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1 INTRODUCAO

Este material ¢ dedicado a descri¢do do produto educacional desenvolvido junto a
dissertacao intitulada “Uso do jogo ‘Batalha do MDC’ na perspectiva da resolugdao de
problemas como recurso para o ensino do maximo divisor comum”.

A experiéncia em sala de aula frequentemente revela que os alunos enfrentam
dificuldades significativas na compreensao do maximo divisor comum (MDC), muitas vezes o
confundindo com outros conceitos ou aplicando algoritmos de forma mecanica, sem uma
compreensdo conceitual sélida. A memorizagdo de procedimentos, desvinculada de um
entendimento significativo, pode levar a desmotivagdo e a percep¢ao da matematica como uma
disciplina abstrata e desinteressante.

Diante desses desafios, e reconhecendo a importancia de abordagens pedagdgicas que
promovam a construcao ativa do conhecimento, propomos o jogo “Batalha do MDC” como um
recurso didatico alternativo sob a perspectiva da metodologia de Resolu¢ao de Problemas. Este
jogo ¢ uma proposta autoral, concebida e desenvolvida pelo autor, com o objetivo de
transformar o processo de aprendizagem do MDC em uma experiéncia interativa e colaborativa,
estimulando a argumentacao, a tomada de decisdes e a construcao coletiva de estratégias entre
os alunos. Acreditamos que, ao engajar os estudantes em um contexto de jogo, ¢ possivel
promover uma aprendizagem mais significativa e duradoura, onde o conceito do MDC ¢
apresentado através da exploragao.

O presente produto educacional visa oferecer um guia detalhado para os professores dos
anos finais do Ensino Fundamental que desejam replicar o jogo “Batalha do MDC” em suas
salas de aulas. Estruturado como uma sequéncia didatica, este material detalha o passo a passo
para a implementagdo do jogo, desde a organizagdo inicial até a formalizacdo do conceito
matematico. Nosso objetivo ¢ inspirar outros educadores a adaptarem e aperfeicoarem essa
proposta em seus proprios contextos, fortalecendo metodologias que estimulem a participacao

ativa dos estudantes, contribuindo para uma aprendizagem mais significativa e contextualizada.

2 PUBLICO-ALVO

Este material destina-se aos professores dos anos finais do Ensino Fundamental,

sobretudo aos que lecionam para turmas de 6° e 7° ano.



3 OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

Ao final desta sequéncia didatica, é esperado que os alunos sejam capazes de:
e Compreender o conceito do maximo divisor comum (MDC) por meio de uma
abordagem préatica e investigativa.
e Desenvolver habilidades de raciocinio logico, argumentacdo e tomada de
decisdao em grupo.

e Calcular o MDC entre dois niimeros naturais.

4 MATERIAIS NECESSARIOS

Para a aplicacdo do jogo “Batalha do MDC”, serdo necessarios os seguintes materiais:
e Tabuleiro quadriculado 8x8
e 60 pecas de duas cores diferentes (30 de cada cor)
e Tabela de registros
e Dois dados, sendo um tradicional de seis faces (numeradas de 1 a 6) e o outro

com cinco faces numeradas de 1 a 5 e a sexta face contendo um simbolo.

Figura 1 — Materiais do jogo

Fonte: Elaborado pelo autor



Observacao: Todos os materiais confeccionados estdo disponiveis para download através

deste link.

5 DURACAO ESTIMADA

A sequéncia didatica estd organizada em trés encontros, cada um com duracdo de 2

aulas, totalizando 6 aulas.

6 DESCRICAO DO JOGO

O jogo “Batalha do MDC” ¢ uma atividade que permite ao aluno explorar o conceito do
maximo divisor comum (MDC) de forma pratica. O principio do jogo baseia-se na propriedade
de que o MDC de dois numeros pode ser determinado por meio de subtragdes sucessivas.
Ilustrando, supondo a < b, mdc(a,b) = mdc(a,b — a).

As equipes, compostas por dois integrantes, lancam os dados para determinar a
quantidade de pegas a serem dispostas no tabuleiro e, em seguida, batalham para capturar as
pecas do adversario, seguindo as regras descritas a seguir. O objetivo ¢ capturar todas as pecas

do oponente, restando algumas de suas proprias pegas no tabuleiro.

Regras do Jogo

1. As equipes definem quem inicia o jogo, podendo ser no par ou impar.

2. A equipe que iniciar o jogo escolhe a cor das suas pegas e faz o langamento dos
dois dados (se no langcamento do dado que contém 5 numeros sair a face contendo
o simbolo, esse dado devera ser langado novamente). O produto obtido na
multiplicagcdo dos numeros resultantes do langcamento dos dados sera a
quantidade de pegas que a equipe ird dispor no tabuleiro.

3. Em seguida, a outra equipe langa os dois dados e dispoe no tabuleiro a
quantidade de pegas igual ao produto obtido na multiplicag¢do dos numeros que
sairam nos dados.

4. Cada equipe deve anotar na tabela de registros o numero de pegas que ira dispor
no tabuleiro.

5. As equipes devem posicionar suas pegas aleatoriamente sobre as casas vazias do
tabuleiro.

6. A partir de agora comeg¢a a batalha. A equipe que tivera menor quantidade de
pegas inicia, avangando todas as suas pegas sobre as do adversario. Para isso,
deve capturar do tabuleiro as pecas do adversario e colocar suas pecas na mesma
posigdo. Caso as duas equipes obtenham o mesmo produto no langamento dos
dados, a equipe que iniciou o jogo deve iniciar também a batalha.



7. Esse processo deve ser repetido enquanto a quantidade de pec¢as da equipe da vez
for menor ou igual a quantidade de pecas da equipe adversaria.
8. Quando o numero de pecas da equipe da vez ficar maior que da equipe

adversaria, a equipe passa a vez.

9. A equipe da vez deve repetir os passos 6, 7 e § até que uma das equipes consiga
capturar todas as pegas da equipe adversaria.

