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Resumo 

O presente trabalho consiste no relato de uma experiência de estágio em matemática, do Curso de 

Licenciatura em Matemática da UFPel, realizado em uma escola municipal da cidade de São Lourenço do 

Sul. O mesmo ocorreu com uma turma de 5ª série / 6º ano e os conteúdos ministrados foram de Múltiplos, 

Divisores, Critérios de Divisibilidade, Números Primos e Compostos e Decomposição em Fatores Primos. 

São abordadas algumas das atividades de regência, detalhando os jogos e as atividades lúdicas 

desenvolvidas com os alunos. Após a experiência de estágio, conclui-se que a utilização de jogos e de 

atividades lúdicas propicia a construção do conhecimento, tornando esta prazerosa para os alunos e para o 

professor. Cabe salientar a importância do planejamento dessas atividades, para que estejam de acordo 

com os objetivos pedagógicos que o professor busca desenvolver. 
 

Palavras-chave: Estágio em Matemática; Jogos; Atividades Lúdicas; Construção do 

conhecimento. 

 

Introdução 

 O estágio curricular supervisionado é uma etapa muito importante do curso de 

Licenciatura em Matemática, pois é através dele que a maioria dos estagiários tem o primeiro 

contato com os alunos e com a rotina escolar. O presente estágio foi realizado no 6º ano (5ª série) 

de uma escola municipal no interior de São Lourenço do Sul – RS e foi composto por 13 horas 

aula de observação, 6 horas aula de monitoria e 16 horas aula de regência de classe.  
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 Durante o período das observações, que poderia ser em qualquer disciplina, pude 

constatar as diferenças na postura dos professores e consequentemente na postura dos alunos. 

Essas observações somadas às minhas experiências anteriores como aluna auxiliaram para que eu 

percebesse e desenvolvesse o meu perfil como professora. Marques e Utsumi (2005, P.1) relatam 

que “os professores, ao ministrarem suas primeiras aulas, tentam reproduzir a prática de algum 

professor que os tenha impressionado, e ao mesmo tempo, reconstroem um ideário pedagógico 

ao deixarem de lado o que viram e não aprovaram.” Busquei instigar o interesse e a curiosidade 

dos alunos promovendo atividades lúdicas ou com jogos, desmistificando a ideia de que a 

matemática é sempre complexa e difícil. O período de monitoria me proporcionou um contato 

maior com os alunos, já que eu auxiliava a professora de matemática em suas atividades, fazendo 

atendimentos individuais e corrigindo alguns exercícios no quadro. A regência de classe foi um 

desafio, no qual eu ministrei aulas sobre Múltiplos, Divisores, Critérios de Divisibilidade, 

Números Primos e Decomposição em Fatores Primos. 

 O presente trabalho busca apresentar algumas das atividades desenvolvidas durante o 

período de estágio, abrangendo mais detalhadamente as atividades lúdicas e os jogos para a 

aprendizagem desses conteúdos.  

 

Regência de Classe com jogos e atividades lúdicas 

 Com o início da regência tive algumas dificuldades, principalmente para manter a atenção 

da classe. Baseado em Smole, Diniz e Milani (2007, p.13) “é preciso ampliar as estratégias e os 

materiais de ensino e diversificar as formas e organizações didáticas para que, junto com os 

alunos, seja possível criar um ambiente de produção ou de reprodução do saber”. Procurei então 

desenvolver jogos e atividades lúdicas como um auxílio à mediação pedagógica, auxiliando os 

alunos na construção do conhecimento. Os jogos desenvolvem nos alunos várias habilidades, 

sejam conceituais, procedimentais ou atitudinais. Ribeiro (2009, p.24) ressalta que “um trabalho 

com jogos matemáticos pode representar a mudança para uma nova configuração escolar, 
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voltada ao desenvolvimento de sujeitos críticos, criativos, reflexivos, num exercício permanente 

de promoção da autonomia.”  

