa.

O processo de ensino na educacdo superior de matematica, especialmente do
componente curricular da Teoria dos numeros, comumente se depara com dificuldades e até um
certo blogueio oriundo dos discentes, que percebem o conteddo como muito distante da sua
realidade, e desconectada de uma prética significativa. Essa percepcao estéa diretamente ligada
a um modelo predominantemente expositivo, que prioriza a mecanizagdo e repeticdo como
abordagem de ensino. Embora esse método de ensino tenha seu reconhecimento e valor, em

alguns casos ndo favorece o envolvimento ativo dos discentes.

Nessa perspectiva, a adogdo de metodologias ativas, surge como um caminho
complementar, apto a favorecer o envolvimento e estimular a construcao do conhecimento dos
discentes. Como defende Moran (2015) “se queremos que 0s alunos sejam proativos,
precisamos adotar metodologias em que os alunos se envolvam em atividades cada vez mais
complexas, em que tenham que tomar decisdes e avaliar os resultados, com apoio de matérias
relevantes”. Assim o uso de estratégias como 0s jogos didaticos, pode agir como ponte entre 0
conteddo considerado abstrato e a relacdo pratica, fortalecendo uma absorcdo dos conceitos

matematicos.

N&o se limitando somente a aprendizagem em si, 0s jogos despertam uma mudanca na
postura de quem aprende. Ao serem instigados de forma recreativa, os discentes tendem a se
sentir mais seguros e menos intimidados pelos conceitos formais. 1sso é de suma importancia
se tratando de temas abordados na disciplina de Teoria dos Numeros, que carrega a imagem de
algo mais abstrato. Assim 0 jogo desfaz esse blogqueio, ao permitir o erro, a tentativa, a

organizacéo de ideias, para Kishimoto (2018)

O jogo favorece o aprendizado pelo erro e estimula a exploracdo e a solugdo de
problemas. O jogo, por ser livre de pressdes e avaliagdes, cria um clima adequado
para a investigacao e busca de solugdes. O beneficio do jogo esta na possibilidade de
estimular a exploracdo em busca de respostas, em ndo constranger quando se erra.
(KISHIMOTO, 2018, p. 21).



Com base nesse cenario, torna-se de suma necessidade reavaliar as praticas pedagogicas
utilizadas no ensino superior. A presente andlise, justifica-se na necessidade em converter o
processo de ensino e aprendizagem em mais atrativo, interativo e significativo, promovendo
assim a maior compreensao e engajamento por partes dos discentes. Ao aderir abordagens que
enaltecam a participacdo ativa e a experimentacdo, € possivel criar um ambiente propicio a

aprendizagem significativa.

Nesse vies, este trabalho tem como objetivo apresentar propostas de materiais didaticos
como estratégia para a educacao superior, visando a melhoria do ensino da Teoria dos NUmeros
e a potencializacdo da aprendizagem. De modo mais especifico busca-se explorar métodos
ativos de ensino na graduacdo, em particular, na Teoria dos Numeros, potencializando a
aprendizagem; relacionar os conceitos, regras e as propriedades a linguagem cultural a fim de
obter recursos pedagogicos voltados para o ensino superior; avaliar o interesse e 0 desempenho
dos graduandos ao utilizar métodos “ndo tradicionais” no ensino. Através desses propositos
pretende-se contribuir no processo de construcdo de préaticas educativas relevantes, para o

ensino superior, area pouco explorada quando se trata de recursos metodoldgicos interativos.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Entre os diversos ramos existentes na matematica, um dos fundamentais é o da Teoria
dos NUmeros. De acordo com Negrdo (2023), “a Teoria dos numeros ¢ um campo da
matematica pura, que estuda as propriedades dos nimeros em geral (em particular dos nimeros
inteiros)”. Esse campo de estudo ¢ de grande relevancia e estd presente nas componentes
curriculares dos cursos de licenciatura em matematica dada sua aplicabilidade no ensino que
engloba conhecimentos desde a educacéo basica até o ensino superior. Além disso, seu estudo
permite o desenvolvimento de habilidades essenciais, como raciocinio I6gico e compreensdo
da estrutura dos nameros inteiros estudando as propriedades desses nimeros munida das
operacdes de adicdo e multiplicacdo com énfase na divisibilidade. Nesse sentido Resende e
Machado (2012) destacam que essa disciplina € um espaco propicio para a construcao de ideias

matematicas relevantes, sendo fundamental na graduagao.

