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Capitulo 1
Apresentacao

O produto educacional aqui apresentado é fruto da dissertacao de mestrado pro-
fissional intitulada “Matematica recreativa: uma experiéncia no Ensino Fundamental”,
defendida no ano de 2024 junto ao Programa de Pés-Graduagao em Matemética em Rede
Nacional - PROFMAT no Departamento de Matematica do Instituto de Geociéncias e
Ciéncias Matematicas da UNESP, campus de Rio Claro.

A dissertacao teve como proposito explorar as potencialidades da Matemdtica Re-
creativa como recurso pedagdgico, para tornar o estudo de Matematica mais atraente e
eficaz para os estudantes da Educacao Basica. Desta forma, a dissertacao foi orientada

pela seguinte questao central:

Como pode ser implementada a Matemdatica Recreativa na FEducag¢ao Bdsica para

que ela contribua com o desenvolvimento do pensamento matemdtico dos estudantes?

A pesquisa foi delimitada a explorar dois pontos principais: (i) as potencialidades do
livro “O homem que calculava” de Malba Tahan para contribuir no desenvolvimento das
habilidades do curriculo paulista de matemética e (ii) a aplicagao dos jogos: o problema

dos quatro quatros e do Sudoku para alunos do sexto ano do Ensino Fundamental.

Desta forma, o produto educacional constitui-se de dois momentos. No primeiro,
apresenta alguns problemas encontrados nos capitulos de seu livro “O homem que cal-
culava” e os relaciona com as habilidade do Curriculo Paulista de Matematica que pode
ser trabalhada na sala de aula da Educacao Fundamental. No segundo, apresenta-se uma
sequéncia didatica para aplicacao de cada um dos seguintes jogos para alunos do sexto
ano do Ensino Fundamental: o problema dos quatro quatros e o Sudoku.

Para efeito de estudo de caso, a aplicagao destas sequéncias didaticas foram feitas a
criancas do sexto ano do Ensino Fundamental em diferentes contextos e ambientes dentro

da escola. No caso do jogo dos quatro quatros, ele foi aplicado em sala de aula e o jogo do
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Sudoku, foi aplicado para estudantes em uma aula de tutoria. A aula de tutoria ocorre no
periodo extraclasse e é um processo de interacao entre o professor e seus alunos no intuito
de orienta-los quanto a sua formacao integral, com vistas ao seu pleno desenvolvimento
nas dimensoes pessoal, académica e profissional.

Finalmente, ressalta-se que este produto educacional é destinado a professores da
Educacgao Basica que desejam explorar as potencialidades da matematica recreativa como
recurso complementar para o desenvolvimento no raciocinio matematico em seus alunos

do Ensino Fundamental.



Capitulo 2

Habilidades matematicas e a obra

“O homem que calculava”

Julio César de Melo e Sousa publicou 120 livros, dos quais, 51 sao referentes a
Matematica. “O homem que calculava” é seu maior sucesso, sendo traduzido para diversos

idiomas e publicado com o seu pseudonimo: Malba Tahan.

O livro, publicado em 1937, narra as aventuras de Malba Tahan, em primeira pessoa,
e de seu amigo Beremiz Samir, mais conhecido como o homem que calculava, em suas
andangas pelas terras drabes no inicio do século XX (Tahan, 1998). Podemos encontrar
varias histérias, que envolvem situagoes matematicas nos campos da aritmética, dlgebra
e geometria, introduzindo a linguagem matematica na Educacao Béasica. Desta forma,
o autor conseguiu reunir aventura, romance, fantasia, informacoes historicas e culturais,
jogos e raciocinios matematicos. As histérias descritas no livro apresentam um teor moral

para formacao dos jovens leitores e possuem sempre um desfecho justo e inteligente.

De forma a contribuir com o professor de matematica do Estado de Sao Paulo, este
produto educacional apresenta no Quadro abaixo alguns problemas do livro adaptados
para serem utilizados na Educacao Basica, mais precisamente nos anos finais do Ensino
Fundamental. Além disso, associa-se também, para cada problema do livro, a habilidade
a ser trabalhada de acordo com o Curriculo Paulista (Sao Paulo, 2019).