10. Vence a rodada a equipe que conseguir capturar todas as pegas do adversario e
ainda possuir pegas no tabuleiro. Essa quantidade de pegas restantes no tabuleiro
deve ser registrada na tabela, juntamente com a equipe vencedora da rodada.

11. Ganha o jogo a equipe que vencer a melhor de trés rodadas.

Figura 2 — Regras do jogo entregue aos alunos

REGRAS

BATALHA

diferentes, sendo 30 de cada cor; tabela de registros e dois
dados de 6 faces, sendo um deles com as faces numeradas
de 1a 6 e outro com as faces numeradas de 1a 5 e uma das
faces contendo um simbolo qualquer.

PARTICIPANTES: Duas equipes, que alternam as jogadas.
OBJETIVO: Capturar todas as pec¢as do adversario.
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oz A equipe que iniciar o jogo escolhe a cor das suas
pecas e faz o langamento dos dois dados (se no

lancamento do dado que contém 5 nimeros sair a
face contendo o simbolo, esse dado devera ser
langado novamente). O produto obtido na
multiplicagdo dos nimeros resultantes do langamento
dos dados sera a quantidade de pegas que a equipe
ira dispor no tabuleiro.

As equipes definem quem inicia o jogo, podendo ser
no par ou impar.

03 Em seguida, a outra equipe lanca os dois dados e
dispde no tabuleiro a quantidade de pecgas igual ao
produto obtido na multiplicagdo dos niumeros
que sairam nos dados.

o Cada equipe deve anotar na tabela de registros o
numero de pegas que ira dispor no tabuleiro.

o As equipes devem posicionar suas pe¢as
aleatoriamente sobre as casas vazias do tabuleiro.

MATERIAL: Tabuleiro quadriculado 8x8; 60 pecas de duas cores

MDC
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A partir de agora comeca a batalha. A equipe

que tiver a menor quantidade de pegas inicia,
avan¢ando todas as suas pecgas sobre as do adversario.
Para isso, deve capturar do tabuleiro as pegas do
adversario e colocar suas pe¢as ha mesma posi¢ao.
Caso as duas equipes obtenham o mesmo produto

no langamento dos dados, a equipe que iniciou o

jogo deve iniciar também a batalha.

Esse processo deve ser repetido enquanto a
quantidade de pecas da equipe da vez for menor
ou igual a quantidade de pe¢as da equipe
adversaria.

Quando o numero de pegas da equipe da vez
ficar maior que da equipe adversaria, a equipe
passa a vez.

A equipe da vez deve repetir os passos 6,7 e 8
até que uma das equipes consiga capturar todas
as pecas da equipe adversaria.

Vence a rodada a equipe que conseguir capturar
todas as pecas do adversario e ainda possuir
pecas no tabuleiro. Essa quantidade de pegas
restantes no tabuleiro deve ser registrada na
tabela, juntamente com a equipe vencedora

da rodada.

Ganha o jogo a equipe que vencer a melhor de
trés rodadas.

Fonte: Elaborado pelo autor




7 SEQUENCIA DIDATICA PARA O TRABALHO COM O JOGO “BATALHA
DO MDC”
7.1 Primeiro encontro: compreensio das regras e execucio do jogo

Duracao: 2 aulas de 50 minutos.

Objetivo: proporcionar a exploragao inicial do material do jogo, a compreensao das regras e a

aplicagdo pratica do jogo.

Procedimentos:

1. Organizacao dos grupos: organize os alunos em grupos, com duas equipes de dois
integrantes cada. Isso favorece a interacdo e a argumentacgao.

2. Leitura das regras: distribua as regras impressas aos grupos para que cada aluno possa
realizar a leitura individual das regras do jogo. Permita que esclaregam as duvidas entre
si e promova uma discussao coletiva, esclarecendo duvidas e realizando uma leitura em
voz alta para garantir o entendimento.

3. Questionamentos para compreensdo das regras: conduza questionamentos

estratégicos para verificar a compreensao das regras. Caso haja respostas incorretas,
oriente os alunos a relerem a regra correspondente. Abaixo, seguem os questionamentos
sugeridos bem como as respostas esperadas pelos alunos:

1. Como se define quem inicia o jogo?
R.: As equipes definem quem inicia o jogo, podendo ser no par ou impar.
2. Como as equipes se preparam para iniciar a “batalha”?
R.: Cada equipe faz o langamento dos dois dados, obtém o produto dos numeros
resultantes desse langamento e dispoe essa quantidade de pegas sobre o
tabuleiro.
3. Como se define quem comega a batalha?
R.: A equipe que tiver a menor quantidade de pegas.
4. Quantas pecas do adversario a equipe deve capturar na sua vez?
R.: A mesma quantidade de pecas que a equipe da vez possui.
5. Em que situacdo a equipe passa a sua vez?
R.: Quando a sua quantidade de pecas for maior que a quantidade de
pecas da equipe adversaria.
6. Quando a rodada termina?
R.. Quando uma das equipes consegue capturar todas as pegas da equipe
adversaria.
7. Quem vence a rodada?
R.: A equipe que terminar com alguma quantidade de pegas sobre o tabuleiro.
8. Quem vence o jogo?
R.: A equipe que vencer a melhor de trés rodadas.



4.

7.2

Inicio do Jogo: apos a compreensdo das regras, as equipes podem iniciar o jogo de
forma auténoma, realizando até trés rodadas por disputa. Os resultados devem ser
registrados na tabela fornecida.

Papel do professor: durante as partidas, o professor deve circular pela sala, observando
as estratégias e intervindo apenas quando necessario, com questionamentos que
estimulem a reflexdo. Promova trocas entre as equipes para compartilhamento de
observagoes.

Coleta de materiais: ao término da atividade, recolha todos os materiais, incluindo as

tabelas de registros, que serdo utilizadas no préximo encontro.