Considerando a importancia da Teoria dos Numeros na formacao dos futuros docentes
de matematica, é essencial apresentar 0s conceitos que fundamentam esse campo. Tais no¢des
ndo apenas estruturam o conteudo da disciplina, mas também servem de alicerce para as
estratégias metodoldgicas abordadas nesse estudo. Com base em Alencar Filho (1981), Hefez
(2016) e Bezerra (2018).

2.1 Divisibilidade em Z e o algoritmo de Euclides para o calculo do mdc

Dados dois inteiros a e b dizemos que a divide b, na notacéo a| b, quando existir g € Z tal que
b=a.q.
Observe que se a é um divisor de b, entdo (—a) também é divisor de b, pois
b=a.q=b=(-a).(—q) = (—a)|b
Proposicao: Se a, b, c € Z sdo tais que a| b e a| ¢, entdo a| (bx + yc),paratodo x,y € Z
Prova: a|b=>b =a.q = bx =a.q.x,
alc=>c=a.q = cy=aqy,
somando membro a membro, obtemos

bx + cy = aqx + aq.y
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bx + cy = a(qx + q1y)
bx + cy = aq, = a|(xb + yc)

Agora, enunciaremos 0 teorema central da Teoria dos Numeros: Algoritmo da Divisdo ou

Algoritmo de Euclides.

Teorema: Se a e b sdo dois inteiros, com b > 0, entdo existem e sdo Unicos os inteiros q e r

que satisfazem as condigdes:
a=bg+r e 0<r<b

Corolério: Se a e b sdo dois inteiros com b # 0, existem e sdo Unicos 0s inteiros g e r que

satisfazem as condicGes
a=bq+r, 0<r<|b|
Os inteiros g e r chamam-se quociente e resto da divisao de a por b, respectivamente.

Definicao (Mé&ximo Divisor Comum). Sejam a e b dois inteiros ndo conjuntamente nulos (a #
0 e/ou b # 0). Diz-se que um inteiro positivo d € o méaximo divisor comum de (a,b)

mdc(a,b) = d, se d satisfaz:

(i) dlaed|b
(i)  Seclaec|b,entio c|d
Teorema: Sejam a e b inteiros com b # 0, g e r respectivamente 0 quociente e o resto da

divisdo de a por b, isto é,
a=bg+r, 0<r<|b|
Entéo,
mdc(a,b) = mdc(b,r)
Para calcular o maximo divisor comum de dois inteiros a e b ndo conjuntamente nulos.

Como o mdc(a, b) = mdc(b,a) = (|al, |b|), assumiremos a e b positivos, com a > b. Temos

dois casos.
Caso 1: b = 0; necessariamente a # 0, assim mdc(a, b) = mdc(a,0) = |a|
Caso 2: Efetuando divisdes sucessivas

a=b.qy+m, 0<nn<b
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b=r.q +1,, 0<n<n
T =T1y.qy + 713, 0<r<n
T, =T13.43 + 1y, 0<n<r
Tk = Tk+1-Gr+1 T Tht2s 0 < 7hi <Ti41

Obtemos a sequéncia decrescente de inteiros ndo negativos
b>r>r>rs>>n>-2>20

Como existe um numero finito de inteiros no intervalo [0, b), necessariamente vai existir um

indice n, tal que r,,,; = 0. Neste caso, as duas Ultimas divisdes da sequéncia acima serao:

Th-2 = Tn-1- Gn-11Th, 0<7n <m

Tn-1= Ty qnt0
Pelo teorema, temos

mdc(a,b) = mdc(b,r; )=mdc(ry,1p) =+ = mdc(r,0) = n,.

Logo mdc(a,b) = r,, isto é, o Gltimo resto ndo nulo obtido nas divisdes sucessivas.
Exemplo: Usando o algoritmo de Euclides para calcular mdc(372,162)
Solugdo: 372 = 162.2 + 48

162 = 48.3 + 18

48 = 18.2+12
18 =12.1+6
12=62+0

mdc(372,162) = 6
Existéncia e unicidade do MDC

Teorema: Se a e b sdo dois inteiros ndo conjuntamente nulos (a # 0 ou b # 0) entéo existe e

é unico o mdc(a, b), além disso, existem inteiros x e y tais que
mdc(a,b) = ax + by,

