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RESUMO

Este recurso educacional apresenta sequéncias didéticas voltadas ao estudo dos niimeros primos,
perfeitos e amigdveis na Educacdo Bésica. Essas sequéncias, alinhadas as competéncias e habili-
dades estabelecidas na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), foram organizadas na forma
de atividades que estimulam a resolu¢ao de problemas e a compreensao dos conceitos relacio-
nados aos diferentes conjuntos numéricos abordados, utilizando recursos tecnolégicos como o
soroban digital, o GeoGebra e o GNU Octave. As atividades propostas sdo contextualizadas e
desafiadoras, incentivando o raciocinio 16gico, a criatividade e o aprofundamento do pensamento
critico, além de aprimorar as habilidades relacionadas ao pensamento computacional de forma

envolvente e significativa.

Palavras-chave: BNCC; GeoGebra; GNU Octave; pensamento computacional; soroban.



ABSTRACT

This educational resource presents didactic sequences focused on studying prime, perfect, and
amicable numbers in Basic Education. These sequences, aligned with the competencies and
skills outlined in the National Common Curricular Base (BNCC), are organized into activities
that encourage problem-solving and understanding concepts related to the different numerical
sets covered. The activities utilize technological tools such as the digital soroban, GeoGebra,
and GNU Octave. The proposed activities are contextualized and challenging, fostering logical
reasoning, creativity, and critical thinking while enhancing computational thinking skills in an

engaging and meaningful way.

Keywords: BNCC; GeoGebra; GNU Octave; computational thinking; soroban.
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1 SOROBAN DIGITAL

Desde os primérdios, a Matematica tem sido uma companheira insepardvel da humani-
dade, auxiliando na compreensdo do mundo e no desenvolvimento de tecnologias. Ao longo
dos séculos, diversas ferramentas foram criadas para facilitar os célculos, e o soroban, o abaco!
japonés, destaca-se como um exemplo marcante de como a cultura e a inovagao podem se unir
para criar instrumentos que transcendem épocas e fronteiras, permanecendo relevantes até os
dias atuais. Desta forma, apresentamos neste capitulo o soroban digital e o empregamos para

explorar as operacdes de adicdo e divisdo, assim como os critérios de divisibilidade.

O 4baco, instrumento de calculo milenar, passou por diversas transformagdes ao longo da
histéria. O soroban sofreu diversas transformacdes desde sua importagao da China no século XVII.
Sua evolugdo, marcada por adaptacdes as diferentes culturas e sistemas numéricos, culminou no
modelo moderno, com contas lenticulares e configuracdo decimal. Essa trajetoria, que se iniciou
com simples sulcos na areia e pequenas pedras, demonstra a engenhosidade humana na busca

por ferramentas de cdlculo cada vez mais eficientes (Resende, 2018).

O soroban foi introduzido no Brasil por imigrantes japoneses em 1908. Sua popularizagdo
se deu em meados do século XX, com destaque para o trabalho de Fukutaro Kato. A adaptacdo
do soroban para o ensino de deficientes visuais, realizada por Joaquim Lima de Moraes em
1949, foi um marco. A adi¢do de borracha compressora tornou o instrumento mais acessivel
e eficaz, facilitando o aprendizado de conceitos matematicos como unidade, dezena e centena.
Essa adaptacdo contribuiu significativamente para a inclusao de pessoas com deficiéncia visual
no ensino da Matematica, promovendo a autonomia e o desenvolvimento do raciocinio 16gico
(Alves; Souza, 2024).

1.1 APLICATIVO

O simple soroban é um aplicativo gratuito para Android que simula um &baco japonés,
também conhecido como soroban. Com ele, vocé pode aprender e praticar operagdes matematicas
como adicao, subtracao, multiplicacdo (de 1 e 2 digitos) e divisdo, tudo de forma interativa e

divertida.