Segundo encontro: questionamentos para exploracio do conteudo

Duracao: 2 aulas de 50 minutos

Objetivo: explorar o conteudo a partir da discussao coletiva dos resultados, promovendo a

reflexdo sobre as estratégias e os conceitos utilizados.

Procedimentos:

1.

Discussido Coletiva: inicie o encontro com uma discussdo coletiva dos resultados
obtidos no primeiro encontro. Projete uma tabela de registros em branco e preencha-a
com exemplos selecionados das rodadas dos grupos.
Questionamentos para exploracio do conteido: proponha questionamentos
orientadores para estimular a reflexdo e o debate. Abaixo estdo os questionamentos
sugeridos e as respostas esperadas.
1. Quem tem mais pegas sempre ganha?
R.: Ndo necessariamente. Ter mais pegas ndo garante a vitoria.
2. E possivel iniciar o jogo com zero pegas?
R.: Pelas regras ndo, pois ndo é possivel obter zero na multiplicagdo dos
numeros dos dados.
3. O que aconteceria se alguma equipe iniciasse 0 jogo com zero pecas?
R.: A batalha nem seria iniciada, pois so haveria pegas no tabuleiro de uma
das equipes, sendo esta a equipe vencedora.
4. Quantas pecas restam no tabuleiro quando os dois nimeros iniciais sao pares?
R.: E sempre uma quantidade par de pecas.

5. Quantas pecas restam no tabuleiro quando um dos nimeros ¢ multiplo do outro?



R.: Sobra no tabuleiro a quantidade de pe¢as igual ao menor dos dois numeros,
ou seja, o numero que é divisor do outro.

6. Quantas pecgas restam no tabuleiro se as duas equipes iniciarem com a mesma
quantidade de pecas?
R: Sobram todas as pe¢as da equipe que iniciou a batalha.

7. Se uma das equipes iniciar a rodada com 5 pegas e a outra com 10 pegas, qual
sera a quantidade de pegas que ird restar no tabuleiro?
R: Ira sobrar 5 pegas, ou seja, o maior divisor entre 5 e 10.

8. Se uma das equipes iniciar a rodada com 15 pecas e a outra com 18 pecas, qual
sera a quantidade de pegas que ird restar no tabuleiro?
R: Ira sobrar 3 pecas, que é o maior divisor entre 15 e 18.

9. Qual a relacao existente entre a quantidade de pecas que resta no tabuleiro e os
dois niimeros iniciais?
R: A quantidade de pecas que sobra no tabuleiro é sempre o maior divisor
de ambos os numeros.

3. Papel do professor: conduza a discussao gradualmente, incentivando os alunos a testar
hipdteses e a justificar suas respostas. Proponha novas simulagdes com valores
diferentes se surgirem respostas incorretas. Destaque relagdes especificas, como quando
os nimeros iniciais sdo multiplos entre si.

4. Analise de situagdes particulares: para combinagdes especificas (ex: 5e 10, 15 e 18),
oriente a analise para que os alunos percebam que a quantidade de pecas restantes
corresponde ao maximo divisor comum (MDC) entre os dois nimeros iniciais. Sugira
listar divisores para facilitar a compreensao.

5. Desafio: proponha um desafio investigativo para o fechamento, convidando os alunos
a refletir sobre estratégias que garantam a vitéria no jogo, considerando o que foi

aprendido.

7.3 Terceiro encontro: Formaliza¢ao do conceito
Duracao: 2 aulas de 50 minutos
Objetivo: sistematizar os conhecimentos construidos e promover a consolidagao do

aprendizado do conceito de MDC.



Procedimentos:

1. Retomada: organize novamente as equipes e retome as descobertas do encontro

anterior propondo um novo desafio, incentivando a formulac¢do de novas estratégias para

a vitoria.

Atualizacdo das regras: apresente uma nova versao das regras do jogo, alterando o

item 3. Agora, a segunda equipe tem a possibilidade de escolher a quantidade de pegas

a partir do nimero obtido pela primeira equipe.

Figura 3 — Atualizagdo das regras do jogo
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REGRAS

MATERIAL: Tabuleiro quadriculado 8x8; 60 pegas de duas cores
diferentes, sendo 30 de cada cor; tabela de registros e dois
dados de 6 faces, sendo um deles com as faces numeradas

02

03
04

05

BATALHA

a 6 e outro com as faces numeradas de 1a 5 e uma das

faces contendo um simbolo qualquer.
PARTICIPANTES: Duas equipes, que alternam as jogadas.

OBJETIVO: Capturar todas as pe¢as do adversario.

As equipes definem quem inicia o jogo, podendo ser
no par ou impar.

A equipe que iniciar o jogo escolhe a cor das suas
pecas e faz o langamento dos dois dados (se no
langamento do dado que contém 5 numeros sair a
face contendo o simbolo, esse dado devera ser
langado novamente). O produto obtido na
multiplicagdo dos niumeros resultantes do langamento
dos dados sera a quantidade de pecas que a equipe
ird dispor no tabuleiro.

Em seguida, a outra equipe pode escolher a quantidade
de pecas que ird dispor no tabuleiro.

Cada equipe deve anotar na tabela de registros o
numero de pegas que ira dispor no tabuleiro.

As equipes devem posicionar suas pecgas
aleatoriamente sobre as casas vazias do tabuleiro.
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A partir de agora comeca a batalha. A equipe

que tiver a menor quantidade de pecas inicia,
avanc¢ando todas as suas pegas sobre as do adversario.
Para isso, deve capturar do tabuleiro as pegas do
adversario e colocar suas pe¢as na mesma posigao.
Caso as duas equipes obtenham o mesmo produto

no langamento dos dados, a equipe que iniciou o

jogo deve iniciar também a batalha.

Esse processo deve ser repetido enquanto a
quantidade de pegas da equipe da vez for menor
ou igual a quantidade de pecas da equipe
adversaria.

