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RESUMO

A Educacdo Matematica estd em constante evolucdo, adaptando-se as demandas da sociedade
e incorporando novas abordagens pedagdgicas. Nesse contexto, Biasotto el. al. (2020) enfatiza
a necessidade de pensar a Educacdo Matematica como forma de possibilitar o desenvolvimento
do pensamento matematico de maneira criativa, critica e contextualizada. Uma estratégia que
tem se destacado no contexto do ensino de matematica € a utilizacdo de Sequéncias Didaticas
e jogos didaticos, que podem proporcionar aos estudantes uma aprendizagem mais envolvente
e instigante. Este relato aborda a elaboracdo e implementacdo de uma Sequéncia Didatica (SD)
que utiliza jogos como recurso educacional para ensinar os conceitos de Multiplos e Divisores
no ambito do programa Residéncia Pedagogica (PRP). A justificativa reside na busca por um
ensino de matematica cativante e aplicavel, explorando os jogos como ferramentas didaticas.
Os objetivos foi promover uma aprendizagem ancorada em pressupostos humanisticos, no
intuito de desenvolver o pensamento matematico, aplicado a resolucdo de problemas, o
raciocinio logico e a cooperacdo. A SD foi dividida em trés etapas: a primeira sobre
Divisibilidade, Multiplos e Divisores; a segunda explorando Critérios de Divisibilidade; e a
terceira focada na confeccdo e uso do jogo "Brincando com multiplos e divisores” e foi
desenvolvida em uma turma de 6° ano composta por 30 alunos. Os resultados evidenciaram
uma aprendizagem mais efetiva, a medida que os alunos interagiram ativamente, demonstrando
compreensdo dos conceitos e aplicando-os na resolucao de problemas e no jogo. Considera-se,
portanto, que o uso de sequéncias didaticas como jogos € uma abordagem promissora para o
ensino de Multiplos e Divisores. Esta experiéncia ressalta a importancia de adaptacdo das
estratégias pedagodgicas as necessidades dos alunos e de conectar 0s conceitos matematicos a
pratica diaria, promovendo o desenvolvimento integral dos estudantes.
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INTRODUCAO

A Educacdo Matemaética esta em constante evolugdo, adaptando-se as demandas da
sociedade e incorporando novas abordagens pedagogicas. Nesse contexto, Biasotto el. al.

(2020) enfatiza a necessidade de pensar Educacdo Matematica como forma de possibilitar o
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desenvolvimento do pensamento matemético de maneira criativa, critica e contextualizada.
Uma estratégia que tém se destacado no contexto do ensino de matematica é a utilizacdo de
sequéncias didaticas e jogos didaticos, que podem proporcionar aos estudantes uma
aprendizagem mais envolvente e instigante. Ao empregar tais recursos, 0s alunos sdo
estimulados a explorar conceitos matematicos de maneira ativa e participativa, 0 que pode
aumentar sua motivagao e interesse pela disciplina.

O uso de jogos nas aulas de matematica tem sido destacado como uma estratégia que
proporciona aos estudantes uma aprendizagem mais significativa. VVoltado principalmente para
professores do ensino basico, licenciandos em matematica, pedagogia e pesquisadores na area,
que reconhecem o potencial dos jogos para melhorar o processo de aprendizagem dos alunos.

De acordo com Grando (2004) uma das metas principais € investigar as possibilidades
do uso de jogos e resolucdo de problemas no trabalho pedagdgico, proporcionando
embasamentos tedrico-metodoldgicos para uma revisao dos métodos estratégicos utilizados em
sala de aula. A proposta visa reduzir a diferenca entre as atividades ludicas das crian¢as no dia
a dia e o trabalho realizado na escola, valorizando a imagina¢do na construcdo do processo de
abstracdo durante as aulas de matematica.