O aplicativo oferece dois modos principais:

* Modo Livre: permite que vocé use o dbaco livremente, explorando suas funcionalidades e

praticando diferentes calculos;

* Modo Desafio: apresenta desafios matematicos com trés niveis de dificuldade (facil, médio

e dificil) para vocé testar suas habilidades.

' A palavra dbaco deriva do grego “Abai”, que significa tdbua de contar.
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Além disso, o simple soroban inclui tutoriais basicos que explicam os conceitos funda-
mentais do dbaco e como realizar as operacdes matemdticas. Desenvolvido por Bruno Takahashi
Carvalhas de Oliveira, o aplicativo pode ser baixado no Google Play Store através do link:

<https://play.google.com/store/apps/details ?id=br.net.btco.soroban>.

1.2 OPERACOES DE ADICAO E DIVISAO

O soroban € um instrumento de cdlculo manual composto por hastes verticais com contas
deslizantes. Cada haste representa uma posicao decimal: unidades, dezenas, centenas, e assim
por diante. As contas na parte superior valem 5 e as da parte inferior, 1. Representamos os
ndmeros no soroban movimentando as contas em direc@o a barra horizontal. A Figura 1.1 ilustra
a representacdo do numero 567 no soroban. Este instrumento de cdlculo € utilizado sobre uma
superficie plana e lido da esquerda para a direita. A versdo mais comum possui 21 hastes (Alves;
Souza, 2024).

Figura 1.1 — Representacdo do ndmero 567 no soroban

Fonte: Efuturo (2024).

O soroban é uma ferramenta visual e interativa que permite realizar operagdes bdsicas de
forma intuitiva. De acordo com Alves e Souza (2024, n.p), “para somar no soroban, primeiro
representamos o primeiro nimero da soma e depois vamos adicionando o segundo niimero nas
contas da esquerda para direita”. Os Exemplos 1.1 a 1.4 ilustram o uso do soroban para efetuar

somas.

Exemplo 1.1. Qual ¢ o resultado de 12 4 21?7

A Figura 1.2, mostra o passo a passo de como resolver esse calculo usando o soroban.
Primeiro representamos o nimero 12 no soroban — Figura 1.2(a). Em seguida, somamos 2 a haste

das dezenas — Figura 1.2(b) — e 1 a haste das unidades — Figura 1.2 (c), obtendo o resultado 33.


https://play.google.com/store/apps/details?id=br.net.btco.soroban
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Figura 1.2 — Desenvolvimento do cédlculo de 12 4 21 no soroban: (a) representagdo do nimero
12; (b) adicionando 2 as dezenas; (c) adicionando 1 as unidades

() (b)

©
Fonte: Autora.

Exemplo 1.2. Qual é o resultado de 31 4+ 11?7

Primeiramente, representamos o nimero 31 no soroban — Figura 1.3(a). Na sequéncia,
somamos 1 a haste das dezenas — Figura 1.3(b) — e 1 a haste das unidades — Figura 1.3(c),

obtendo o resultado 42.

Figura 1.3 — Desenvolvimento do célculo de 31 4 11 no soroban: (a) representacdo do nimero
31; (b) adicionando 1 as dezenas; (¢) adicionando 1 as unidades

Fonte: Autora.
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Embora os Exemplos 1.1 e 1.2 tenham sido realizados de forma direta, sem complicacdes,
€ importante ressaltar que nem sempre esse processo € tao simples, como aquele ilustrado no

Exemplo 1.3.

Exemplo 1.3. Qual é o resultado de 32 + 14?