Quando o niumero de pec¢as da equipe da vez
ficar maior que da equipe adversaria, a equipe
passa a vez.

A equipe da vez deve repetir os passos 6,7 e 8
até que uma das equipes consiga capturar todas
as pecas da equipe adversaria.

Vence a rodada a equipe que conseguir capturar
todas as pegas do adversario e ainda possuir
pecas no tabuleiro. Essa quantidade de pecas
restantes no tabuleiro deve ser registrada na
tabela, juntamente com a equipe vencedora

da rodada.

Ganha o jogo a equipe que vencer a melhor de
trés rodadas.

Fonte: Elaborado pelo autor

3. Exploracao de estratégias: ouca as hipdteses dos alunos. Se necessario, proponha um

questionamento: "O que aconteceria se a segunda equipe escolhesse um numero que

fosse um multiplo do ntimero escolhido pela primeira equipe, acrescido de uma

unidade?"

4. Simulacao de jogadas: oriente as equipes a simular novas rodadas com essa estratégia.

Espera-se que percebam que essa escolha garante a vitdria, pois, quando os numeros
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iniciais sao consecutivos (um multiplo mais um do outro), o resultado final ¢ sempre
uma pega restante no tabuleiro.
Formalizacdo do MDC: conduza os alunos a formalizacdo do conceito do maximo
divisor comum, destacando que a quantidade de pecas que resta no tabuleiro ¢é
exatamente o maior divisor entre os dois valores iniciais. Projete novamente a tabela de
registros e introduza a notagdo do MDC para os valores obtidos durante as partidas.

Por exemplo, se em uma das situacdes registradas na tabela uma das equipes
iniciou a batalha com 8 pecas e a outra com 6, naturalmente restaram pecas no tabuleiro
ao fim da rodada. Logo, ¢ recomendado que se utilize a notacdo mdc(8,6) = 2.
Sistematizacdo: Sistematize as principais observagdes em linguagem acessivel aos
alunos, conectando as experiéncias do jogo com a definicdo formal do MDC, como o
que segue abaixo:

O MDC entre qualquer ntimero e zero ¢ o proprio nimero;

a.
b. O MDC entre qualquer nimero e um ¢ sempre um;

e

O MDC entre dois numeros consecutivos € sempre um;

o

O MDC entre dois nimeros multiplos entre si € o menor deles;
e. O MDC entre um niimero e ele mesmo ¢ o proprio nimero.

Em seguida, recomenda-se que o professor proponha algumas situagdes para
ilustrar o processo de determinacao do MDC a partir do contexto do jogo. Por exemplo,
para calcular o méximo divisor comum entre os nimeros 4 e 10, o professor pode
relacionar os valores iniciais a quantidade de pegas de cada uma das equipes disputando
a batalha. Entdo, naturalmente, a equipe com 4 pecas inicia, jd& que possui a menor
quantidade, deixando a outra equipe com 6 pecas.

Para melhor ilustrar a situag¢do, é recomendado utilizar a notagdo do maximo
divisor comum adotada anteriormente e escrever a igualdade

mdc(4,10) = mdc(4,6)

Agora, a equipe com 4 pecas pode novamente capturar 4 pegas da equipe

adversaria, que passa a contar com 2 pecas sob o tabuleiro.

mdc(4,10) = mdc(4,6) = mdc(4,2).



11

8 RELATO DA APLICACAO DA ATIVIDADE

A atividade foi desenvolvida com alunos de duas turmas do sexto ano do Ensino
Fundamental de uma escola da rede municipal, nas quais o autor atuou como docente durante

0 ano letivo

8.1 Primeiro encontro

Inicialmente, os alunos foram divididos em equipes formadas por dois integrantes e,
posteriormente, foram organizados grupos compostos por duas equipes que competiriam entre
si. Os alunos receberam as regras impressas, de modo que pudessem realizar a leitura e discutir

as possiveis duvidas, como ilustrado na Figura 4 a seguir.

Figura 4 — Alunos fazendo a leitura das regras do jogo

I FF I 1 '

Fonte: Arquivo pessoal do autor

Também foi mostrado para os alunos os materiais do jogo, de forma coletiva, conforme
eram descritos nas regras. Esse momento mostrou-se fundamental, pois, na ansiedade de
comecar o jogo, muitos tendem a se concentrar apenas na ordem em que as regras estao descritas
sem compreender plenamente o jogo de modo geral.

Durante a leitura das regras, os alunos levantaram duvidas principalmente sobre quando
uma equipe deveria passar a vez. Foi necessario explicar detalhadamente que isso s6 ocorria

quando a equipe adversaria possuisse menos pecas, ja que a regra permitia continuar jogando
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enquanto uma equipe tivesse quantidade de pecas menor ou igual que a outra. Apos esse
momento de esclarecimento, realizamos uma série de questionamentos para verificar a
compreensdo das regras, € a grande maioria conseguiu responder corretamente.

Para a primeira pergunta, sobre quem inicia o jogo, um grupo respondeu que quem
iniciaria seria aquela equipe que tirasse o maior numero no langamento do dado enquanto os
outros grupos responderam que se definiria no par ou impar. Diante da divergéncia das
respostas obtidas, foi esclarecido que aquele grupo decidiu iniciar a jogada fazendo o
lancamento de um dado, pois o par ou impar nao era obrigatorio.

Outro momento que deve ser levado em consideragao foi relacionado ao terceiro
questionamento, sobre como se define quem iniciaria a batalha. A grande maioria dos alunos
respondeu, imediatamente, que a equipe que venceu o par ou impar era quem iniciaria. Entdo,
pudemos notar que a sutileza entre o inicio do jogo € o inicio da batalha nao havia sido percebida
pela maioria dos alunos. Nesse momento, houve uma intervencao para esclarecer a diferenga
entre cada um desses momentos do jogo.