A sequéncia didatica € uma metodologia de ensino que consiste em uma Ssérie
organizada de atividades, que tem ganhado destaque no contexto da Educacdo Matematica.
Essa abordagem busca proporcionar aprendizagem gradual, progressiva e contextualizada,
levando em consideracdo os conhecimentos prévios dos estudantes. Ao planejar uma sequéncia
didatica, o professor seleciona cuidadosamente as atividades, materiais e recursos que serdo
utilizados, visando estimular 0 pensamento matematico e promover a construcdo de conceitos
pelos alunos (GRANDO, 2004).

Nesse sentido, 0s jogos didaticos tém se mostrado como ferramentas interessantes para
0 ensino da Matematica. Além de serem recursos ladicos e atrativos, oferecem oportunidades
para que o0s estudantes experimentem situagfes-problema, desenvolvam estratégias de
resolucdo, exercitem o raciocinio légico e fortalecam a autonomia e a cooperacdo. Por meio
dos jogos, os alunos tém a chance de articular conceitos matematicos de forma pratica,
favorecendo a compreensdo e a assimilacdo do contetdo. Essas abordagens pedagdgicas
incentivam a participacédo na resolucdo de problemas, contribuindo para o desenvolvimento do
pensamento matematico e para a formacao de estudantes criticos e autbnomos.

No que diz respeito a préatica de ensino Zaballa (2014) aborda questBes essenciais
relacionadas ao fazer educativa, enfatizando a necessidade de organizacdo de atividades nas

unidades didaticas e a diversidade de métodos de ensino. O autor destaca a importancia da
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sequéncia e articulacdo das atividades como elemento diferenciador das metodologias de
ensino, influenciando diretamente no engajamento e na aprendizagem dos estudantes.

Dentre as formas de desenvolver o fazer docente, Zaballa (2014) destaca diferentes
abordagens de ensino, como métodos expositivos, manipulativos, por recep¢do ou descoberta,
indutivos ou dedutivos, ressaltando a importancia de adaptar as estratégias pedagogicas as
necessidades e caracteristicas dos alunos, visando criar um ambiente inclusivo e participativo
de aprendizagem. A reflex@o continua sobre os pontos fortes e areas de melhoria na préatica
pedagogica é enfatizada como essencial para ajustar as estratégias de ensino, adaptando-as as
necessidades dos alunos proporcionando formacédo integral e de qualidade. O didlogo com
colegas e professores preceptores destaca-se como uma valiosa fonte de aprendizagem e
solugdes conjuntas.

A utilizacdo de sequéncias didaticas e jogos didaticos no ensino da Matematica justifica-
se pela promocdo de uma aprendizagem significativa e envolvente para os alunos, pelo
engajamento e motivacdo que essas abordagens proporcionam, pela conexao entre as atividades
ludicas e o contexto escolar, e pela sua consonancia com as tendéncias contemporaneas da
Educacdo Matematica, que valorizam a participacdo ativa, a resolucdo de problemas e o
desenvolvimento do pensamento matematico.

Neste sentido, a construcéo do trabalho foi orientada pela seguinte questdo norteadora:
Como o desenvolvimento de sequéncia didatica com o uso de jogos pode contribuir de forma
efetiva para o ensino de mdltiplos e divisores, promovendo aprendizagem significativa e
engajadora para os alunos?

Portanto, o objetivo deste estudo é compartilhar uma vivéncia no d&mbito do PRP que
teve por finalidade desenvolver e executar uma sequéncia didatica com o uso de jogos para
abordar o conteuado “Multiplos e Divisores”, proporcionando aos alunos aprendizagem
envolvente e pratica, estimulando o desenvolvimento do pensamento matematico, a resolucéo

de problemas, o raciocinio I6gico e promovendo autonomia e cooperacéo dos estudantes.