Seguindo o mesmo processo dos Exemplos 1.1 e 1.2, representariamos o nimero 32
no soroban. Em seguida, adicionariamos 1 as dezenas e, ao tentar adicionar 4 as unidades,
encontrariamos um problema: ndo haveria contas suficientes para movimentar. E € nesse ponto
que introduzimos o conceito de nimeros amigos no soroban. No soroban, nimeros amigos
sdo pares de nimeros cuja soma resulta em 5 ou 10. Esses pares facilitam significativamente
as operacdes aritméticas. Ao realizar somas que exigem ajustes entre as colunas, os nimeros
amigos agilizam o processo, otimizando os calculos (Rck, 2023). E importante ressaltar que os
nimeros amigos no soroban possuem significado diferente dos nimeros amigéveis (Jankoski,
2025).

O principio geral consiste em retirar o nimero amigo do valor que se deseja somar e,
em seu lugar, adicionar 5 ou 10 na haste correspondente. Iniciemos destacando os pares de
nimeros que, somados, resultam em 5: 1 + 4;2 + 3; 3 + 2; 4 4 1. Portanto, formamos os pares
de nimeros amigos 1 e 4, e 2 e 3, sendo que a amizade entre os nimeros € reciproca (Rck,
2023). Por exemplo, ao tentar somar 3 em uma haste onde ja ha duas contas ativas, ndo ha contas
suficientes disponiveis. Nesse caso, retira-se o 2, que € amigo do 3, e adiciona-se uma conta de
5, solucionando a operagdo. Aplicando este método, podemos determinar no soroban o resultado
da soma 32 + 14 — Figura 1.4.

Figura 1.4 — Desenvolvimento do célculo de 32 4 14 no soroban: (a) representacdo do nimero
32; (b) adicionando 1 as dezenas; (c) adicionando 4 as unidades

©
Fonte: Autora.
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A Figura 1.4 apresenta o passo a passo de como resolver o cédlculo: primeiramene,
representamos o numero 32 no soroban — Figura 1.4(a); em seguida, somamos 1 a haste das
dezenas — Figura 1.4(b) — e, para que consigamos adicionar 4 a haste das unidades — Figura
1.4(c), teremos que retirar 0 seu amigo, que no caso € o 1, e adicionar 5. Apds o término desse

processo, obtemos o resultado 46.

Exemplo 1.4. Qual é o resultado de 418 4 1837

Para efetuar essa soma, precisamos dos pares de amigos cuja somaé 10: 1e9,2e 8,3 e

7,4e6,e5eS, cujaamizade é reciproca.

Inicialmente, representamos o nimero 418 no soroban — Figura 1.5(a). Em seguida,
adicionamos 1 a haste das centenas — Figura 1.5(b). Para adicionar esse 1, verificamos que
4 41 = 5, ou seja, temos que utilizar os pares de amigos cuja soma € 5. Como o amigo de 1 € 4,
retiramos 4 da haste das centenas e adicionamos 5 a ela. Posteriormente, adicionamos 8 a haste
das dezenas — Figura 1.5(c). Para adicionar 3 a haste das unidades, temos que retirar 0 amigo
7, uma vez que 8 + 3 > 10. Assim, retiramos 7 das unidades e passamos 1 para as dezenas.
Mas, para adicionarmos esse 1 as dezenas, temos que tirar seu amigo 9, pois 1 + 9 = 10. Assim,
retiramos 9 unidades das dezenas e entdo adicionamos 1 as centenas, obtendo assim o resultado
601 — Figura 1.5(d).

Figura 1.5 — Desenvolvimento do célculo de 418 + 183 no soroban: (a) representa¢do do nimero
418; (b) adicionando 1 as centenas; (c) adicionando 8 as dezenas; (d) adicionando 3
as unidades

Fonte: Autora.

A escolha dos pares de amigos que serdo utilizados em cada cédlculo depende da soma
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dos nimeros em cada uma das hastes. Para as hastes cuja soma seja maior do que 10, utilizamos

os pares de amigos que resultam em 10. Caso contrario, utilizamos os pares que resultam em 5.