De acordo com Sao Paulo (2019) “o Curriculo Paulista define e explicita, a todos
os profissionais da educacao que atuam no Estado, as competéncias e as habilidades
essenciais para o desenvolvimento cognitivo, social e emocional dos estudantes paulistas e
considera sempre sua formagao integral na perspectiva do desenvolvimento humano” (Sao

Paulo, 2019, p.11).

De forma geral, o Curriculo Paulista tem como pressuposto ser um instrumento de
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apoio e reflexao para a Educacao Béasica. Sua concepcao esta afinada com as definicoes
pedagégicas da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (Brasil, 2018). De acordo com
o Curriculo Paulista as habilidades “apontam o que deve ser ensinado em relacao aos
objetos de conhecimento” (Sao Paulo, 2019, p. 234).

Para a leitura da habilidade deve-se considerar as indicagoes contidas no Curriculo
Paulista (Sao Paulo, 2019). Por exemplo, na habilidade EFO6MAO1 as letras EF referem-
se ser uma habilidade para o Ensino Fundamental, o primeiro par de nimeros denota que
estd aplicada ao sexto ano do Ensino Fundamental, as letras MA denotam que é uma
habilidade de Matematica e o ultimo par de nimeros indica a posicao da habilidade na

numeragao sequencial do ano ou do bloco de anos conforme apresentado na BNCC.

No Quadro abaixo as habilidades EFO6MAO1, EFO6MA02, EFO6MAO03, EFO6MAO05,
EF06MAO06, EFOTMAO1, EFOTMAO05, EFOTMA09, EFOTMA12, EFOSMA02, EFOSMAO03
referem-se a unidade tematica Numeros. As habilidades EFO6MA14, EFO6MA15, EFOTMA13,
EF08MA13 a unidade temdtica Algebra. A habilidade EFO9MA14 refere-se a unidade

tematica Geometria.

Espera-se que este primeiro produto educacional possa inspirar o professor de ma-
tematica, especificamente o professor do Estado de Sao Paulo que trabalha no Ensino
Fundamental, a incorporar estes problemas como recurso complementar ao ensino de ma-

tematica.



Habilidade do Curriculo Paulista

Problema encontrado no livro que pode ser utilizado na
Educacdo Basica (adaptado pela pesquisadora)

(EFO6MAO1) Identificar, comparar,
ordenar, nimeros naturais e nimeros
racionais cuja representacdo decimal
é finita, dizendo quais sdo, fazendo
uso da reta numérica, para localizar os
ndmeros.

Capitulo 1: Pronunciou vagarosamente: - Um milh&o, quatrocentos
e vinte e trés mil, setecentos e quarenta e cinco.

(EFOBMAO3) Resolver e elaborar
situacdes problema de contagem cuja
resolucdo envolve a aplicagdo do
principio multiplicativo.

Capitulo 2: Aquela arvore, por exemplo, tem duzentos e oitenta e
quatro ramos. Sabendo-se que cada ramo tem, em média, trezentas
e quarenta e sete folhas, é facil concluir que aquela arvore tem um
total de noventa e oito mil, quinhentas e quarenta e oito folhas!
Estara certo, meu amigo?

(EFO7TMAQ9) Utilizar, na resolugéo
de problemas, a associagdao entre
razao e fracdo, como a fragdo 2/3 para
expressar a razdo de duas partes de
uma grandeza para trés partes da
mesma ou trés partes de outra
grandeza.

Capitulo 3: Somos irmdos — esclareceu 0 mais velho — e
recebemos, como heranca, esses 35 camelos. Segundo a vontade
expressa de meu pai, devo receber a metade, 0 meu irmdo Hamed
Namir uma terca parte e ao Harim, o mais mogo, deve tocar apenas
a nona parte. Ndo sabemos, porém, como dividir dessa forma 35
camelos e a cada partilha proposta segue-se a recusa dos outros
dois, pois a metade de 35 é 17 e meio. Como fazer a partilha se a
terca parte e a nona parte de 35 também ndo sdo exatas?