METODOLOGIAS DE ENSINO NO PROGRAMA RESIDENCIA PEDAGOGICA:
ELABORACAO DE SEQUENCIAS DIDATICAS COMO FERRAMENTA DE
APRENDIZAGEM

No contexto do Programa Residéncia Pedagdgica (PRP), as metodologias de ensino a
serem desenvolvidas em sala de aula sdo amplamente exploradas, proporcionando aos

participantes oportunidade de enriquecer sua formacdo por meio de préticas educacionais
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diversificadas. Uma das atividades realizadas durante o programa é a elaboracéo, planejamento
e execucdo de Sequéncias Didéaticas, o que permite ao residente desenvolver habilidades e
conhecimentos na criagéo de planos estruturados de ensino que visam promover aprendizagem.
De acordo com Nacarato (2004-2005), o uso de materiais manipuléveis no ensino de
Matematica foi destacado por Pestalozzi no século X1X. No Brasil, na década de 1920, surgiu
uma abordagem conhecida como empirico-ativista, influenciada pelos ideais escola novistas,
que enfatizava o papel central do aluno no processo de ensino. Essa abordagem valorizava a
descoberta e a aprendizagem por meio da acdo, manipulacéo e experimentacdo. O uso de jogos,
materiais manipulaveis e situacdes ludicas e experimentais tornou-se essencial nesse contexto.
Assim, 0 uso de recursos didaticos, como materiais manipuldveis, ganhou destaque como uma
estratégia pedagdgica para o ensino de Matematica (Nacarato, 2004-2005).

Nacarato (2004-2005) destaca que um dos desafios na aprendizagem com materiais
manipulaveis € a falta de relacdo entre esses materiais e 0s conceitos matematicos trabalhados.
Ja Matos e Serrazina (1996) apontam que muitos professores utilizam esses materiais porque
consideram que eles possuem relagfes explicitas com os conceitos, porém nao ha garantia de
que os alunos perceberdo essas mesmas relacdes nos materiais.

Os autores ressaltam duas caracteristicas das atividades com materiais concretos que
podem ter resultados negativos. Primeiro, hd uma distancia entre o material concreto e as
relacbes matematicas que devem ser representadas. Segundo o material pode se tornar um
simbolo arbitrario em vez de uma representacdo natural. Muitas vezes, os professores utilizam
0s materiais para introduzir conceitos, mas depois que 0s alunos compreendem, o contexto em
que o material foi usado perde relevancia e passa-se a trabalhar apenas no nivel abstrato.

Portanto, é fundamental promover uma relacdo clara entre os materiais manipulaveis e
0s conceitos matematicos, evitando que o material se torne um simbolo arbitrario, a fim de
proporcionar uma aprendizagem efetiva (Nacarato, 2004-2005).

Nesse sentido, a utilizacdo de jogos como ferramentas didaticas na aprendizagem da
matematica é reconhecida como uma abordagem eficaz e envolvente. Conforme Grando (2004)
afirma, por meio de atividades ludicas, como jogos de tabuleiro, quebra-cabecas, jogos digitais
e simulagdes, os estudantes sdo capazes de vivenciar conceitos matematicos de forma prética,
promovendo a compreensdo e a aplicagdo dos conteldos de maneira significativa. Essas
estratégias, alem de facilitar o desenvolvimento de habilidades como raciocinio ldgico,
pensamento critico e resolucdo de problemas, tornam o ensino da matematica mais atrativo e

efetivo para os alunos.
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Vale ressaltar que o ensino da matemaética é frequentemente percebido como desafiador
e pode levar a desmotivacdo e baixo rendimento escolar. Grando (2004) argumenta que 0S jogos
matematicos surgem como uma alternativa promissora para tornar a aprendizagem mais
atraente e prazerosa. Ao utilizar jogos como ferramentas didaticas, os alunos tém a
oportunidade de vivenciar conceitos matematicos de forma pratica e lidica, favorecendo a
compreensdo e a aplicacdo dos conteudos, alem de estimular o engajamento e o interesse dos
estudantes na disciplina.

Além disso, 0s jogos matematicos desempenham um papel fundamental no
desenvolvimento das habilidades socio emocionais dos alunos, tais como a cooperagéo, a
comunicacdo e o pensamento critico. Para Grando (2004), o jogo é uma ferramenta valiosa para
a formacdo integral dos estudantes, proporcionando experiéncias significativas e prazerosas que
vao além da simples transmissdo de conhecimentos matematicos. Ao engajar os alunos de forma
ludica, os jogos matematicos incentivam a interacdo entre colegas, o trabalho em equipe e a
reflexdo critica, auxiliando para o desenvolvimento global dos alunos.