Como houve dividas no momento da leitura das regras sobre passar a vez, os alunos
foram questionados novamente para verificar a compreensao, destacando a grande importancia
desse momento do jogo. Para um grupo de alunos em especifico isso ainda ndo estava claro o
bastante, e 0s mesmos responderam que “uma equipe passa a vez quando pegar todas as pecas
do adversario”. Entdo, para que ndo houvessem mais duvidas quanto ao momento de passar a
vez, foi feito uma representacao do tabuleiro no quadro para simular uma situagao de jogo.

ApOs essa explicagdo, finalmente foi compreendido que a equipe passa a vez somente
quando ficar com mais pecas do que a equipe adversaria. Dividas adicionais, inclusive algumas
que ja tinham sido esclarecidas anteriormente, foram sanadas por meio de situacdes hipotéticas,
construidas coletivamente, e por meio de consulta as regras.

Em seguida, cada equipe recebeu o restante do material: tabuleiro, pegas e a tabela de
registros. Alguns grupos solicitaram uma rodada-teste sob supervisdo do professor, enquanto
outros, mais confiantes, iniciaram o jogo de imediato. O professor circulou pela sala durante o
desenvolvimento do jogo, acompanhando os grupos, observando como os alunos lidavam com
o desafio e intervindo apenas quando necessario. Na Figura 5, ¢ possivel observar os alunos
jogando o jogo, enquanto o professor circula pela sala, acompanhando o desenvolvimento das

rodadas.
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Figura 5 — Alunos interagindo durante a execu¢ao do jogo

Fonte: Arquivo pessoal do autor

Um ponto interessante a observar foi a atencao inicial dos alunos em relagdao a quais
pecas deveriam ser retiradas, ainda que ja tivesse sido discutido que a disposi¢ao das pegas no
tabuleiro deveria ser feita de forma aleatoria. Com o avanco da atividade, compreenderam que
o0 aspecto relevante ndo era a posi¢do das pecas, mas sim a quantidade. A presenca de dois
integrantes em cada equipe também colaborou para a garantia da correta execu¢ao dos
movimentos, permitindo que um aluno acompanhasse e conferisse as retiradas realizadas pelo
adversario, assegurando assim a fidelidade as regras do jogo.

As disputas foram organizadas em até trés rodadas, sendo considerada vencedora a
equipe que obtivesse vantagem em duas delas, e rapidamente os alunos perceberam que, no
momento em que sobrava apenas uma pega em uma das equipes, esta automaticamente se
tornava vencedora, j4 que conseguiria capturar todas as pecas adversarias com essa unica pega,
conforme ilustrado na Figura 6 a seguir. Essa observagdo levou varios grupos a chamar o
professor para validar sua conjectura, sendo incentivados a testa-la repetidamente até consolidar

a conclusao.
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Figura 6 — Alunos observando situacdo particular do jogo

Fonte: Arquivo pessoal do autor

Outra percepc¢do que os alunos tiveram foi a de que, quando ambas as equipes iniciavam
a batalha com a mesma quantidade de pecas, a equipe que comecava a rodada sempre vencia,
pois poderia capturar todas as pecas do adversario em uma unica jogada. Os alunos relataram,
com suas proprias palavras, que nesse caso particular, “quem coloca as pecas no tabuleiro
primeiro ganha e também fica com todas (as pecas) no tabuleiro”.

Inicialmente, o professor nao confirmou essa observacao. Os alunos foram incentivados
a testd-la em mais rodadas para validar essas constatacdes e sempre eram questionados pelo
professor se o que haviam percebido estava sendo comprovado.

Em uma das turmas, surgiu uma situacdo particular: um dos grupos obteve numeros
multiplos entre si no langcamento dos dados de todas as rodadas, o que levava a vitoria a equipe
que comecava com menos pegas. Intuitivamente, observaram que “quem tem menos sempre
ganha”.

O professor aproveitou a oportunidade para explicar que isso acontecia porque os
numeros obtidos por eles eram nlimeros bem peculiares e foi rapidamente interrompido por um
aluno que disse: “sao multiplos”. Entao, o grupo foi desafiado a jogar novamente para verificar
se a quantidade inicial de pecas pode determinar o vencedor. Ja na primeira rodada, as equipes
obtiveram os numeros 8 ¢ 9, que sdo consecutivos, € a equipe com maior nimero de pecas

venceu, contrariando a hipotese inicial. A experiéncia foi recebida com entusiasmo, € mesmo
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apods o término das trés rodadas previstas, os alunos desejaram continuar jogando, investigando
quais condigdes poderiam garantir a vitdria, além da situacdo ja consolidada de quando se
iniciava com apenas uma peg¢a. As equipes seguiram disputando outras rodadas até¢ o fim do
periodo de aulas, quando se deu o fim da atividade. Os materiais do jogo foram recolhidos
juntamente com as tabelas de registros preenchidas para que fosse feita a exploracao do conceito

do méximo divisor comum, como ilustrado na Figura 7 abaixo.

Figura 7 — Aluna preenchendo a Tabela de Registros

Fonte: Arquivo pessoal do autor

8.2 Segundo encontro

Nas duas aulas do dia seguinte foi realizada uma discussao coletiva sobre as observagdes
que tiveram acerca do jogo. Para orientar a discussao, foram feitos alguns questionamentos para
exploragao do conteudo juntamente com a projecao no quadro da tabela de registros, que foi
preenchida com algumas situagdes vivenciadas pelos grupos, para ilustrar o que se queria
validar.

Em relagdo ao primeiro questionamento, sobre a equipe vencedora ser a que possui mais
pecas, quase todas as equipes observaram situacdes em suas rodadas que respondiam
corretamente a essa pergunta. Entdo, para que ndo houvesse duvidas de que iniciar a rodada

com mais pec¢as ndo garante a vitoria, foi utilizado o projetor para exibir a tabela de registros
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que foi preenchida com alguns exemplos das rodadas disputadas pelas equipes, como na Figura

8 a seguir.