Os pares de ndmeros amigos no soroban desempenham um papel essencial ndo apenas
na adi¢do, mas também em outras operagdes fundamentais, como subtracao, multiplicacdo e
divisao. Essa compreensdo se deve a propriedade dos nimeros amigos de simplificar os calculos
ao reduzir a quantidade de ajustes manuais necessarios durante as operagcdes. Apesar de sua
ampla aplicacdo, ndo detalharemos exemplos praticos das operacdes de subtracdo e multiplicagdo

no presente texto, a fim de manter o foco na divisibilidade.

Ap06s explorarmos a adicdo no soroban, vamos nos aprofundar na divisdo. A divisao é,
em esséncia, a operagdo inversa da multiplicacao. Enquanto na multiplica¢do unimos grupos de
igual tamanho, na divisdo separamos um conjunto em grupos iguais. No soroban, essa dindmica
se torna visualmente clara. Ao dividir um nimero, estamos, na prética, respondendo a pergunta:
Quantos grupos de determinado tamanho posso formar com este niimero? A representacdo das

contas no dbaco nos permite visualizar essa separacao de forma concreta.

Para entendermos melhor os exemplos de divisdo no soroban, relembremos as denomi-
nacoes de cada um dos termos envolvidos em uma divisdo. A Figura 1.6 ilustra os termos da
divisao.

Figura 1.6 — Termos da divisao

- |3 = Divisor

—6 2

Resto <+—— 1
Quociente

Fonte: Marciano (2020).

Para garantir a eficiéncia e a precisdo dos célculos de divisdo no soroban, a configuraciao
inicial do dbaco € crucial. A forma como posicionamos os nimeros influencia diretamente os
resultados das operacdes. Embora existam diferentes abordagens, adotamos neste trabalho a

configuracio descrita a seguir.

* Escolha uma coluna de referéncia: use uma coluna central no soroban como ponto inicial
para os cdlculos. Isso ajuda a organizar os valores e a manter espaco suficiente para os

quocientes e 0s restos.

* Posicdo do dividendo: coloque o dividendo no lado esquerdo do dbaco, utilizando as

colunas especificas. Por exemplo, se o dividendo for 125, posicione o 1,02 e 0 5 em
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colunas adjacentes a esquerda.

* Posicionamento do divisor: insira o divisor nas colunas a direita da representacdo do
dividendo no soroban. Deixe o espaco de uma haste livre entre o dltimo algarismo do
dividendo e o primeiro algarismo do divisor. Também € possivel realizar a divisao sem

representar o divisor no soroban, mas para isso, é preciso memoriza-lo.

* Deixe espaco para o quociente: reserve algumas colunas a direita do divisor para registrar

o quociente (o resultado da divisdo). O quociente serd construido durante os célculos.

* Espaco para os restos: no mesmo espago do dividendo, os restos intermedidrios serao
manipulados conforme vocé avanca no calculo. Nao € necessdria uma drea separada para

isso, ja que o dividendo serd substituido progressivamente pelos restos.
Ap6s a descricao da configuracdo, apresentamos alguns exemplos préticos da divisdo no
soroban — Exemplos 1.5 a 1.7.

Exemplo 1.5. Qual é o resultado de 312 = 2?

Devido a limitagdo de hastes do soroban que estamos utilizando, optamos por ndo
visualizar o divisor no dbaco. Assim, para realizar a divisdo, memorizaremos o nimero pelo qual

dividimos.

Segue o passo a passo de como resolver a divisao.

1°. Representamos o nimero 312 no soroban. A Figura 1.7 ilustra essa representagao.

Figura 1.7 — Representacdo do numero 312 no soroban

Fonte: Autora.

2°. Realizamos a divisao de 3 (centenas) por 2. Observemos que 3 é maior que 2; portanto,
a divisdo é possivel. O resultado dessa divisao é 1, com resto 1. Esse quociente 1 ¢
adicionado a casa das centenas do resultado final, uma vez que o 3 que estamos dividindo
estd localizado na casa das centenas do dividendo e o resto 1 é o que permanece na casa

das centenas do dividendo — Figura 1.8.
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Figura 1.8 — Representacao da divisdo de 3 (centenas) por 2 no soroban

Fonte: Autora.