(EFO7TMA12) Resolver e elaborar
situacBes problema que envolvam as
operagdes com nUmeros racionais.

Capitulo 4: Beremiz Samir e seu amigo ajudam um viajante ferido
e faminto. Beremiz tinha 5 pées e seu amigo 3. Os oito paes seriam
divididos entre os trés durante o restante da viajem. O novo
companheiro, que dizia ser um rico xeique, se propds a pagar 8
moedas de ouro pelos oito pdes quando chegassem ao destino: 5
moedas a Beremiz pelos 5 pées e 3 moedas ao seu amigo pelos seus
3 pées. Como a divisdo dos pées e das moedas foram feitas?

(EFO8BMAL13) Resolver e elaborar
situacBes problema que envolvam
grandezas diretamente ou
inversamente proporcionais, por meio
de estratégias variadas.

Capitulo 5: Um joalheiro e o dono de uma pousada discutem. O
joalheiro prometeu pagar ao dono da pousada R$ 20,00 pela
hospedagem se vendesse as joias por R$ 100,00 e pagaria R$ 35,00
se vendesse as joias por R$ 200,00. Sabendo que o joalheiro acabou
vendendo tudo por R$ 140,00, quanto ele deve pagar ao dono da
pousada?

(EFO7TMAO5) Ler, interpretar e
resolver um mesmo problema
utilizando diferentes algoritmos.

Capitulo 6: O pai de Abdul deixou 35 camelos para serem
divididos entre os trés irmdos, sendo que o mais velho Adib
recebera %2 (a metade), o filho do meio Badih recebera 1/3 (um
terco) e Abdul, o filho cagula recebera 1/9 (um nono) dos camelos.
Quantos camelos cada um recebera?

(EFO6MAO3) Solucionar e propor
problemas que envolvam célculos
(mentais ou escritos, exatos ou
aproximados) com nimeros naturais,
por meio de estratégias pessoais, com
compreensdo dos processos neles
envolvidos com e sem uso de
calculadora.

Capitulo 7: Podemos escrever os nimeros de 0 a 100 usando quatro
algarismos 4 e alguns sinais matematicos.

(EFO7TMAL12) Resolver e elaborar
situacBes problema que envolvam as
operacdes com ndmeros racionais.

Capitulo 8: Como pagamento de um pequeno lote de carneiros, 3
mugulmanos receberam uma partida de vinho, composta de 21
vasos iguais, sendo 7 cheios, 7 meio-cheios e 7 vazios. Querem,




agora, dividir os 21 vasos de modo que cada um deles receba a
mesma quantidade de vinho (nimeros decimais, fracGes)

(EFO6MAO06) Resolver e elaborar
situacBes problema que envolvam as
ideias de mdltiplo e de divisor,
reconhecendo 0s ndmeros primos,
maltiplos e divisores.

Capitulo 10: 496 é um numero perfeito, pois a soma de seus
divisores, com exce¢do de 496, da como resultado o nimero 496.
Por exemplo, os divisores de 496 sdo 1, 2, 4, 8, 16, 31, 62, 124 ¢
248, e se somarmos esses nimeros o resultado da o nimero 496.

(EFO6MAL5) Resolver e elaborar
situacdes problema que envolvam a
partilha de uma quantidade em duas
partes desiguais, envolvendo relagdes
aditivas e multiplicativas, bem como
arazao entre as partes e entre uma das
partes e o todo.

Capitulo 12: Problema dos 60 meldes: Dois irmdos ficaram
encarregados de vender duas partidas de meldes, com 30 meldes
cada. Harim ficou com a venda de 30 meldes que deviam ser
vendidos a razdo de 3 por 1 dinar, ja Hamed ficou com 30 melGes
que deveriam ser vendidos a razdo de 2 por 1 dinar. Efetuada a
venda, Harim e Hamed deveriam receber 10 e 15 dinares
respectivamente, totalizando 25 dinares. O mercador teve uma
outra ideia, juntar todos os melGes e vender 5 melBes por 2 dinares.
Desta forma, ao final das vendas haviam conseguido 24 dinares. O
que ndo esta correto no pensamento do mercador ao juntar as duas
partes para facilitar a venda?