De acordo com Muniz (2010), o objetivo ndo se restringe a analise dos "jogos
matematicos"”, mas busca explorar as diversas associacdes entre a Matematica e 0s jogos,
abrangendo também os jogos espontaneos das criancas. A autora ressalta a importancia de
adotar uma perspectiva ampla para compreender as possiveis aproximacdes tedricas entre esses
elementos. Nesse sentido, ela identifica duas categorias fundamentais de analise: a presenca da
Matematica nos jogos das criancas e a compreensdo da atividade matematica nos jogos; e 0s
jogos como geradores de situagdes matematicas.

Muniz (2010) destaca que a atividade matematica pode ser encarada como um jogo,
assim como a resolucdo de problemas e as situacdes didaticas, pois todas sdo estruturadas a
partir de sistemas de regras. Essas diferentes abordagens possibilitam analise mais abrangente
da presenca da Matematica em jogos. Ao considerar essas distintas perspectivas de anélise é
possivel compreender melhor como a Matematica se manifesta nos jogos.

De acordo com Lima e Gongalves (2020), a construcéo de Sequéncias Didaticas com o
uso do software GeoGebra visa auxiliar no ensino de cénicas, proporcionando aos alunos
experiéncias dindmicas e estimulantes. Durante a aplicacdo dessas sequéncias, € necessario
revisar conceitos prévios e ressaltar a importancia das conicas em diversas areas do
conhecimento. A utilizacdo do GeoGebra permite aos alunos visualizar e manipular as formas
das conicas, promovendo uma compreensao mais concreta e engajada.

A sequéncia didatica € um elemento fundamental que diferencia as propostas

metodoldgicas, segundo Zaballa (2014). A forma como as atividades sdo organizadas e
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relacionadas entre si identifica diferentes métodos de ensino, como expositivos ou
manipulativos, por recepcao ou descoberta, indutivos ou dedutivos. A escolha da sequéncia ndo
se limita apenas as tarefas em si, mas também envolve a dindmica de grupo, os materiais
utilizados e o papel dos professores e alunos.

Além disso, as intencBes educacionais sdo importantes na definicdo dos contetdos de
aprendizagem e influenciam as atividades propostas. A maneira como as atividades sdo
estruturadas e a énfase dada a diferentes aspectos, como observacéo, debate, provas, exercicios,
determinam o tipo de sequéncia adotada.

E essencial considerar as relacdes estabelecidas em sala de aula entre professores e
alunos, bem como entre os préprios alunos, pois elas desempenham um papel significativo no
clima de convivéncia e no processo de aprendizagem. A sequéncia didatica e as relacdes
interpessoais sdo elementos essenciais para compreender e caracterizar as diferentes
abordagens metodologicas na educacdo (ZABALLA, 2014).

METODOLOGIA

A experiéncia foi vivenciada no Programa Residéncia Pedagdgica, Ndcleo Matemaética
do IFCE campus Cedro e trata-se da descricdo do planejamento e desenvolvimento de uma
Sequéncia Didatica (SD) sobre Divisibilidade, usando o jogo “Brincando com multiplos e
divisores” como recurso didatico. Apoiada na abordagem qualitativa (MEDEIROS, 2012), o
estudo foi desenvolvido a partir de anota¢fes escritas em diério de bordo que foi importante
para o registro escrito de vivencias ao longo da realizagdo SD (BATISTA, 2019).

Quanto aos referenciais tedricos foram definidos no planejamento do Maédulo 11 e foram
estudados e explorados em encontros formativos que aconteceram as quartas-feiras, das 13h as
15h, de margo a setembro de 2023. No entendimento de Sousa e Oliveira (2021) os estudos
bibliograficos sdo indispensaveis para a construcdo da pesquisa cientifica, pois proporcionam
uma compreensdo mais profunda da teméatica em investigacéo.