3°. ApOs a realizagdo do 2° passo, ficamos com o nimero 112 representado no soroban.
A préxima etapa € dividir 112 por 2. Inicialmente, dividimos 11 por 2. O resultado
dessa divisdo € 5, que posicionamos na casa das dezenas do quociente. Em seguida,
multiplicamos esse 5 por 2, obtendo 10. Subtraimos esse 10 de 11, restando 1 unidade
para a proxima etapa — Figura 1.9.

Figura 1.9 — Representacdo da divisdao de 11 (dezenas) por 2 no soroban

Fonte: Autora.

4°. Para concluir o cédlculo, dividimos os 12 restantes por 2, resultando em 6 sem deixar resto.
Assim, o quociente da divisdo de 312 por 2 € 156 — Figura 1.10.

Figura 1.10 — Quociente 156: resultado final da divisao 312 + 2

Fonte: Autora.
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Exemplo 1.6. Qual é o resultado de 735 + 5?7

1°.

2°.

3°.

Representamos o niimero 735 no soroban. A Figura 1.11 ilustra essa representagao.

Figura 1.11 — Representacdo do nimero 735 no soroban

Fonte: Autora.

Realizamos a divisao de 7 (centenas) por 5. Observemos que 7 é maior que 5; portanto,
a divisdo é possivel. O resultado dessa divisdo é 1, com resto 2. Esse quociente 1 ¢
adicionado a casa das centenas do resultado final, uma vez que o 7 que estamos dividindo
estd localizado na casa das centenas do dividendo e o resto 2 é o que permanece na casa

das centenas do dividendo — Figura 1.12.

Figura 1.12 — Representagdo da divis@o de 7 (centenas) por 5 no soroban

Fonte: Autora.

Apb6s a realizacdo do 2° passo, ficamos com o nimero 235 representado no soroban. A
proxima etapa € dividir 235 por 5. Inicialmente, dividimos 23 (dezenas) por 5. O resultado
dessa divisdo é 4, que posicionamos na casa das dezenas do quociente. Em seguida,
multiplicamos esse 4 por 5, obtendo 20. Subtraimos esse 20 de 23, restando 3 dezenas

para a proxima etapa — Figura 1.13.
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Figura 1.13 — Representagdo da divisao de 23 por 5 no soroban

Fonte: Autora.

4°, Para concluir o cdlculo, dividimos os 35 restantes por 5, resultando em 7 sem deixar resto.

Assim, o quociente completo da divisao de 735 por 5 € 147 — Figura 1.14.

Figura 1.14 — Quociente 147: resultado final da divisdo 735 <+ 5

Fonte: Autora.

A divisibilidade estd intimamente ligada ao conceito de resto na divisdo. Quando dividi-
mos um numero por outro e sobra alguma quantidade, dizemos que a divisdo ndo € exata e que o
numero nao € divisivel pelo divisor. No soroban, o resto da divisao é representado pelas contas
que ndo puderam ser agrupadas. Ao observar essas contas restantes, podemos determinar se a

divisdo € exata ou ndo. O Exemplo 1.7 ilustra uma divisdo que ndo € exata.

Exemplo 1.7. Qual é o resultado de 254 = 3?

1°. Representamos o ndmero 254 no soroban. A Figura 1.15 ilustra essa representacao.

2°. Como 2 (centenas) € menor do que 3 (divisor), agrupamos com o 5 (dezenas), formando
25. Dividimos as 25 dezenas por 3, determinando 8 como quociente e 1 como resto. Esse
quociente 8 é colocado na casa das dezenas do resultado, uma vez que dividimos 25
dezenas. O resto 1 permanece na casa das dezenas do dividendo para a proéxima etapa da

divisdo — Figura 1.16.
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Figura 1.15 — Representa¢do do nimero 254 no soroban

Fonte: Autora.