(EFO7TMAO01) Resolver e elaborar
situacBes problema com numeros
naturais, envolvendo as nocdes de
divisor e de multiplo, podendo incluir
maximo divisor comum ou minimo
multiplo comum, por meio de
estratégias diversas, sem a aplicacdo
de algoritmos.

Capitulo 13: Os nUmeros amigos: Beremiz afirmou que os
nimeros 220 e 284 sdo numeros amigos, pois 220 tem como
divisores os nimeros 1, 2, 4, 5, 10, 11, 20, 22, 44,55¢e 110 e o
ndmero 284 tem como divisores os nimeros 1, 2, 7, 71 e 142. Se
somarmos os divisores de 220 obtemos o nimero 284, e somando
os divisores de 284 obtemos o nimero 220. Portanto, os nimeros
220 e 284 sédo considerados amigos. Além disso, a diferenca entre
284 e 220 é igual a 64, que é um ndmero que representa um
quadrado e um cubo.

(EFO8MAO2) Resolver e elaborar
situacBes -problema usando a relagéo
entre potenciagdo e radiciacdo, para
representar uma raiz como poténcia
de expoente fracionario.

Capitulo 16: A recompensa que o rei daria seria em gréos de trigo
da seguinte forma: 1 gréo de trigo pela primeira casa do tabuleiro,
dois grdos pela segunda casa, quatro grdos pela terceira casa, e
assim até a sexagésima quarta casa do tabuleiro. Para saber o
montante em gréos, 0 matematico do reino fez o calculo e chegou a
um ndmero astrondémico, onde todo o grao de trigo do reino ndo
seria capaz de pagar a recompensa.

(EFO6MAO03) Solucionar e propor
problemas que envolvam calculos
(mentais ou escritos, exatos ou
aproximados) com nimeros naturais,
por meio de estratégias pessoais, com
compreensdo dos processos neles
envolvidos com e sem uso de
calculadora.

Capitulo 17: Havia em Damasco um camponés e trés filhas. O
camponés declarava que as filhas eram muito inteligentes, mas o
cadi era muito invejoso e resolveu apurar se isso era verdade e pediu
para chamar as mocas e lhes disse: Aqui estdo 90 magas que vocés
devem vender no mercado. Fatima - a filha mais velha, ficard com
50 magas, Cunda ficara com 30 macas e Siha, a cacula, ficard com
10 macés. Se Fatima vender 7 magds por 1 dinar, as irmas deveriam
seguir o exemplo e fazer o mesmo. Se Fatima vender por 3 dinares
cada maca, as irmas deveriam fazer o mesmo. O desafio € que as 3
irmds vendam e recebam a mesma quantia.

(EFO9MAL14) Resolver e elaborar
situacBes problema de aplicagdo do
teorema de Pitagoras.

Capitulo 18: O principe perguntou a Beremiz como a ciéncia dos
hindus contribuiu para a matematica. Ele lhe explicou que 10
séculos antes de Maomé, viveu na india um homem chamado
Apastamba, que elaborou uma obra chamada Suba-Sultra. Esta
consiste na construcdo de um triangulo retangulo de 39, 36 e 15




polegadas. Beremiz desenhou com um bambu na areia um triangulo
retangulo, e explicou que o maior lado se chama hipotenusa, e o0s
lados menores se chamam catetos, e depois construiu um quadrado
sobre a hipotenusa e sobre cada cateto. Por fim, Beremiz afirmou
que a area do quadrado maior é igual a soma dos outros dois
quadrados.

(EFO6MAO3) Solucionar e propor
problemas que envolvam célculos
(mentais ou escritos, exatos ou
aproximados) com nimeros naturais,
por meio de estratégias pessoais, com
compreensdo dos processos neles
envolvidos com e sem uso de
calculadora.