Isto é, 0 mdc(a, b) € uma combinacdo linear de a e b
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Defini¢cdo (Minimo Multiplo Comum): Sejam a e b inteiros ndo nulos. Diz-se que um inteiro

positivo m € o minimo multiplo comum de a e b, se m verifica as seguintes condigdes:

(i) alm e b|lm;
(i)  Sem' um inteiro tal que alm’ e b|m’', entao m|m’

Notacdo: mmc|a, b]
Relacdo entre MCD e MMC
Teorema: Sejam a e b, inteiros ndo nulos, entdo
mdc(a, b).mmc[a, b] = |ab|

Prova: Ver Hefez, 2016, pag. 90
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3 0S JOGOS COMO RECURSO DE ENSINO E APRENDIZAGEM

A adocdo de estratégias baseadas em jogos tem se mostrado cada vez mais eficaz, no
processo de ensino e aprendizagem, se consolidando como uma estratégia amplamente utilizada
em diversos niveis de ensino. Esse tipo de abordagem rompe com o modelo expositivo
tradicional, centrado no compartilhamento unidirecional do conteddo. Com a utilizacdo dos

jogos o processo de aprendizagem se torna mais dindmico e significativo.

Ao considerar 0s aspectos histdricos dessa pratica é possivel entender que 0 uso desse
recurso nao é recente. Segundo Nallin (2005), registros das primeiras aplicacdes pedagdgicas
dos jogos remontam ao século XVI, especialmente em contextos como Roma e Grécia, onde ja

eram utilizados com finalidades educativas, como no ensino das letras.

No século XVII, o educador tcheco Comenius ja propunha a substituicdo dos métodos
puramente memorizados por abordagens mais envolventes e significativas. Em sua obra
Didéatica Magna ele defendia a ideia de que o aprendizado deveria ocorrer de forma prazerosa,
com o uso de imagens, objetos e jogos para facilitar a assimilacdo do conteddo (COMENIUS,
2000). Essa perspectiva foi um marco para a evolucdo das praticas pedagdgicas, influenciando

diretamente a educacdo moderna.

Ao longo do tempo, a utilizacéo de recursos didaticos diferenciados na educacdo foi se
ressignificando e adaptando-se as necessidades de cada docente, e aos diferentes niveis de

ensino.

Na educacéo superior, ainda se observa certa resisténcia, por parte de alguns docentes,
guanto a ado¢do de metodologias ativas, o que estd frequentemente associado a uma cultura

académica tradicional, que historicamente valoriza préaticas pedagdgicas mais convencionais.

Segundo Santos et.al (2021), essa resisténcia pode ser explicada pela falta de formacao
especifica dos professores no uso de jogos como ferramenta pedagdgica e pela visdo de que o
ensino superior exige posturas mais sérias e formais. Apesar disso, 0 uso dos jogos pode
contribuir significativamente para o desenvolvimento. A partir dessa perspectiva percebe-se
que o jogo, além de proporcionar um ambiente de aprendizagem mais atrativo, promove 0

engajamento ativo.

No ensino superior, essa abordagem ganha ainda mais relevancia ao possibilitar que 0s
discentes adquiram e/ou ratifiquem o conhecimento por meio de experiéncias préaticas e

interativas. Além disso, percebemos na literatura, poucos trabalhos que enfatizam a utilizagdo
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de jogos no ensino superior, especificamente, em componentes curriculares voltadas para o

calculo diferencial e integral e a Teoria dos Nameros.

3.1 O uso do bingo como recurso metodologico no ensino superior

O bingo, conhecido mundialmente como um jogo de sorte e diversdo, tem sua origem
que remonta a Italia do século XVI. Inicialmente, era utilizado como método para selecionar
membros dos conselhos politicos na cidade de Génova, onde os nomes dos candidatos eram
colocados em bolas a serem sorteadas, garantindo uma escolha imparcial. Com o passar do
tempo essa pratica modificou-se para um jogo de loteria popular chamada “Lo Giuoco del Lotto

D’Italia”, que rapidamente se espalhou por outros paises do continente europeu.

No século XVII, o jogo chegou a Franca, onde recebeu o nome de Le Lotto e recebeu
as caracteristicas semelhantes as usadas hoje, com as cartelas numeradas e o sorteio de nimeros.
O jogo foi ganhando popularidade em diferentes classes sociais e se firmando como forma de
entretenimento coletivo. No inicio do século XX, o bingo foi introduzido nos Estados Unidos
por Edwin Lowe, um vendedor de brinquedos que ao observar o jogo em uma feira na Gedrgia,

decidiu adapté-lo e comercializd-lo com o nome “bingo”.