O desenvolvimento da SD ocorreu em uma escola municipal, sediada na cidade de
Cedro — CE, que oferta Ensino Fundamental e atende atualmente um total de 408 alunos, nos
turnos manha, tarde e noite, precisamente em uma turma de 6° ano. A turma era composta por
30 alunos, sendo 15 do sexo feminino e 15 do sexo masculino. Em linhas gerais, os discentes
eram excelentes, embora alguns apresentassem dificuldades de aprendizado. Apesar de algumas

limitagdes pode-se afirmar que a turma era Otima para se trabalhar.
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Conforme o planejamento da SD, foi dividida em trés etapas: a primeira consistiu na
abordagem de Divisibilidade, Multiplos e Divisores; a segunda em Critérios de Divisibilidade;
e a terceira na confeccdo e uso do jogo Brincando com multiplos e divisores.

Para a confeccdo do jogo foi necessario usar cartolina, régua, tesoura e pincel para
construir cartelas e desenhar tabela numerada de 2 a 50, com a finalidade de somar o maior
numero de pontos ao término da partida. No processo de construcdo das cartelas do jogo, a
turma foi dividida em duplas e cada dupla teve que reconstruir uma cartela.

Notou-se que alguns alunos enfrentaram dificuldades na construgéo, apesar de terem
recebido orienta¢fes com 0 passo a passo. A cartela deveria ser composta por 7 quadrados na
horizontal e 7 quadrados na vertical, sendo cada quadrado com 2 cmz2. Para melhorar o processo,
foram fornecidas orienta¢des na lousa mostrando como desenhar os quadrados corretamente e
no sentido de manter suas proporgoes.

No Quadro 1, a seguir, sdo descritas as orientacdes para o desenvolvimento do jogo
Brincando com multiplos e divisores.

Quadro 1 — Regras do jogo Brincando com multiplos e divisores

1. As equipes definem quem inicia o jogo no par ou impar.
2. A primeira equipe a jogar escolhe um niimero, marcando-o com um de seus marcadores.
3. A segunda equipe marca com seus marcadores os multiplos e divisores do nimero marcado pelo adversario
€ mais um novo nimero.
4. Se um jogador ao realizar a regra 3, marcar um nimero que ndo seja adequado a jogada, 0 nimero errado da
jogada seré considerado como a escolha para a jogada da equipe adverséria.
5. Cada numero sé podera ser marcado uma Unica vez.
6. Uma equipe ndo podera marcar nimeros apés ter passado a sua vez.
7. O jogo termina quando ndo houver possibilidade de finalizar uma jogada completa pelas duas equipes. A
jogada completa consiste no seguinte: a partir da escolha do nimero pela primeira equipe a segunda escolhe os
multiplos e divisores (se existirem e estiverem disponiveis para marcacéo), escolhe um nimero e a primeira
equipe finaliza a jogada marcando os multiplos e divisores a partir da escolha da segunda equipe. Assim, se for
possivel realizar apenas uma parte da jogada, isto é, ndo houver possibilidade de escolha de nimero pela
segunda equipe, a partida se encerra, mesmo que nem todos os nimeros do tabuleiro estejam marcados.
8. Os pontos de uma equipe sera a soma de todos 0s nimeros que ela marcou.
9. Vence a equipe com maior pontuacao.
Fonte: https://www.ibilce.unesp.br/#!/departamentos/matematica/eventos/2-cejta/regras-dos-jogos/6-ano---
brincando-com-multiplos-e-divisores/

E importante destacar que a SD foi desenvolvida de acordo com o curriculo do 6° ano e
orientou-se pelo livro didatico utilizado pela turma. Os alunos competiram entre si em uma
cartela numerada de 2 a 50 e quem somasse mais pontos, ganhava no final. O jogo proporciona
uma maneira interativa e envolvente de aprender multiplos e divisores. A competicéo saudavel
pode motivar os alunos a pensar estratégias e desenvolver conhecimentos matematicos
motivados pelas regras do jogo.

Além disso, ao jogar repetidamente com diferentes colegas, o estudante tém a

oportunidade de praticar e aprimorar suas habilidades na identificacdo de multiplos e divisores
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podendo ser eficaz no ensino e na aprendizagem de conceitos matematicos. A seguir,

apresentam-se os resultados e discussdes da primeira aula do conjunto de trés.