Capitulo 19: Havia um navio vindo de Serendibe com uma grande
carga de especiarias que havia sido acometido por uma violenta
tempestade. Trés marinheiros, no entanto, conseguiram manejar as
velas e sair da tormenta. Com isso, 0 comandante do navio quis
recompensar 0s marinheiros com um certo nimero de catis
(moedas), cuja quantidade era superior a 200 e inferior a 300. O
primeiro marinheiro acordou a noite, foi até a caixa das moedas,
dividiu em 3 partes iguais, mas notou que sobrava um catil, entao
jogou 1 cétil ao mar, pegou a sua parte e saiu. O segundo e o terceiro
marinheiro fizeram a mesma coisa durante a noite. E no outro dia o
comandante dividiu a moeda em 3 partes iguais, mas a divisdo ndo
foi exata, pois havia sobrado 1 cétil, o qual ele pegou para ele. A
pergunta é a seguinte: quantas eram as moedas?

(EFO6MAO02) Reconhecer o sistema
de numerag&do decimal como fruto de
um processo histdrico, percebendo
semelhancas e diferencas com outros
sistemas de numeragdo, de modo a
sistematizar suas principais
caracteristicas (base, valor posicional
e funcdo do zero), utilizando,
inclusive, a  composicdo e
decomposicdo de numeros naturais e
ndmeros  racionais em  sua
representacdo decimal.

Capitulo 20: A base 10 surgiu devido a contagem de ovelhas, pois
guando um pastor numerava as ovelhas, dobrava os dez dedos e
atirava uma pedra no chdo. No final, as pedras representavam a mao
completa. Com o passar do tempo surgiram caracteres especiais
para o sistema de numeragao decimal, por exemplo, 0 nimero 9.765
era representado por matematicos antigos como 9m7c6d5, onde m
é o milhar, c é a centena, d é a dezena.

(EFO7TMAL12) Resolver e elaborar
situacBes problema que envolvam as
operagdes com ndmeros racionais.

Capitulo 22: Um raja deixou para suas filhas certo nimero de
pérolas e determinou a divisao da seguinte forma: a filha mais velha
tiraria uma pérola e ficaria com um sétimo do que restasse, ja a
segunda filha tiraria duas pérolas e ficaria com um sétimo do que
restasse, e assim sucessivamente até a Ultima filha. Apos feita a
partilha, cada filha haveria ficado com a mesma quantidade de
pérolas. Quantas filhas tem o raja?

(EFO6MAO3) Solucionar e propor
problemas que envolvam célculos
(mentais ou escritos, exatos ou
aproximados) com nimeros naturais,
por meio de estratégias pessoais, com
compreensdo dos processos neles
envolvidos com e sem uso de
calculadora.

Capitulo 23: O amigo de Beremiz recebeu um bilhete que dizia:
Tara-Tir levou 8 bastonadas, pegou multa de 27 sequins de ouro e
foi intimado a deixar a cidade, sendo mandado com uma escolta
para Damasco. Beremiz ao ler o bilhete ficou surpreso disse: os
nimeros 8 e 27 sdo cubos iguais, pois 8 x 8 x 8 = 512 e 27 x 27 X
27=19.633. A soma dos algarismos de 512 é 8, e a soma dos
algarismos de 19.683 é 27.

(EFO8BMAO02) Resolver e elaborar
situacdes problema usando a relacéo
entre potenciagdo e radiciagdo, para

Capitulo 25: O calculista responde: admita que um algebrista
deseja determinar a raiz quadrada de um nimero de 4 algarismos,
sendo eles 2.025 - 3.025 e 9.801. A raiz quadrada de 2.025 é igual
a 45, ou seja 45 x 45 = 2.025 e 45 é a soma de 20 mais 25 que sdo




representar uma raiz como poténcia
de expoente fracionario.

partes do nimero 2.025 quando decomposto por 1 ponto (20.25). A
raiz quadrada de 3.025 é igual a 55, ou seja 55 x 55 = 3.025 e 55 é
a soma de 30 mais 25 que sdo partes do nimero 3.025 quando
decomposto por 1 ponto (30.25). A raiz quadrada de 9.801 € igual
a 99, pois 99 x 99 = 9.801 e 99 ¢é a soma de 98 mais 01 quando
decomposto por 1 ponto (98.01).