O bingo possui uma abordagem simples e intuitiva, o que facilita seu manuseio e
adaptacdo a diversos eixos tematicos, por ser uma atividade que associa sorte, atencdo e
agilidade mental, ele pode ser usado em conteddo de lingua portuguesa, Biologia, Histdria,
Fisica e especialmente matematica, e ndo apenas para 0 ensino basico, mas para a educacao
superior, como o caso do componente curricular da Teoria dos NUmeros, que particularmente

usaremos para encontrar o mdc (a, b).

Enquanto ferramenta metodolégica, o bingo tem se mostrado uma estratégia didatica
eficaz para promover a aprendizagem ativa no ambiente de ensino. Sua estrutura simples aliada
a dindmica participativa e a repeticdo, permite que o conteldo seja trabalhado de forma
envolvente, estimulando a atencdo, raciocinio rapido e a memorizacdo dos conceitos
previamente ensinados. Adaptado de forma intencional, o jogo contribui para consolidar

conceitos trabalhados previamente em sala de aula.

Dentro da educacdo matematica, bingo vem sendo abordado de diversas maneiras, para
diferentes niveis de ensino, como forma de facilitar e ajudar na compreensao de conceitos
considerados abstratos pelo corpo discente. Como mostram Silva et al. (2022), o uso do bingo

como estratégia metodologica favorece a construcdo do conhecimento por meio de experiéncias



16

interativas, incentivando a participacdo ativa dos alunos e rompendo com a rigidez das préticas

tradicionais.

O bingo quando utilizado com intencionalidade pedagogica, contribui para a
consolidacdo de saberes por meio da experimentacdo e desafio. Ao invés de apenas assistir a
exposi¢do de um contetdo o discente é levado a colocar em pratica seus conhecimentos através
da préatica que relaciona a teoria e resolucao de problemas. Além disso, o formato competitivo
e colaborativo do jogo favorece a interacdo entre os participantes e estimula o pensamento

coletivo, ampliando as possibilidades de aprendizagem (Pereira; Almeida, 2021).

Nesse sentido, a utilizacdo do bingo como recurso metodoldgico alinha-se aos principios
das metodologias ativas, nas quais os discentes assumem o papel de protagonistas em sua
trajetoria formativa. No contexto académico, especialmente nos cursos de licenciatura, essa
proposta revela-se altamente apropriada, onde nao é necessario apenas aprender os conteudos,
mas também colocar em pratica, e vivenciar diferentes tipos de propostas metodoldgicas, que

poderdo ser futuramente replicadas em sua carreira docente.

Apesar de tradicionalmente a contextos recreativos, 0 bingo tem ganhado espago nas
praticas educacionais como um instrumento que pode, quando bem planejado, favorecer o
ensino de contedos considerados complexos, como 0s presentes no componente curricular da
Teoria dos Numeros. A proposta do “Bingoritmo de Euclides”, que seré apresentada, representa
uma dessas iniciativas: a transformacdo de um jogo cultural em um recurso pedagdgico

significativo no ensino e aprendizagem de matematica na educacao superior.
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4 METODOLOGIA

A construcéo do Bingoritmo de Euclides e da corrida dos maximos e minimos se deu
por meio de conversas com os voluntarios do LAPINMAT (Laboratério Pedagdgico de
Informatica e Matematica) e os coordenadores do laboratorio sobre a necessidade de estratégias
de ensino para o componente curricular de Teoria dos NUmeros. As propostas foram pensadas
com o objetivo de ser usada em uma turma de licenciatura plena em Matematica da

Universidade Federal do Pard campus Braganca no periodo 2024.4, em marco de 2025.

Com base nos conteudos presentes na ementa da disciplina, identificou-se a
oportunidade de abordar os conceitos de MDC (Méaximo Divisor Comum) e do MMC (Minimo
Divisor Comum). O processo de construcdo dos jogos desenvolveu-se em quatro etapas:
Percepcdo da necessidade de materiais, escolha do bingo como recurso metodoldgico, estudo
das possibilidades de adaptacbes do bingo e da corrida dos méximos e minimos e por fim a

producdo das cartelas, pedras do bingo e layout da corrida.