ESTUDO DE MULTIPLOS E DIVISORES

O processo completo de planejamento e regéncia das aulas de matematica sempre
contou com a orienta¢do do preceptor com sua experiéncia na area educacional. Além disso, 0s
planos de aulas formam cuidadosamente elaborados, tomando como base as valiosas
contribuicdes tedricas de Zaballa (2014) e Grando (2004), garantindo, assim, um alicerce solido
e eficaz para o ensino desta disciplina fundamental.

A Sequéncia Didética 01 tratou sobre o estudo de multiplos e divisores como essencial
para o desenvolvimento das habilidades matematicas dos alunos. Compreender esses conceitos
ndo apenas fortalece sua base matematica, mas também os capacita a resolver uma variedade
de problemas do mundo real. Nesta Sequéncia Didatica, explorou-se de forma abrangente os
mualtiplos e divisores, tornando o aprendizado uma experiéncia envolvente significativa.

A sequéncia foi projetada para estudantes do 6° ano do ensino fundamental, mas pode
ser adaptada a diferentes niveis de ensino. Reconheceu-se que os multiplos divisores sdo
conceitos que permeiam muitas areas da matematica, e o objetivo € fornecer uma base sélida
para o entendimento desses principios.

Quadro 1 — Descricdo da primeira SD
Sequéncia didatica 1: Multiplos e Divisores

Obijetivo Apresentar a definicdo de mdltiplos e divisores, a nocdo de diversidade, apresentar 0s
elementos da operacdo de divisdo, relacdo da divisdo, e alguns exercicios propostos.
Recursos Quadro branco, Projetor, Pincel, Apagador, Livro didatico, Slides

A aula sera desenvolvida de forma expositiva-dialogada explorando a importancia dos
conceitos de multiplos e divisores. Compreender esses conceitos é fundamental para entender
a operacdo de divisdo e desenvolver habilidades de raciocinio légico. Os multiplos sdo
resultados da multiplicacdo de um nimero por qualquer inteiro, enquanto os divisores sdo 0s
nimeros pelos quais um numero pode ser dividido sem deixar resto. Ao compreender esses
conceitos, pode-se resolver problemas matematicos e estabelecer relagdes numéricas. Nesta
Metodologia | aula serdo definidos maltiplos e divisores, explorando a no¢do de diversidade e entendendo os
elementos da operacéo de divisdo. Identificar os multiplos de um nimero, reconhecer 0s
divisores de um nimero e compreender como a diversidade de maltiplos e divisores ajuda a
resolver problemas e desenvolver o raciocinio. Para isso, serdo estudados elementos essenciais
da divisdo, como o dividendo, divisor, quociente e resto. Entender esses elementos permitira
resolver problemas de partilha, calcular médias e simplificar fragdes. Resolver exercicios
ajudara a fortalecer e a desenvolver habilidades matematicas sélidas.

Avaliacéo Os alunos serdo avaliados por meio de interatividade e resolucbes de exercicios do livro
didatico de maneira compartilhada entre os alunos e os residentes.

Fonte: Organizado pelo autor a partir de planos de aula (2023).

Na primeira SD, apoiada nas abordagens de Nacarato (2004-2005) e Grando (2004), o

objetivo central foi introduzir e explorar os conceitos de multiplos e divisores, assim como a
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nocdo de divisibilidade. Cabe destacar a relevancia desses conceitos na matemética e no
desenvolvimento do raciocinio l6gico dos alunos.