Figura 8 — Proje¢ao da Tabela de Registros
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Fonte: Arquivo pessoal do autor

Destacar essa questdo mostrou-se importante, pois, intuitivamente, os participantes
tendem a acreditar que iniciar a partida com mais pecas representa uma vantagem, considerando
que o objetivo do jogo € capturar todas as pecgas do adversario.

Ao serem questionados sobre a possibilidade de iniciar o jogo com zero pegas, os alunos
afirmaram de forma categorica que isso nao seria possivel, justificando que o nimero zero nao
poderia ser obtido na multiplicacao dos valores sorteados nos dados. Entao, foi feito o terceiro
questionamento, que considera a situa¢ao hipotética de se iniciar a rodada com zero pecas.

Inicialmente, os alunos demonstraram estranhamento e ndo conseguiram deduzir o que
deveria ser feito nesse caso. Para auxilid-los na reflexdao, o professor releu a regra 10, que
estabelece que a equipe vencedora sera aquela que capturar todas as pecas do adversario e ainda
possuir pecas no tabuleiro. A partir dessa releitura, os alunos concluiram que a batalha ndo seria
iniciada, uma vez que apenas uma das equipes teria pegas no tabuleiro, sendo, portanto,
declarada vencedora.

No momento do quarto questionamento, que trata da quantidade de pegas restantes
quando os dois valores iniciais sdo pares, o professor apresentou algumas jogadas realizadas

pelas equipes cujos numeros iniciais atendiam a essa condi¢do, registrando-as na tabela
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projetada no quadro. Coincidentemente, os resultados observados terminavam com duas pecas
restantes no tabuleiro. Diante disso, os alunos foram levados a concluir, de forma equivocada,
que sempre restariam duas pecas quando ambos os nimeros iniciais fossem pares. A Figura 9

a seguir ilustra essa situagao.

Figura 9 — Projecdo da Tabela de Registros com nlimeros iniciais pares
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Numero de Nimerode | Nomerodepecas | Lo
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| VERMELHA AzUL no final da fodada
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Fonte: Arquivo pessoal do autor

A fim de esclarecer o equivoco, o professor sugeriu novas combinag¢des numéricas, € 0s
alunos realizaram a simulacdo das jogadas. Primeiramente, consideraram a situagdo em que
uma equipe possuia 4 pecas e a outra, 12, observando que, nesse caso, restariam 4 pegas no
tabuleiro, contrariando a hipotese anterior. Em seguida, simularam uma nova configuracao com
6 e 24 pecas, percebendo novamente que o resultado ndo correspondia a duas pecas, mas que o
niumero de pegas restantes se mantinha par. A partir dessas observagdes, os alunos
reformularam sua conclusdo, compreendendo que, quando ambos 0s niimeros iniciais sdo pares,
o numero de pegas que permanecem no tabuleiro também ¢ par, embora nao necessariamente
igual a dois.

Aproveitando os dois exemplos que ja estavam registrados no quadro, o professor
apresentou o quinto questionamento: “Quantas pegas restam no tabuleiro quando um dos
numeros é multiplo do outro? . Rapidamente, a equipe que havia identificado esse padrao

durante as jogadas respondeu que, nesses casos, sempre restaria no tabuleiro o nimero de pegas
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correspondente ao menor dos dois numeros iniciais. Esta situacao esta ilustrada na Figura 10 a

seguir.

Figura 10 — Projecdo da Tabela de Registros com niimeros iniciais multiplos entre si
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Fonte: Arquivo pessoal do autor

Para que os demais alunos se convencessem dessa relacdo, o professor sugeriu a
realizacdao de novas simulagdes. A repeti¢ao das jogadas confirmou a regularidade observada,
fortalecendo a compreensdo de que, quando um niimero ¢ multiplo do outro, o nimero de pecas
restantes ao final da rodada corresponde ao menor valor entre eles.

Quando questionados sobre quantas pegas permaneceriam no tabuleiro caso as duas
equipes iniciassem com a mesma quantidade de pecas, os alunos responderam prontamente que
sobrariam todas as pegas da equipe que iniciou a jogada. Essa resposta foi imediata, pois
algumas equipes ja haviam percebido esse fato durante as partidas anteriores. Assim, concluiu-
se que, quando os dois nimeros iniciais sdo iguais, a quantidade de pegas restantes corresponde
ao proprio numero, e o vencedor sera aquele que conseguir dispor suas pegas primeiro sobre o
tabuleiro.

Os questionamentos 7 e 8 fazem referéncia a novas combinagdes de valores iniciais que
os alunos foram incentivados a testar. As duplas de numeros escolhidas, 5e¢ 10 e 15 e 18, foram
selecionadas intencionalmente, de modo a favorecer a percepgao de que a quantidade de pegas

que permanece no tabuleiro ao final da rodada corresponde ao maior divisor comum entre os
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dois nimeros. Essa escolha deve-se ao fato de serem niimeros cujos divisores comuns podem
ser identificados com relativa facilidade.

Em seguida, foi apresentado o questionamento 9, que trata explicitamente da relacdo
entre os numeros iniciais e a quantidade de pegas restantes no tabuleiro. Inicialmente, os alunos
ndo conseguiram estabelecer tal relagdo. Para auxilia-los, o professor propds que, para cada
combinacdo de numeros, fossem listados os divisores de ambos, identificados os divisores
comuns e, por fim, verificado que o maior entre eles correspondia exatamente ao niamero de

pecas restante no tabuleiro, como na Figura 11 abaixo.