O ponto de partida para a producdo do jogo foi a necessidade de incorporar recursos
didaticos que favorecessem uma aprendizagem mais ativa e significativa dentro da disciplina
de Teoria dos Numeros, organizamos as informacdes com base nas dificuldades enfrentadas
pelos discentes na assimilacdo dos conceitos como algoritmo de Euclides, calculo de MDC e
MMC. Tais contetdos por possuirem uma abordagem um pouco mais abstrata, frequentemente
geram mais dificuldade e baixo engajamento por parte dos discentes quando trabalhados de
forma exclusivamente expositiva. Diante disso surgiu a proposta de produzir um recurso
didatico que possibilitasse uma abordagem mais interativa, pratica e alinhadas as metodologias

ativas, promovendo uma participacdo mais efetiva.

A partir da identificacdo da necessidade de recursos para 0 ensino superior, iniciou-se a
segunda etapa do processo. Como destaca Moreira (2012, p.9), para que a aprendizagem
significativa aconteca de fato o professor deve apresentar um ‘“material potencialmente
significativo” e os alunos terem a “predisposicdo de aprender”. Diante da necessidade
identificada de tornar o ensino de Teoria dos NUumeros mais interativo e dinamico, elegeu-se o
Bingo como recurso a ser utilizado, considerando sua estrutura acessivel, facil manipulacéo e a
familiaridade entre os discentes. O formato do Bingo permite adaptacdo a conceitos
matematicos de forma dindmica, transformando a absorgao do contetido mais leve, participativo

e significativo.
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Além disso, a escolha do bingo se mostrou adequada por permitir uma associacdo direta
entre a teoria e a pratica. No contexto desse jogo, cada nimero presente na cartela representa o
resultado do MDC entre dois numeros inteiros. Assim os discentes nao trabalham apenas o
reconhecimento de numeros aleatdrios, mas precisariam utilizar o algoritmo de Euclides para

realizar os célculos e identificar os niUmeros que estdo contidos em suas cartelas.

A etapa seguinte consistiu na andlise das possibilidades de adaptacdo do molde
tradicional do bingo, ao conteudo de MDC. Com base nos objetivos de aprendizagem e na
ementa da disciplina foi necessario compreender de que forma o contetdo poderia ser trazido
para o jogo, mantendo o rigor matematico sem perder a simplicidade da dindmica. Para tanto,
foi levantado os topicos fundamentais, entre eles o algoritmo de Euclides, a fim de garantir que

0 jogo realmente exigisse do aluno a aplicacdo dos conhecimentos.

Essa fase exigiu um planejamento quanto a defini¢do da estrutura que as cartelas teriam,
dos pares numéricos gue seriam sorteados e da forma como as informac6es seriam apresentadas
aos estudantes. Também foram pensadas formas para evitar que a atividade se resumisse a um
momento recreativo, priorizando sempre a intencdo pedagdgica da proposta. Dessa forma a
adaptacdo do bingo se deu com foco na aprendizagem efetiva do conteudo.

A confecgédo do Bingoritmo foi cuidadosamente pensada para alinhar-se aos objetivos
pedag6gicos da disciplina. Tanto as cartelas quanto as pedras do jogo foram elaboradas
digitalmente na plataforma Canva, o que possibilitou a criacdo de um material padronizado,
visualmente atrativo e funcional. As cartelas contam com a logo do LAPINMAT e com nove
campos numéricos cada, nos quais foram inseridos os valores correspondentes aos resultados
dos célculos dos MDC, entre os numeros inteiros. Para isso, previamente foi realizado um
estudo, para que fossem selecionados os pares cujos MDC’s seriam usados como base para

compor as cartelas.

Esses pares de numeros utilizados ndo constavam nas cartelas, mas foram inseridos nas
pedras do jogo e funcionaram como elemento sorteavel da dindmica. Cada pedra trazia a
seguinte informacdo mdc(a, b), com o respectivo resultado, porém ele ndo era repassado aos
discentes, que deveriam realizar os célculos para entdo verificar se 0 nimero correspondente ao

mdc havia em sua cartela.
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Imagem 1-Pedras do Bingoritmo

[ MDC (84,49) = 7 ]l MDC (-64,-24) = 8 ” MDC (963,657) = 9

[ MDC (40,10) = 10 ” MDC (-72,60) =12 ” MDC (42,-70) = 14

[MDC(39,45,75)=15][ MDC (32,48) =16 ][ MDC (90,54) = 18

[ MDC (80,120) = 40 ][ MDC (72,-24) = 24 ][ MDC (96,128) = 32

[Mpc (252,-180) =35] I MDC (50,150) = 50 ][ MDC (196,140) = 28

[ MDC (100,20) = 20 ]I MDC (22,66) = 22 ” MDC (25,50) =25 I

[ MDC (-41,-123) = 41 ]l MDC (37,185) = 37 ” MDC (39,156) = 39

Fonte: Proprio autor (2025)