Figura 1.16 — Representacdo da divisdo de 25 por 3 no soroban

Fonte: Autora.

3°. Continuando o processo, dividimos as 14 unidades restantes por 3. O quociente dessa
divisdo € 4, pois 4 multiplicado por 3 resulta em 12. Subtraindo 12 de 14, obtemos um

resto 2. Assim, o quociente da divisdo de 254 por 3 € 84 com resto igual a 2 — Figura 1.17.

Figura 1.17 — Representacdo da divisdo de 14 por 3 no soroban

Fonte: Autora.

O soroban € muito mais que uma simples calculadora: ele € uma ferramenta visual que
torna a Matematica, especialmente a divisibilidade, mais intuitiva. Essa ferramenta transforma

os critérios de divisibilidade de regras abstratas em uma experiéncia concreta e visual. Ao
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manipular as contas, os estudantes estabelecem uma conexao mais profunda entre os nimeros
e suas propriedades, tornando o aprendizado mais intuitivo. Essa abordagem, além de facilitar
a compreensao, estimula o desenvolvimento de habilidades como a observacao, a andlise e a

resolucao de problemas.

Podemos aplicar os critérios de divisibilidade no soroban?

* Divisibilidade por 2 e 5: uma questdo de olhar.

Verificar se um numero € divisivel por 2 ou 5 no soroban € simples: basta observar o tltimo
digito. Se ele for par (0, 2, 4, 6 ou 8), o nimero ¢é divisivel por 2; se terminar em O ou 5, a
divisibilidade por 5 estd garantida. A representacdo visual dos digitos no soroban torna

essa verificacdo imediata.

* Divisibilidade por 3 e 9: a soma dos digitos.

Para determinar a divisibilidade por 3 ou 9, somamos os valores representados por cada
conta do soroban. Se essa soma for divisivel por 3 ou 9, respectivamente, o nimero original

também serd. A visualizacdo dos digitos no dbaco facilita a realizacdo dessa soma mental.

* Divisibilidade por 4 e 8: olhando para os ultimos digitos.

A divisibilidade por 4 e 8 depende dos dois ou trés tltimos digitos do nimero, respecti-
vamente. Se esses digitos formarem um ndmero divisivel por 4 ou 8, o nimero original
também serd. A flexibilidade do soroban permite manipular esses digitos de forma eficiente

para essa verificagdo.

* Divisibilidade por 6: a combinacdo perfeita.

Para ser divisivel por 6, um nimero precisa ser divisivel por 2 e por 3 simultaneamente.

No soroban, aplicamos os critérios anteriores para verificar ambas as condicdes.

Materiais como o soroban sdo pontes que conectam o abstrato ao concreto no ensino da
Matemadtica. Ao transformar conceitos complexos em representagdes tangiveis, essas ferramentas
tornam a aprendizagem mais acessivel, especialmente para aqueles que tém dificuldades em
visualizar ideias abstratas. Por meio da manipulagdo do soroban, os alunos constroem uma
compreensdo mais profunda dos nimeros e das operacdes, desenvolvendo habilidades como o

raciocinio légico e a resolucdo de problemas, essenciais para a Matematica.

No soroban, os nimeros amigos sdo uma ferramenta para cdlculos mais rapidos. Ja
na teoria dos ndmeros, se referem a pares de nimeros com uma propriedade especifica: a
soma dos divisores préprios de um € igual ao outro. Essa diferenca evidencia a diversidade de
significados que um mesmo termo pode adquirir nas diferentes areas da Matemdtica. Mesmo
com significados diferentes, ambos 0s conceitos demonstram a riqueza e a beleza dos padrdes

numéricos, revelando a dualidade da Matematica: pratica e tedrica.
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2 SEQUENCIAS DIDATICAS COM O GEOGEBRA E O GNU OCTAVE