Figura 11 — Projecdo da Tabela com a lista de divisores de cada valor inicial
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Fonte: Arquivo pessoal do autor

Ao final da exploracdo do conteudo, foi proposto aos alunos um desafio antes do
encerramento do periodo de aulas. Eles foram convidados a refletir sobre possiveis estratégias
que pudessem garantir a vitoria no jogo e informados de que, no dia seguinte, haveria uma nova
disputa com uma pequena modificagdo nas regras. A alteracao consistia em que, apos a primeira
equipe realizar o lancamento dos dados e dispor no tabuleiro a quantidade de pecas
correspondente ao produto dos numeros obtidos, a segunda equipe poderia escolher quantas

pecas colocaria, tendo como referéncia a quantidade da primeira equipe.
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8.3 Terceiro encontro

No dia seguinte, na primeira aula, os alunos foram novamente organizados em equipes
e receberam o arquivo com as regras atualizadas, contendo a modificacao no item 3 das regras.

A partir das experiéncias anteriores, os estudantes ja haviam identificado que a equipe
com apenas uma pega sempre seria a vencedora, uma vez que, com essa unica pega, era possivel
capturar todas as pecas do adversario. Também recordaram que, nos casos em que 0s nuMmeros
eram multiplos entre si, a equipe com menor numero de pegas sairia vencedora.

Diante disso, o professor langcou um novo desafio, pedindo que pensassem em outras
estratégias, além das ja conhecidas, que pudessem garantir a vitoria. Imediatamente, um dos
alunos afirmou que “ndo poderia pegar um multiplo da outra equipe”, demonstrando
compreensdao do conceito anteriormente trabalhado e reconhecendo que, nessa situagdo, a
vantagem seria do oponente.

As equipes buscaram diferentes estratégias para assegurar a vitoria, mas inicialmente
ndo obtiveram éxito. Em seguida, o professor interveio retomando o comentario do colega sobre
os multiplos e acrescentando uma nova provocagao: “O que aconteceria se a segunda equipe
escolhesse um multiplo mais um da quantidade do adversario? . A partir dessa sugestdo, os
alunos organizaram novas rodadas seguindo a regra modificada e observaram que, ao adotar
essa estratégia, a equipe conseguia, de fato, garantir a vitoria.

Para finalizar, o professor apresentou um ultimo questionamento: “Quantas pegas
restam no tabuleiro quando os dois numeros iniciais sdo consecutivos? . Destacou-se, nesse
momento, que o fato de os nimeros serem consecutivos implica que um deles ¢ um multiplo
mais um do outro, uma vez que, ao dividir o maior pelo menor, o quociente ¢ igual a 1 e o resto
também € 1. Assim, os alunos foram levados a inferir que, nessas situagdes, sempre restara uma
peca no tabuleiro, independentemente dos nimeros escolhidos.

Quando a exploracdo do conteudo foi finalizada, os alunos foram conduzidos a
formalizagdo do conceito de maximo divisor comum (MDC), compreendendo que, por meio da
dinamica do jogo, seria possivel determinar o MDC de quaisquer dois numeros naturais. O
professor, entdo, projetou novamente a tabela de registros no quadro e, com base nos valores
nela registrados, explicitou a notagdo do maximo divisor comum entre dois nlimeros naturais,

como mostra a Figura 12 a seguir.
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Figura 12 — Projecdo da Tabela de Registros com a notagao do MDC
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Fonte: Arquivo pessoal do autor

Em seguida, o professor retomou as discussdes e sistematizou os resultados em um
conjunto de observagdes que sintetizavam as propriedades identificadas ao longo das jogadas:

1°) O maximo divisor comum entre qualquer nimero € zero € o proprio numero.
mdc(a,0) =a,Va € N.

2°) O maximo divisor comum entre qualquer nimero € um ¢ sempre um.
mdc(a,1) =1,Va € N.

3°) O maximo divisor comum entre dois nimeros consecutivos ¢ sempre um.

mdc(a,a+1)=1,Va €N.
4°) O maximo divisor comum entre dois nimeros multiplos entre si € sempre o
menor deles.
b=a-q;q € N=mdc(a,b) =a.

5°) O maximo divisor comum entre um nimero e ele mesmo € o proprio numero.
mdc(a,a) = a,Va€N.

E importante destacar que a linguagem algébrica néo foi apresentada aos alunos do sexto
ano; as observagoes anteriores foram registradas apenas em forma textual, de modo acessivel a
faixa etdria. A partir desse momento, o calculo do MDC passou a ser explorado de maneira
pratica, com base nas situagdes vivenciadas durante o jogo.

Para exemplificar o procedimento, o professor propos o célculo do MDC entre dois
nameros quaisquer. O primeiro exemplo, cujos valores foram escolhidos pelos proprios alunos,
foi calcular o maximo divisor comum entre os numeros 6 ¢ 10.

O professor, entdo, simulou uma situagao no contexto do jogo, dizendo: “Imaginem que
essa é uma rodada em que uma equipe possui 6 pegas e a outra, 10. Qual das equipes vai ser
a primeira a jogar? A que possui 6 ou a que possui 10 pecas?”

’

Os alunos responderam prontamente: “O 6 comeg¢a porque tem menos.’
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Em seguida, o professor perguntou: “Quantas pegas vao sobrar para a outra equipe? ”, ao que
os alunos responderam: “Quatro.”

Dessa forma, o professor registrou no quadro a relagdo observada:
mdc(6,10) = mdc(6,4).

Repetindo o procedimento, os alunos observaram que, nessa nova situacao, a equipe que
possuia 4 pecas seria a proxima a jogar e retiraria essa mesma quantidade de pecas da equipe
adversaria, que entdo passaria a ficar com 2 pegas. Assim, a sequéncia de igualdades foi sendo

construida no quadro da seguinte forma:
mdc(6,10) = mdc(6,4) = mdc(4,2).

Nesse momento, o professor retomou a observagao de nimero 4, que tratava do MDC
entre dois nimeros multiplos entre si. Destacou-se que, ao chegar a relacdo mdc(4,2), temos
exatamente essa situagdo, pois 4 € multiplo de 2. Assim, aplicando a conclusdo anteriormente
estabelecida, os alunos reconheceram que o MDC entre esses dois numeros seria o menor deles,
ou seja, 2.