Imagem 2-Cartelas Bingoritmo de Euclides

(" BINGORITMO DE BINGORITMO DE )
EUCLIDES EUCLIDES
MIDC MIDC

M0J(5)11 | (10[(4 )11
(43217 | (90(16/(30)
44/(9]37) || (45)(26)(23)

.

" BINGORITMO DE BINGORITMO DE )
EUCLIDES EUCLIDES
MIC MIDC

30/15)(65! | (5)4165
(4 /2823 | (9 )(45/(44)
(9268 | (42[4](37

. >

Fonte: Préprio autor (2025)

De forma semelhante, a corrida dos méaximos e minimos foi desenvolvida, sua
confeccdo realizada na plataforma Canva, a estruturacdo se deu como mais uma atividade
complementar de ensino, com o objetivo de reforgar o conteido referente ao MDC e MMC,
para essa dindmica foram elaboradas folhas contendo quatro se¢fes: em cada secdo havia um
par de nimeros inteiros com a indicagéo do calculo a ser realizado, dois deles exigindo o célculo
do MDC, e os outros dois do MMC.

Imagem 4-Layout da corrida dos méximos e minimos

MMC[84,126] || MDC(84,126)

MDC(96,144) || MMC[96,288]

Fonte: Préoprio autor (2025)
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Nesta dindmica o objetivo era que atraves do algoritmo de Euclides encontrassem o

mdc (a, b) e a partir do teorema que relaciona 0 mdc com mmc, encontrar o mmc (a, b).
A APLICACAO

O processo de aplicacdo do Bingoritmo de Euclides e da corrida dos maximos e minimos
foi dividida em duas etapas, no primeiro momento a atencéo foi voltada exclusivamente para o
Bingoritmo, onde os alunos foram instruidos sobre como aconteceria a dindmica do jogo, e
receberam individualmente uma cartela. Em seguida os pares dos ndmeros inteiros,
correspondentes aos calculos dos MDC, foram sorteados com o auxilio de um globo giratério,
sendo anunciados de forma clara, e copiados no quadro, de forma a garantir visibilidade aos

participantes.

A atividade exigiu atencdo constante, agilidade na resolucdo dos célculos e dominio
prévio do contetdo, promovendo assim uma atmosfera de engajamento e aprendizagem direta
do conhecimento tedrico no ambiente académico. Os discentes se mostraram competitivos e
envolvidos na proposta. A natureza individual do jogo favoreceu a autonomia de cada um,
fazendo com que se dedicassem veementemente a resolucdo dos calculos propostos, a0 mesmo

tempo isso possibilitou a percepcdo das particularidades de cada um ao realiza-los.

O ganhador precisava marcar trés numeros em sua cartela, de forma horizontal ou
vertical, ao ganhar o discente deveria levantar-se e dirigir-se até onde estava 0s organizadores
para que fosse realizada a conferéncia de dados. Ao todo quatro participantes atingiram a
condicdo de vitoria durante a realizacdo do jogo, tendo como premiacdo pontos extras na
disciplina em questéo.

Imagem 3-Aplicacdo do Bingoritmo de Euclides

Fonte: Acervo préprio autor (2025)

Dando continuidade & aplicacdo dos jogos, foi proposta a corrida dos maximos e

minimos, onde foi previamente dividida em quatro grupos de cinco pessoas. Para a execucao
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da dindmica, realizou-se um sorteio entre as equipes, de modo que duas delas se enfrentassem
por vez, formando assim duas duplas adversérias. A proposta de corrida consistia em que cada
equipe enviasse um representante por rodada, em um sistema de revezamento, que se deslocasse
até uma folha fixada no fundo da sala, onde estavam os desafios matematicos que eles tinham

que resolver. Vencia a equipe que completasse de forma correta todas as respostas no quadro.

Imagem 4- Aplicacéo da corrida dos maximos e minimos

Fonte: Acervo préprio autor (2025)

A atividade buscou integrar movimentacdo, memorizacdo e aplicacdo pratica do

contetdo, estimulando o engajamento e a atencdo dos participantes.