 Cabe ressaltar a importância do planejamento da atividade com jogos e dos objetivos que 

se pretende alcançar, para que realmente ocorra a aprendizagem. A escolha do jogo: 

permitirá que seus alunos comecem a pensar sobre determinado assunto ou para que eles 

tenham um tempo maior para desenvolver a compreensão sobre um conteúdo, para que 

eles desenvolvam estratégias de resolução de problemas ou para que conquistem 

determinadas habilidades que naquele momento você vê como importantes para o 

processo de ensino aprendizagem. (SMOLE, DINIZ E MILANI 2007, p. 14) 

 

 Pude constatar uma grande mudança na postura dos alunos com essas atividades, eles se 

mostraram interessados e dispostos a realizar as tarefas. Smole, Diniz e Milani (2009, p.10) 

atestam que os jogos diminuem as frustrações pelos erros cometidos, promovendo a busca de 

alternativas para reverter esses erros e vencer o jogo, isso sem alimentar uma impressão negativa 

de que o erro é irremediável. Minha intenção foi transformar esse período de regência de classe 

em um momento prazeroso e de construção do conhecimento, desmistificando a ideia de que a 

matemática é uma disciplina cansativa e de difícil compreensão.  

 O potencial pedagógico dos jogos é confirmado nos Parâmetros Curriculares Nacionais 

da Matemática (PCNs) que: 

apontam como aspecto mais relevante no trabalho com jogos o fato de que provocam 

desafios genuínos nos alunos, gerando interesse e prazer, e por isso mesmo, 

recomendam que eles façam parte da cultura escolar. Assim, os jogos não devem ser 

atividades “extras”, usados apenas depois que o “professor já venceu o conteúdo 

proposto. (STAREPRAVO, 2009, p.20) 
  

 No próximo tópico serão abordados detalhadamente os jogos e as atividades lúdicas 

utilizadas durante a regência de classe.  

 

Bingo de Múltiplos 

 Os conceitos de Múltiplo e Divisor normalmente são trabalhados com os alunos através 

dos algoritmos da multiplicação ou da divisão com resto zero. A atividade de Bingo sobre 

múltiplos objetiva exercitar o reconhecimento dos múltiplos de um número natural.  
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 Cada aluno recebeu uma cartela contendo 20 números aleatórios compreendidos entre 2 e 

100 (Figura 1) e alguns grãos de feijão. As cartelas continham números diferentes, de forma que 

nenhuma cartela era exatamente igual a outra. Eu fazia o sorteio de um número de 2 a 100 e os 

alunos marcaram em sua cartela, com o feijão, os múltiplos do número sorteado (Figura 2). 

Foram sorteados tantos números quanto necessários para que um aluno preenchesse toda a sua 

cartela. Aquele que teve o maior número de múltiplos preenchidos na cartela foi o vencedor.  

É uma tarefa demorada, que exige bastante atenção e raciocínio dos alunos, mas 

compensa, pois os alunos tem a oportunidade de exercitar o próprio raciocínio, buscando 

alternativas e estratégias. É interessante ao final do jogo dialogar com os alunos para que eles 

expressem ao grande grupo quais estratégias utilizaram para identificar os múltiplos. 

         
 

Figura 1 e 2 – Respectivamente: Cartela do bingo e cartela com alguns múltiplos marcados com feijão. 

Fonte: http://voutecontaraprendizagem.blogspot.com.br/ 
 

Jogo da Memória com Critérios de Divisibilidade 

 Os critérios de divisibilidade são apresentados aos alunos com o objetivo de prever os 

resultados de alguns cálculos, facilitando, por exemplo, a simplificação de frações. Alguns 

autores defendem que deve ser demonstrado ao aluno o porquê de cada regra, para que ele não 

decore a regra, mas entenda o que está fazendo. 

 O jogo proposto busca exercitar os critérios de divisibilidade, de forma que o aluno 

consiga identificar se um número é divisível por 2, 3, 5, 6, 9 e 10. Ele consiste em 20 cartas 

numeradas, sendo 10 com os múltiplos e 10 com os divisores. O par é formado entre um múltiplo 



 

5 

 

e um divisor. Para que não haja coincidência de divisores foram utilizados somente dois critérios 

por jogo, são eles: 2 e 9 (azul e amarelo); 5 e 6 (lilás e verde); 3 e 10 (rosa e vermelho). Como 

exemplificado na Figura 3, onde cada quatro colunas formam um jogo. 