Neste capitulo, propomos uma série de atividades que visam consolidar e expandir os
conhecimentos matematicos sobre nimeros primos, nimeros perfeitos e nimeros amigaveis. Por
meio de problemas contextualizados e desafiadores, os estudantes serdo estimulados a aplicar os
conhecimentos adquiridos, desenvolvendo o raciocinio 16gico, a criatividade e aprimorando suas
habilidades de pensamento computacional. Para cada atividade, apresentamos uma sugestao de
sequéncia didética detalhada, com o objetivo de auxiliar o professor na condugdo das aulas de

forma eficaz e engajadora.

Na construgdo das sequéncias didéticas, utilizamos o soroban digital e dois softwares
que desempenham um papel fundamental na visualizagdo e exploracdo matematica: o GeoGe-
bra e o GNU Octave. Tutoriais das duas ferramentas computacionais podem ser encontrados,
respectivamente, em GeoGebraTeam (2025) e Wiki (2024).

O GeoGebra é um software dindmico de Matematica que permite explorar conceitos algé-
bricos, geométricos e estatisticos de maneira interativa. Ele possibilita a constru¢do de gréficos,
a manipulagdo de objetos geométricos e a criacdo de animagdes, tornando o aprendizado mais
intuitivo e visual. Além disso, pode ser acessado diretamente pelo navegador, sem necessidade

de instalacdo, por meio do site: <https://www.geogebra.org/>.

Ja o GNU Octave é uma ferramenta para realizar cdlculos numéricos, permitindo a
realizacdo de operacdes matematicas complexas, andlise de dados e programacao matemética. O
GNU Octave € uma excelente opcao para simulacdo e modelagem de problemas mateméticos,
sendo especialmente util para atividades que envolvem padrdes numéricos e algoritmos. Para
utiliza-lo, € necessario baixa-lo em seu computador. O software pode ser obtido gratuitamente

em: <https://octave.org/>. Neste trabalho, empregamos a versdao 9.2.0. do GNU Octave.

A utilizacao dessas ferramentas contribuird para tornar as atividades mais dindmicas e
interativas, incentivando a exploracdo matemadtica e o desenvolvimento do pensamento computa-

cional.

2.1 ATIVIDADE 1: EXPLORANDO OS NUMEROS POLIGONAIS
1.1 Nivel: Ensino Fundamental II.
1.2 Ano: 8°e 9°.
1.3 Numero de aulas: 4 (45 minutos cada).

1.4 Competéncias especificas da BNCC:


https://www.geogebra.org/
https://octave.org/
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— Compreender as relagdes entre conceitos e procedimentos dos diferentes campos da
Matematica (Aritmética, Algebra, Geometria, Estatistica e Probabilidade) e de outras
areas do conhecimento, sentindo seguranca quanto a propria capacidade de construir
e aplicar conhecimentos matematicos, desenvolvendo a autoestima e a perseveranca

na busca de solugdes;

— Utilizar processos e ferramentas matematicas, inclusive tecnologias digitais dispo-
niveis, para modelar e resolver problemas cotidianos, sociais e de outras dreas de

conhecimento, validando estratégias e resultados.

1.5 Habilidades especificas BNCC:
(EFO8MA10) Identificar a regularidade de uma sequéncia numérica ou figural ndo recursiva
e construir um algoritmo por meio de um fluxograma que permita indicar os nimeros ou
as figuras seguintes;
(EFO8MA11) Identificar a regularidade de uma sequéncia numérica recursiva € construir
um algoritmo por meio de um fluxograma que permita indicar os nimeros seguintes;
(EFOOMAQ09) Compreender os processos de fatoracao de expressdes algébricas, com base
em suas relagdes com os produtos notaveis, para resolver e elaborar problemas que possam
ser representados por equacdes polinomiais do 2° grau.
(EFO9MA15) Descrever, por escrito e por meio de um fluxograma, um algoritmo para a
construcdo de um poligono regular cuja medida do lado € conhecida, utilizando régua e

compasso, como também softwares.
1.6 Conteudos abordados: sequéncias; nimeros poligonais; equacdes do 2° grau.