(EFO6MAO3) Solucionar e propor
problemas que envolvam célculos
(mentais ou escritos, exatos ou
aproximados) com nimeros naturais,
por meio de estratégias pessoais, com
compreensdo dos processos neles
envolvidos com e sem uso de
calculadora.

Capitulo 31: Havia um rei chamado Cassim, o "Indeciso”, o qual
tinha uma filha chamada Dahizé. Quando sua filha completou 18
anos foi pedida em casamento por trés principes: Aradim, Benefir
e Camozd. A princesa foi consultada para saber qual deles
escolheria e ela disse que se casaria com 0 mais inteligente. Entdo
o0 rei chamou um sabio para verificar qual seria 0 mais inteligente.
O sabio propds a prova dos cinco disco, 0s quais sdo do mesmo
tamanho e mesmo peso, sendo dois pretos e trés brancos. Apds
mostrar 0s cinco discos aos principes, o sabio vendou os trés
principes e pendurou um disco nas costas de cada um. O sébio iria
retirar a venda dos olhos de cada principe e aquele que descobrisse
a cor do disco em suas costas vencera o desafio e se casara com a
princesa.

(EFO6MAO3) Solucionar e propor
problemas que envolvam célculos
(mentais ou escritos, exatos ou
aproximados) com nimeros naturais,
por meio de estratégias pessoais, com
compreensdo dos processos neles
envolvidos com e sem uso de
calculadora.

Capitulo 32: “Problema da pérola mais leve”: Havia 8 pérolas, das
quais 1 era mais leve. Usando uma balanc¢a de dois pratos, como
determinar qual a pérola mais leve realiazando apenas duas
pesagens?

(EFO6MAO03) Solucionar e propor
problemas que envolvam calculos
(mentais ou escritos, exatos ou
aproximados) com nimeros naturais,
por meio de estratégias pessoais, com
compreensdo dos processos neles
envolvidos com e sem uso de
calculadora.

Capitulo 33: O califa desafiou Beremiz Samir, o homem que
calculava, a encontrar a solugdo para um curioso problema: o califa
tinha 5 escravas: 2 tinham olhos negros e 3 tinham olhos azuis. As
escravas que tinham olhos negros sempre diziam a verdade, mas as
escravas que tinham olhos azuis nunca diziam a verdade e todas
tinham os rostos cobertos por véu. Fazendo apenas 3 perguntas,
uma para cada uma das 3 garotas escolhidas pelo proprio calculista,
deveria descobrir, com apenas 3 respostas, as cores dos olhos das 5
escravas.




Capitulo 3

Matematica recreativa: uma

sequéncia didatica para sua aplicacao

Neste capitulo apresenta-se a sequéncia didatica para a aplicagao de dois jogos para
estudantes do sexto ano do Ensino Fundamental de uma escola publica do interior do
Estado de Sao Paulo.

O primeiro jogo refere-se ao problema dos quatro quatros. Ele foi aplicado na sala
de aula durante o horario escolar. O propésito era apresentar o livro “O homem que
calculava aos alunos” e, através deste problema, reforcar as operagoes matematicas, bem

como a forma de resolver expressoes matemaéticas.

O segundo jogo refere-se ao Sudoku. Ele foi aplicado a alunos em uma aula extra-
classe de tutoria escolar. O objetivo do jogo neste caso, foi contribuir para a formacao do

pensamento matematico deste grupo de estudantes.

3.1 Jogo na sala de aula: o problema dos quatro qua-

tros

Objetivo Demonstrar dominio nas quatro operagoes matemaéticas (adigao, subtragao,
multiplicacdo e divisdo), no uso da raiz quadrada e resolugdo de expressoes numéricas
dando énfase a ordem que as operacoes devem ser feitas. Ou ainda, apresentando os

sinais de associagao, como o parénteses em uma expressao numérica.

Organizacao e perfil dos estudantes Participaram das atividades propostas alunos
do 6° ano do Ensino Fundamental. Eles foram organizados em grupos com cinco alunos

em cada grupo para que realizassem a atividade de forma colaborativa.
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Tempo de duragao 90 minutos (duas aulas seguidas).