22

5 ANALISES E RESULTADOS

Apbs a aplicacdo do Bingoritmo e da corrida dos maximos e minimos, foi proposto aos
discentes um Google forms, com o objetivo de coletar dados e percepcOes sobre as propostas
pedagogicas aplicadas. As perguntas feitas buscavam compreender o impacto das metodologias

na aprendizagem dos contetdos previamente abordados na disciplina de Teoria dos NUmeros.

As respostas foram analisadas de forma qualitativa, com base na identificacdo de
padrBes e recorréncia nos relatos dos discentes. Essa andlise foi dividida em duas categorias

principais: Compreensdo e fixacdo dos contedos e avaliacdo da proposta metodoldgica.

Na compreensdo e fixacdo dos conteldos os discentes que participaram, relataram que
a experiéncia com jogos contribuiram diretamente para a compreensdo dos conceitos abordados
na disciplina, especialmente o calculo do MDC e MMC, um dos participantes afirmou “Sim,
pois eu tinha dificuldades pra resolver o mdc com base no algoritmo de Euclides e esse método
me auxiliou a entender sem precisar consultar o caderno” (Aluno A), esse ¢ um dos relatos ¢
dentre os outros podemos perceber que a utilizagdo do jogo contribuiu de maneira significativa

para o processo de aprendizagem.

Smole et al (2007, p.v) afirmam que o uso de jogos traz uma mudanga significativa no

processo de ensino e aprendizagem e que

O trabalho com jogos nas aulas de Matematica, quando bem planejado e orientado,
auxilia o desenvolvimento de habilidades como observagdo, analise, levantamento de
hip6teses, busca de suposicBes, reflexdo, tomada de decisdo, argumentacdo e
organizacao, as quais estdo estreitamente relacionadas ao chamado raciocinio l6gico
(SMOLE et al, 2007, p.v)

Essa perspectiva tedrica € confirmada nas respostas dos discentes, que relatam ter
desenvolvido autonomia na resolucéo dos calculos e seguranca na aplicacdo do algoritmo de
Euclides. A prética exigiu, observacgdo, analise rapida e organizacdo, justamente os aspectos
destacados por Smole et al. (2007). Ademais muitos participantes mencionaram que a

experiéncia ajudou a diferenciar com maior clareza os conceitos de MDC e MMC.

Na avaliacdo da proposta metodoldgica quanto ao questionamento sobre as propostas
metodologicas aplicadas, os discentes apresentaram uma resposta unanimemente positiva.
Diversos relatos apontam que os jogos como forma de metodologias ativas ndo somente
tornaram os conteddos mais acessiveis, como também concederam uma aprendizagem mais

dindmica e significativa. Um dos discentes destacou: “pude aprender de forma mais eficaz sem
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a tensdo da forma convencional, acredito que a partir do momento em que me senti em um
ambiente didatico e de certa forma divertido me senti mais a vontade para errar e para aprender

com meus erros, dessa maneira aprendo muito mais” (Aluno B).

Nessa perspectiva, Souza e Fonseca (2017), afirmam que as metodologias ativas podem
influenciar positivamente o processo de ensino e aprendizagem de matematica, principalmente
através de praticas educacionais que busquem conhecimentos de aprendizagem
contextualizados, interdisciplinares e interessantes, de forma a agucar a vontade do querer
aprender. A partir disso é visivel como uma prética metodoldgica ativa transforma a percepgéo
do discente em relacdo ao conteudo e ao ambiente que ele esta sendo submetido. Confirmando

assim a importancia de o processo ser mais humanizado e voltado a propostas de ensino ativas.

Vale salientar que ao serem questionados se existia potencial nesse tipo de abordagem
em outras disciplinas da graduac&o, se repetiu as respostas unanimes, um dos relatos analisados,
reforga essa perspectiva: “Sim, vejo grande potencial para esse tipo de abordagem em outras
disciplinas da graduacdo. Métodos interativos, como jogos e dindmicas, tornam o aprendizado
mais envolvente e ajudam na fixacao de conceitos complexos de forma natural. Em &reas como
matematica, programacéo, fisica e até mesmo em ciéncias humanas, estratégias ludicas podem
estimular o raciocinio critico, a participacdo ativa e a motivacao dos alunos. Além disso, essas
metodologias incentivam a colaboracdo e tornam o estudo menos mondtono, facilitando a

compreensdo e aplicacdo pratica do contetdo.” (Aluno C).