Para o desenvolvimento da SD, inicialmente, buscou-se definir de forma clara os
conceitos de mdaltiplos e divisores, utilizando exemplos praticos e contextualizados para
facilitar a compreensédo dos alunos. Um dos exemplos utilizado foi a divisdo de 60 por 5, que
consiste em 12 e resto 0, a divisdo € exata. Ent&o, diz-se que 60 € divisivel por 5 ou 5 é divisor
de 60. Quando o numero da divisdo ndo € divisivel por 5, ou seja, 5 ndo é divisor (SILVA,
2019). A turma reagiu de forma positiva & exposicdo do conceito e do exemplo de
divisibilidade. Compreenderam o conceito e 0 exemplo dado, pois ja tinham visto o conceito
anteriormente, ndo houve questionamentos, a maioria dos alunos demonstrou interesse em
resolver exemplos na lousa, o que sugere um alto nivel de engajamento com o material
apresentado. Essa é uma indicacdo positiva de que a explicacdo foi envolvente e bem
compreendida pelos alunos.

Também se explorou a nogdo de diversidade, enfatizando como a diversidade de
multiplos e divisores auxilia na resolucdo de problemas e no desenvolvimento do raciocinio,
como mostram as Figuras 1 e 2 utilizadas no formato de slides durante a exposic¢ao do contetdo
programatico.

Figura 1 — Definicdo de maultiplos e divisores Figura 2 — Nocdo de divisibilidade
DEFINICAQD, '

e Nl NOCAODE @ @I

DIVISIBILIDADE |00

/i 02cabe
um vez em 2.
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exato de veres om 3.
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de um numero qualquer por qualquer numere natural. ('

O0s divisores de um nimero natural sdo os nlmeros

que usamos na multiplicagfo desse numero por outro _n i peree
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Fonte: Organizado pelo autor a partir de GIOVANNI; RUY (2018)

Utilizou-se uma variedade de recursos, como quadro branco, projetor, pincel, apagador,
livro didatico e slides, para enriquecer a apresentacéo e facilitar a compreenséo.

Iniciamos ressaltando a importancia dos conceitos de multiplos e divisores, alinhados
com as ideias de Nacarato (2004-2005), enfatizando como eles constituem a base da operagéo
de divisdo e tém relevancia na resolucdo de problemas matematicos. Demonstramos que
multiplos sdo resultados da multiplicagdo de um ndmero por qualquer inteiro, enquanto
divisores sdo numeros pelos quais um namero pode ser dividido sem deixar resto. Evidenciamos
como esses conceitos ndo apenas facilitam a estabelecer relagdes numéricas, mas também sdo

essenciais para a solucéo de desafios matematicos.
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Em seguida, chamou-se a atencéo da turma para os elementos essenciais da operacao de
divisdo: dividendo, divisor, quociente e resto. Neste sentido, foi explicado, detalhadamente o
papel de cada elemento na operagéo e como se relacionam entre si como mostram as figuras
abaixo, utilizadas na exposicdo do contetdo.

Figura 3 — Elementos da operacéo de diviséo Figura 4 — Relacdo fundamental da divisdo

0 ELEMENTOS DA 2. = COVSIDEREAS
‘\ —
‘ ﬁ OPERACAODE. J-_J.JJ/.L«J.'JJ
A . IJ/.LAJ m L4 SEQUIR:.
N: dividendo '
D: divisor

q: quociente

r: resto ﬁ(’.‘

Da relagdo fundamental da
divisdo: :
Dividendo —divisor J{quociente <~resto () \‘

Para encontrar o resto: l

resto - dividendo divisor ;¥ quociente ﬂ

Fonte: Organizado pelo autor a partir de GIOVANNI; RUY (2018)

A partir da exposicdo, destacou-se que entender esses elementos permite resolver
problemas que indicam partilha, bem como, auxiliam no calculo de médias e simplificacdo de
fracOes, habilidades matematicas relevantes a serem utilizadas em diversas situag¢fes préticas.

Durante a aula, foram realizados exercicios para que os alunos pudessem associar
conceitos aprendidos. Esses exercicios foram selecionados de forma a desafiar os estudantes,
no intuito de estimular o raciocinio légico e desenvolvimento de habilidades matematicas, a
saber: 1) Qual nimero € divisivel ao mesmo tempo por 2, 3 e 5? a) 610 b) 810 ¢) 320 d) 225;
2) Considerando os numeros 26, 73, 95, 100, 250 e 3524, identifique aqueles que sdo divisiveis
por: a) 2 b) 5 ¢) 10 e 3) Um numero é divisivel por 15 quando é divisivel por 3 e por 5. Quais
dos numeros a seguir, sdo divisiveis por 15? a) 135 b) 320 ¢) 363 d) 510 e) 480.