 

 
 

Figura 3 – Cartas dos jogos da memória. 

 Fonte: http://voutecontaraprendizagem.blogspot.com.br/ 
  

Para jogar os alunos formaram duplas e viraram todas as cartas com a numeração para 

baixo (Figura 4). O primeiro aluno a jogar “vira” uma carta de cada cor, se o par “virado” for de 

um múltiplo e de um divisor, ele terá um par e poderá jogar novamente (Figura 5). Caso não 

forme um par, ele deverá passar a vez ao colega e assim sucessivamente. Será o vencedor do 

jogo aquele aluno que ao final da partida tiver o maior número de pares formados.  

        
 

Figura 4 e 5 – Respectivamente: Cartas dispostas para iniciar o jogo e uma aluna jogando. 

Fonte: http://voutecontaraprendizagem.blogspot.com.br/ 
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Crivo de Eratóstenes 

 Essa atividade foi baseada no Livro Vontade de Saber Matemática, 6º ano
1
 e serve para 

fazer à introdução ao conteúdo de Números Primos. Consiste em uma tabela contendo os 

números de 1 a 100. Primeiramente pede-se que os alunos risquem o número 1; após que 

circulem o número 2 e risquem todos os seus múltiplos; circulem o número 3 e risquem todos os 

seus múltiplos; circulem o número 5 e risquem todos os seus múltiplos; circulem o número 7 e 

risquem todos os seus múltiplos. A última etapa da construção do crivo consiste em circular 

todos os números que não foram riscados. O resultado final do exercício está na Figura 6. 

 Com a construção concluída é interessante perguntar aos alunos o que os números 

circulados têm em comum. E a partir daí desenvolver com os alunos os conceitos de Números 

Primos e de Números Compostos. 

 

                                                 
1
  Livro didático de Joamir Roberto de Souza e Patrícia Moreno Pataro, da Editora FTD, 2012. 
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Figura 6 – Crivo de Eratóstenes 

Fonte: http://voutecontaraprendizagem.blogspot.com.br/ 

 

 

 

Conjunto de Divisores 

 Ao fazer a correção da primeira avaliação com os alunos pude perceber que muitos 

fizeram confusão com os conceitos de múltiplos e divisores. Nas questões que solicitavam os 

múltiplos de um número natural se saíram bem, mas nas questões que solicitavam os divisores de 

um número natural houve muitos erros. 

Pensando nisso busquei organizar um material para melhorar o entendimento dos alunos 

quanto aos divisores. É muito simples, apenas uns grãos de feijão e uma folha com desenhos de 

sacos, conforme figura 7. 

 
 

Figura 7 – Kit Conjunto de Divisores 

Fonte: http://voutecontaraprendizagem.blogspot.com.br/ 
 

Cada aluno recebeu um kit desses, eu coloquei 42 grãos de feijão, mas poderia ser 

qualquer outra quantidade. Então, foi pedido que preenchessem a tabelinha de Dividendo, 

Divisor, Quociente e Resto (Tabela 1). E cada aluno ficava responsável por repartir os 42 grãos 

em um número X de sacos. Conforme os alunos iam executando a atividade, eu ia preenchendo a 

tabela no quadro. Salientando que somente são divisores aqueles que resultam em Resto zero. 
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Tabela 1 – Tabela de Divisores 

DIVIDENDO DIVISOR QUOCIENTE RESTO 

42 2 21 0 

42 3 14 0 

42 4 10 2 

42 5 8 2 

42 6 7 0 

42 7 6 0 

   … 

Fonte: Arquivo Pessoal 
 

Acredito que tenha sido proveitoso para eles visualizarem os divisores. Claro que existem 

formas mais práticas de descobrir os divisores de um número, como com a operação de divisão e 

com os critérios de divisibilidades. Mas, nesse caso o problema não era aplicar os critérios de 

divisibilidade ou fazer a "conta" de divisão e sim entender o que eram os divisores. 