Com essa andlise, os alunos puderam compreender, de maneira intuitiva e
contextualizada, o funcionamento do processo de célculo do maximo divisor comum,
percebendo que as etapas sucessivas do jogo reproduzem o raciocinio necessario para sua

determinagdo, ainda que sem o uso formal da linguagem algoritmica.
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APENDICE A - REGRAS DO JOGO

REGRAS BATALHA

MATERIAL: Tabuleiro quadriculado 8x8; 60 pecas de duas cores
diferentes, sendo 30 de cada cor; tabela de registros e dois
dados de 6 faces, sendo um deles com as faces numeradas
de 1a 6 e outro com as faces numeradas de 1a 5 e uma das
faces contendo um simbolo qualquer.

PARTICIPANTES: Duas equipes, que alternam as jogadas.
OBJETIVO: Capturar todas as pegas do adversario.

01 As equipes definem quem inicia o jogo, podendo ser
no par ou impar.

oz A equipe que iniciar o jogo escolhe a cor das suas
pecas e faz o langamento dos dois dados (se no

langamento do dado que contém 5 numeros sair a
face contendo o simbolo, esse dado devera ser
langado novamente). O produto obtido na
multiplicagdo dos nimeros resultantes do langamento
dos dados sera a quantidade de pec¢as que a equipe
ira dispor no tabuleiro.

03 Em seguida, a outra equipe lanc¢a os dois dados e
dispde no tabuleiro a quantidade de pegas igual ao
produto obtido na multiplicagdo dos nimeros
que sairam nos dados.

04 Cada equipe deve anotar na tabela de registros o
numero de pegas que ira dispor no tabuleiro.

05 As equipes devem posicionar suas pec¢as
aleatoriamente sobre as casas vazias do tabuleiro.

0
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08
09
10

11

A partir de agora comeca a batalha. A equipe

que tiver a menor quantidade de pegas inicia,
avancando todas as suas pegas sobre as do adversario.
Para isso, deve capturar do tabuleiro as pegas do
adversario e colocar suas pe¢as na mesma posi¢do.
Caso as duas equipes obtenham o mesmo produto

no langamento dos dados, a equipe que iniciou o

jogo deve iniciar também a batalha.

Esse processo deve ser repetido enquanto a
quantidade de pegas da equipe da vez for menor
ou igual a quantidade de pecas da equipe
adversaria.

Quando o nimero de pecas da equipe da vez
ficar maior que da equipe adversaria, a equipe
passa a vez.

A equipe da vez deve repetir os passos 6,7 e 8
até que uma das equipes consiga capturar todas
as pegas da equipe adversaria.

Vence a rodada a equipe que conseguir capturar
todas as peg¢as do adversario e ainda possuir
pecas no tabuleiro. Essa quantidade de pegas
restantes no tabuleiro deve ser registrada na
tabela, juntamente com a equipe vencedora

da rodada.

Ganha o jogo a equipe que vencer a melhor de
trés rodadas.
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OBJETIVO: Capturar todas as pegas do adversario.
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pecas e faz o langamento dos dois dados (se no
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face contendo o simbolo, esse dado devera ser
langado novamente). O produto obtido na
multiplicagdo dos nimeros resultantes do langamento
dos dados sera a quantidade de pecas que a equipe
ird dispor no tabuleiro.

03 Em seguida, a outra equipe pode escolher a quantidade
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numero de pegas que ird dispor no tabuleiro.
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no langamento dos dados, a equipe que iniciou o

jogo deve iniciar também a batalha.

Esse processo deve ser repetido enquanto a
quantidade de pegas da equipe da vez for menor
ou igual a quantidade de pegas da equipe
adversaria.

Quando o nimero de pecas da equipe da vez
ficar maior que da equipe adversaria, a equipe
passa a vez.

A equipe da vez deve repetir os passos 6,7 e 8
até que uma das equipes consiga capturar todas
as pec¢as da equipe adversaria.

Vence a rodada a equipe que conseguir capturar
todas as pegas do adversario e ainda possuir
pecas no tabuleiro. Essa quantidade de pecas
restantes no tabuleiro deve ser registrada na
tabela, juntamente com a equipe vencedora

da rodada.

Ganha o jogo a equipe que vencer a melhor de
trés rodadas.
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APENDICE B - MATERIAIS DO JOGO
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BATALHA




TABELA DE REGISTROS

anvacia QU1) oo ]
Do

Numero de Numero de Numero de pegas
. . : Vencedor da
Rodada | pecas da equipe | pecas da equipe sobre o tabuleiro rodada
VERMELHA AZUL no final da rodada
1
2
3

VENCEDOR: EQUIPE
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APENDICE C - QUESTIONAMENTOS

Questionamentos para compreensdo das regras
Como se define quem inicia o jogo?
Como as equipes se preparam para iniciar a batalha?
Como se define quem comec¢a a batalha?
Quantas pecas do adversario a equipe deve capturar na sua vez?
Em que situagdo a equipe passa a vez?
Quando a rodada termina?
Quem vence a rodada?

Quem vence o jogo?

Questionamentos para exploragdo do conteudo

Quem tem mais pegas sempre ganha?

E possivel iniciar o jogo com zero pegas?

O que aconteceria se alguma equipe iniciasse o jogo com zero pe¢as?

Quantas pecas restam no tabuleiro quando os dois numeros iniciais sdo pares?
Quantas pegas restam no tabuleiro quando um dos numeros é multiplo do outro?
Quantas pegas restam no tabuleiro se as duas equipes iniciarem com a mesma
quantidade de pecas?

Se uma das equipes iniciar a rodada com 5 pegas e a outra com 10 pegas, qual
serd a quantidade de pegas que ira restar no tabuleiro?

Se uma das equipes iniciar a rodada com 15 pegas e a outra com 18 pegas, qual
serd a quantidade de pegas que ira restar no tabuleiro?

Qual a relagdo existente entre a quantidade de pecas que resta no tabuleiro e os

dois numeros iniciais?
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