Descricao da atividade: O professor inicia apresentando aos alunos o livro “O homem
que calculava”. Em especial, o capitulo do livro que refere-se ao Problema dos Quatro

Quatros:

Alguns dias depois, encerrados os trabalhos que Beremiz e o mercador faziam no
paldcio do vizir, foram dar um giro pelo Suque e pelos jardins de Bagda. A cidade apresen-
tava, naquela tarde, um movimento intenso, febril, fora do comum. E que, pela manha,
haviam chegado duas ricas caravanas de Damasco. |[...] Interessou-se Beremiz por um
elegante e harmonioso turbante azul-claro que um sirio, meio corcunda, oferecia por 4
dinares. A tenda desse mercador era, alids, muito original, pois tudo ali era vendido por
4 dinares. Mas o que impressionava o Calculista era que a tenda era intitulada Os Quatro
Quatros. [...] a legenda que figura nesse quadro recorda uma das maravilhas do Cdlculo:
podemos formar um nimero qualquer empregando quatro quatros! (TAHAN, 2008, p.
43-51)

Em seguida, entrega para cada crian¢a uma folha com o problema e um exemplo de

solucao:

JOGO DOS QUATRO QUATROS.

DESAFIO: Escreva cada um dos nimeros de 0 a 10 utilizando apenas quatro
algarismos 4.

REGAS DO JOGO: Para obter cada um dos nimeros de 0 a 10 voceé deve
escrever expressoes numéricas utilizando quatro vezes o algarismo 4, ou a sua
concatenacao, por exemplo, 44, ou 444, e os simbolos das quatro operacoes
aritméticas elementares (4, -, X e +) quantas vezes forem necessiarias. Se
deseja, pode utilize a raiz quadrada.) quantas vezes forem necessarias. Além
disso, se deseja, utilize a raiz quadrada.

EXEMPLO: Veja como podemos escreve o algarismo 0 e o algarismo 2 usando

quatro vezes o algarismo 4 e as operacoes de divisao e adigao:
44 —-44 =0

4+44+4+-4=2

ou
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Percepgoes: Durante a execucao da atividade pelos grupos, é importante que o pro-
fessor fique atento aos calculos e as consideragoes que os alunos fazem para encontrar a
solugdo. Pode ser observado a empolgacao e o interesse/foco dos estudantes durante a

atividade até que ela seja concluida.

Conclusao do jogo: O professor pode apresentar na lousa as solucoes que o livro “O

homem que calculava” traz para este jogo:

JOGO DOS QUATRO QUATROS - solucao apresentada por Bereniz no livro

“O homem que calculava”.

44 - 44 =0

44
= 4=
1

4+44+4-4=8

4
A+4+-=9
+A+

44 — 4
— =10.
4

A seguir o professor pode apresentar aos alunos a seguinte curiosidade que o livro

traz:

Curiosidade: Segundo Malba Tahan, podemos expressar todos os ntimeros inteiros
entre 0 e 100, utilizando apenas quatro 4, ou a sua concatenagao, por exemplo, 44, ou 444,
e as quatro operagoes aritméticas elementares: adi¢do (+), subtragao (—), multiplicagao

(x) e divis@o (/). No entanto, também podemos utilizar alguns simbolos matematicos.
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Esses simbolos sdo: o simbolo de fatorial (1), em que 4! = 24; o simbolo da raiz quadrada,

onde v4 = 2, e a potenciacio, no qual 4* = 256, o que corresponde a 4 x 4 x 4 x 4 = 256.

3.2 Jogo em aula de tutoria: Sudoku

Objetivo: Demonstrar habilidade com céalculos mentais e aumentar o raciocinio légico.

Organizacao e perfil dos estudantes: As atividades de Sudoku foram aplicadas du-
rante a aula de tutoria. Participaram desta atividade estudantes sendo um deles com

necessidade de Atendimento Educacional Especializado.

Tempo de duragao: A atividade se desenvolveu durante trés aulas de 45 minutos sendo

uma aula Ppor semana.