A turma nunca hesitou em participar, sempre dispostos a ir até o quadro para resolver
exercicios. Era necessario controlar a participacao, ja que muitos deles queriam ir varias vezes,
enquanto tinha que dar oportunidade aos outros alunos interessados em participar. Encorajou-

se a participacdo ativa dos alunos, promovendo discuss@es e estimulando o pensamento critico.

CONSIDERACOES FINAIS

O presente relato teve como o objetivo compartilhar uma vivéncia no ambito do PRP
que teve por finalidade desenvolver e executar uma sequéncia didatica com o uso de jogos
para abordar o conteido “Multiplos e Divisores”, visando desenvolver o pensamento
matematico aplicado a resolucéo de problemas, o raciocinio l6gico e a cooperagdo entre 0s
alunos. Através da implementacdo das Sequéncias Didaticas proposta, buscou-se oferecer

uma abordagem pedagégica que integrasse teoria e pratica, utilizando
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recursos como jogos, materiais manipulaveis e contextos ludicos para enriquecer a experiéncia
de aprendizagem.

Os resultados obtidos ao longo da implementacdo da Sequéncia Didatica foram
positivos. Observou-se uma maior participacdo e engajamento dos alunos nas atividades
propostas. As estratégias de ensino utilizadas possibilitaram que os alunos ndo apenas
compreendessem 0s conceitos matematicos, mas também os aplicassem de maneira
significativa na resolucdo de problemas. O uso de jogos e materiais manipulaveis contribuiu
para uma compreensdo mais profunda dos conteudos, estimulando o raciocinio logico e a
colaboracéo entre os estudantes.

No entanto, algumas limitacdes foram identificadas ao longo da implementacdo das
atividades. Uma das principais limitagdes diz respeito as dificuldades enfrentadas por alguns
alunos na construgdo da cartela do jogo "Brincando com multiplos e divisores". Apesar das
instrucGes detalhadas e demonstracdes praticas, ainda houve alunos que encontraram obstaculos
na execucdo da tarefa. Isso sinaliza para a importancia de observar diversidade de aprendizagem
e considerar estratégias diferenciadas para atender as necessidades individuais dos alunos.

Outra limitacdo relevante foi a restricdo de tempo na rotina escolar. A abordagem
empirico-ativista, juntamente com 0 uso de jogos e materiais manipulaveis, requer um
investimento significativo de tempo para garantir uma compreensao sélida dos conceitos. As
limitacGes de tempo podem ter impactado a extensdo com que os alunos puderam explorar e
internalizar os contetdos de maneira mais abrangente.

Diante dessas limitagOes, foi proposta algumas alternativas e aprimoramentos que
podem enriquecer e contribuir para relatos de experiéncia futuros. Primeiramente, a abordagem
empirico-ativista poderia ser complementada com estratégias que contemplam diferentes ritmos
de aprendizado, como a oferta de atividades de reforco individualizado. Além disso,
considerando as restri¢cbes de tempo, a otimizacdo do planejamento de atividades é essencial
para gque 0s alunos possam explorar os conceitos de maneira mais aprofundada.

Em relagdo a avaliacéo, sugere-se a adogcdo de metodos alternativos que possam capturar
a compreensdo e o desenvolvimento das habilidades dos alunos, indo além das meétricas
guantitativas. Essa abordagem estaria em consonancia com a énfase na aprendizagem
significativa defendida por Nacarato (2004-2005) e Grando (2004).

Para futuras pesquisas, é recomendavel investigar mais profundamente as estratégias de
diferenciacdo de ensino para lidar com as diversas formas de aprendizado dos alunos. Além
disso, a aplicacdo da Sequéncia Didatica em diferentes contextos educacionais poderia
contribuir para uma compreensdo mais abrangente de sua eficacia e adaptabilidade.
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