Percebe-se entdo a ansia por metodologias que realmente causem o interesse e 0
protagonismo, ao longo da sua formacdo. Essas praticas ndo s6 influenciam diretamente na
disciplina de Teoria dos NUmeros, mas indiretamente esta ligada na forma como o estudante
visualiza sobre seu préprio processo de aprendizagem e, futuramente, exercera sua carreira
docente, j& que tera vivido uma proposta metodoldgica diferente que podera inspira-lo a adotar

recursos semelhantes em sua pratica profissional.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

A experiéncia através deste trabalho fortaleceu a importancia de reavaliar as préaticas
pedagogicas aplicadas no ensino superior. Ao propor o uso de jogos didaticos no componente
curricular de Teoria dos numeros, foi possivel observar, o quanto as metodologias ativas,
conseguem acrescentar ndo somente no aprendizado de conteddo, mas também na relacdo dos

discentes com a disciplina e com o ambiente académico.

Pode-se vivenciar os relatos durante a aplicacdo das atividades e foi perceptivel o
sentimento de motivacdo e interesse partindo dos discentes, em um ambiente onde também se
sentiram livres para errar, refletir e aprender. Muitos enfatizaram que a atividade proporcionou
momentos mais leves e significativos. Ademais, foi possivel observar que a aprendizagem
aconteceu de forma esponténea e contextualizada, ajudando diretamente a compreensdo dos

conceitos que em sala de aula de forma tradicional poderia ndo ter ficado claro o suficiente.

Vale ressaltar também a percepg¢do que os discentes tiveram em relagdo as propostas
metodoldgicas e seu potencial, para os demais componentes curriculares da graduacao, o desejo
por aulas mais dinamicas, onde o discente participe ativamente do processo aparece de maneira

clara.

Concluir esse trabalho € entender que ensinar vai além de compartilhar conteddo ou
repetir formulas. E sobretudo criar formas de tornar o ensino mais significativo e participativo.
A proposta de utilizar jogos didaticos no ensino de Teoria dos NUmeros evidenciou o quanto
metodologias ativas podem transformar a relacdo dos estudantes com os contetdos da

graduacdo, que sdo vistos como complexos.

Os resultados deixam claro que o carater interativo dessas propostas, ndo somente
tornaram as aulas mais atrativas, mas motivaram a participacdo, autonomia e o raciocinio logico
dos discentes. Mais do que favorecer a aprendizagem de conceitos especificos, esta experiéncia
mostrou 0 enorme potencial das metodologias ativas no ensino superior. Diante disso
recomenda-se a ampliacdo de praticas pedagogicas que valorizem essas metodologias com a

perspectiva de promover um ensino mais atrativo e interativo no contexto académico.
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ANEXO I-Questionario aplicado aos participantes da pesquisa

BINGORITMO DE EUCLIDES
Pedimos aos graduandos que participaram da aplicacdo da metodologia que respondam todas
as perguntas.

* Indica uma pergunta obrigatdria
O uso do bingo como metodologia de ensino tornou o aprendizado do MDC mais acessivel ou
intuitivo? VVocé poderia explicar sua experiéncia? *

Em relacdo a métodos tradicionais, como aulas expositivas e listas de exercicios, como o
"Bingoritmo de Euclides" impactou sua fixacdo do contetdo? Ele foi mais eficiente? Por qué?
*

De que forma o "Bingoritmo de Euclides™ contribuiu para seu aprendizado? Alguma parte do
conteddo ficou mais clara para vocé? *

Vocé sentiu alguma diferenca na sua aprendizagem ao usar um método "ndo convencional”?
Se sim, 0 que mudou para vocé? *

Os materiais didaticos interativos, como jogos, tém um papel importante no ensino superior?
Por qué? *

Vocé conseguiu aplicar o método ensinado na disciplina de Teoria dos Numeros para calcular
0 MDC, ou usou outro? Por qué? *

Vocé percebeu alguma mudanca em sua compreensdo do Algoritmo de Euclides ap6s
participar do bingo? *

Vocé vé potencial para esse tipo de abordagem em outras disciplinas da graduacdo? Se sim,
por qué? *

Vocé acredita que compreende melhor o Algoritmo de Euclides apés participar do bingo? *
Sim, compreendi melhor

N&o, minha compreensdo permaneceu a mesma.

Né&o, fiquei mais confuso.