Descricao da atividade: O professor deve apresentar aos alunos trés tipos de sudoku,

um em cada semana da atividade.

| 3 3/9[5]6[7]8]4

|8 9

4 4 2 6
3 716

L 4 1[2]4] [9]6|7

3 1 1 18/5 4

2| 3 9

3 8

9/3|7/8/5[4|2

Figura 3.1: Atividades do Sudoku em cada semana.

Fonte: Autor

Na primeira semana deve-se propor uma grelha 4 x 4, ou seja, com 16 quadrados e
sem nenhuma dica. Na segunda semana um sudoku com 16 quadrados e cindo dicas, ou
seja, cinco nimeros fixos e na terceira semana com 81 quadrados com 36 dicas.

Em cada semana deve-se explicar aos alunos que o propédsito da atividade. No caso
da primeira e segunda semana, o objetivo era preencher os espacos com nimeros de 1 até
4; no entanto, a regra era que em cada linha e cada coluna os niimeros aparecessem uma
unica vez, ou seja, nao poderiam se repetir.

Na terceira semana, o proposito é completar os espagos usando algarismos de 1 a

9 com a mesma regra, ou seja, em cada linha e cada coluna os nimeros devem aparecer
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uma Unica vez, ou seja, nao podem se repetir.

Percepgoes: Os alunos nao conheciam o jogo Sudoku. Quando o jogo foi aplicado na
primeira semana, pode-se observar que os alunos apresentaram um pouco de dificuldade,
mas no decorrer da aula, conseguiram finalizar a atividade. Além disso, observaram que

entre si havia solucoes diferentes.

Na segunda semana, eles se depararam com Sudoku que ja continha cinco pistas, e
embora fosse do tipo 4z4, verificaram que a resposta seria diferente do primeiro Sudoku
que ja estava finalizado. Nesta segunda etapa, apareceram apenas trés solucgoes diferentes,
pois as pistas restringiram o niimero de solu¢oes. Os alunos nao tiveram dificuldade em
encontrar as solugoes como no primeiro caso, pois as pistas facilitaram a resolucao deste
jogo.

Na terceira semana o Sudoku apresentado foi de dificil resolucao pelos alunos. O
jogo exigiu maior de atencao, percep¢ao, concentragao e persisténcia dos alunos. No
entanto, apds tentativas e erros os alunos concluiram o Sudoku com ajuda colaborativa
entre eles. Desta forma, percebeu-se que a aplicacao deste jogo para este grupo de alunos
possibilitou despertar a motivacao para aprendizagem, a partir da socializacao e interagao

entre os alunos.

Abaixo segue os trés tipos de sudoku para impressao.
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3195 4

3 9
4 2 6
3

1124 I

3

2

6 3

9137 2




Capitulo 4
Consideracoes finais

O objetivo desta pesquisa era responder a seguinte pergunta norteadora: Como pode
ser implementada a Matematica Recreativa na Educagao Béasica para que ela contribua

com o desenvolvimento do pensamento matematico dos estudantes?

Asrespostas a esta indagagao possibilitaram a construgao deste produto educacional,
o qual surge a partir do estudo das definigbes de Matemadtica Recreativa, bem como
da investigacao das possibilidades de adaptacao dos problemas do livro “O homem que
calculava” de Malba Tahan, um dos pioneiros em impulsionar a Matematica Recreativa no
Brasil, para se trabalhar algumas habilidades mateméticas descritas no curriculo paulista
(Sao Paulo, 2019).

Além disso, pode-se experienciar a aplicacao de dois jogos “O problema dos quatro
quatros” e “Sudoku” a alunos do sexto ano do Ensino Fundamental de uma escola ptblica
do interior do Estado de Sao Paulo. Estas experiéncias possibilitaram observar que es-
tes jogos podem contribuir, tanto para o fortalecimento de algum conceito matematico,
quanto para o desenvolvimento do pensamento matematico. Sendo, desta forma, um
produto educacional que favorece o ensino e aprendizagem da Matematica na Educagao
Basica.

Finalmente, espera-se que este produto educacional possa ser utilizado e adaptado
pelos professores de matematica, bem como sirva de reflexdes para os professores repensa-
rem suas praticas pedagogicas neste complexo cenéario que envolve o ensino de matematica

no Brasil.
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