 

Aprendizagem Significativa e a percepção dos alunos frente as atividades desenvolvidas 

 A aprendizagem significativa se desenvolve internamente, quando o aluno percebe 

(transforma) o material de aprendizagem em algum significado próprio, fazendo a interação entre 

seus conhecimentos prévios e as informações recebidas, promovendo a construção do 

conhecimento. Assim como afirma Moreira: 

Na aprendizagem significativa, o aprendiz não é um receptor passivo. Longe disso. Ele 

deve fazer uso dos significados que já internalizou, de maneira substantiva e não 

arbitrária, para poder captar os significados dos materiais educativos. Nesse processo, ao 

mesmo tempo que está progressivamente diferenciando sua estrutura cognitiva, está 

também fazendo a reconciliação integradora de modo a identificar semelhanças e 
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diferenças e reorganizar seu conhecimento. Quer dizer, o aprendiz constrói seu 

conhecimento, produz seu conhecimento. (MOREIRA, 2005, P.9) 
 

Com intuito de promover a aprendizagem significativa desses alunos, busquei propor 

atividades que lhes proporcionassem a interação entre seus conhecimentos e novos 

conhecimentos. Acredito que os jogos puderam despertar a construção do conhecimento. No 

último dia de aula solicitei aos alunos que escrevessem um parágrafo a respeito de suas 

percepções sobre as atividades desenvolvidas durante meu período de estágio, foram muito 

gratificantes e positivos os comentários. Abaixo se encontram alguns fragmentos dos relatos dos 

alunos: 

“Nas aulas da professora Daniele eu aprendi e revisei muitas coisas como o jogo dos 

Múltiplos e dos divisores além de ser legal agente aprende bem mais fácil [...]” ALUNA 

A.K. 

 

“As aulas foram muito boas nois tivemos biengo multiplos com feijão e gostei muito 

[...]” ALUNO T.H. 

 

“Tivemos um bingo de múltiplos: gostei do bingo por ser uma brincadeira, mas foi daí 

que eu fui aprender os múltiplos direito, adorei [...]” ALUNA A.B. 

 

Considerações Finais 

 O estágio é uma etapa decisiva do processo de formação do professor, nele é possível 

experimentar essa rotina profissional e refletir sobre sua futura prática.  

Percebo ainda que a postura dos alunos tende a variar conforme a postura do professor, 

sendo que o diálogo é a melhor maneira de conduzir as aulas. É importante assumir uma postura 

de autoridade para que os alunos se portem com educação e respeito em sala de aula. 

A utilização de jogos e atividades lúdicas facilita muito o andamento das aulas, pois 

proporciona uma atividade prazerosa para os alunos e o professor. Mas, para sua efetiva 

potencialidade é importante muito planejamento a respeito dos objetivos que se pretende 

alcançar. Porque o jogo por si só não desenvolve o conhecimento, é preciso estar atento para que 

a mediação pedagógica do professor esteja adequada.  

Quanto aos resultados obtidos nessa turma constatei que 90% dos alunos obtiveram 

aprovação nos conteúdos trabalhados. Esse índice foi medido através de avaliação individual e 
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sem consulta. Além da avaliação, no último dia de aula, os alunos escreveram um parágrafo a 

respeito de suas percepções sobre as atividades propostas e a totalidade dos alunos elogiou e 

relatou que gostaria que a professora da turma continuasse utilizando esses recursos. 

O planejamento das atividades lúdicas e dos jogos é bastante trabalhoso para o professor, 

mas compensa pelos resultados, como a motivação e o interesse dos alunos. Além de que, essas 

atividades, desenvolvem mais do que conteúdos conceituais ou procedimentais, desenvolvem os 

conteúdos atitudinais, como respeito, autoconfiança, autonomia, socialização, cooperação, 

favorecendo a formação do aluno cidadão. 
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