1.7 Objetivos:

Estimular a visualizacdo dos nimeros triangulares como padrdes geométricos, utili-

zando o GeoGebra;

Desenvolver habilidades de cdlculo e analise numérica, utilizando o GNU Octave;

Promover a busca por padrdes e regularidades nas sequéncias de niimeros triangula-

res;

Proporcionar desafios que exigem a aplicacdo dos conhecimentos adquiridos;

Relacionar os conceitos matematicos com ferramentas computacionais.
1.8 Procedimento metodoldgico: aula expositiva e dialogada; solu¢do de problemas.

1.9 Avaliagdo: observacdo do desempenho dos estudantes durante a realizac@o da atividade.

Os nimeros poligonais, ou numeros geométricos, sdo nimeros que podem ser visualiza-

dos como pontos organizados em figuras geométricas regulares, como tridngulos, quadrados,
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pentdgonos ou hexdgonos. Um exemplo sdo os ndmeros triangulares, que formam tridngulos

equilateros, onde cada lado possui um ponto a mais que o lado anterior.

Agora, embarcaremos em uma jornada de descobertas pelos nimeros triangulares! Vocé
terd que confrontar 7 desafios matematicos — Desafios 2.1 a 2.1. Para responder as questoes,
vocé precisard utilizar o GeoGebra e o GNU Octave. O GeoGebra serd util para visualizar e
construir figuras geométricas, enquanto o GNU Octave serd utilizado para realizar calculos e

analises numéricas.

Desafio. Quais dos seguintes niimeros sdo triangulares: 9,15,29,55?
Use o controle deslizante na pdagina do GeoGebra <https://www.geogebra.org/m/eywnSmz4>

para resolver o Desafio 2.1.

Solucao. (Desafio 2.1) Clicamos no link disponibilizado no Desafio 2.1 e verificamos se os
nuimeros sdo triangulares usando o controle deslizante. Observando as imagens da Figura 2.1,

temos: paran =4, T = 10; paran =5, T = 15, paran =7, T = 28; paran = 10, T' = 55.

Figura 2.1 — Numeros triangulares: (a) 7' = 10; (b) 7' = 15; (¢) T'=28; (d) T' = 55

Numeros triangulares Numeros triangulares
Nuameros triangulares s&o ntimeros n=4 Nameros triangulares s&o nimeros n=5
— —.—————
e e que podem ser visualizados como

que podem ser visualizados como

triangulos de pontos. triangulos de pontos.

Os nimeros triangulares sao Os niimeros triangulares s&o
obtidos por meio da férmula obtidos por meio da formula:
n+1
—p ) Fmip, 22
2 2

onde: onde:

T=quantidade total de pontos; T=quantidade total de pontos;
n=representa a posi¢do do n=representa a posi¢&o do

ndmero triangular na sequéncia. namero triangular na sequéncia.

(a) (b)
Numeros triangulares Numeros triangulares
Numeros triangulares s&o nimeros n=7 Nameros triangulares s&o nimeros n=10
que podem ser visualizados como que podem ser visualizados como
triangulos de pontos.

triangulos de pontos.

Os numeros triangulares sao
obtidos por meio da formula:

Os niimeros friangulares sao
obtidos por meio da formula:

:".(n+1) T:n(n+1)
2 2

onde:

T=quantidade total de pontos;
n=representa a posi¢ao do
numero triangular na sequéncia.

onde:

T=quantidade total de pontos;
n=representa a posi¢éo do
numero triangular na sequéncia.

(©) (d)
Fonte: Autora com o GeoGebra.

Logo, os niimeros triangulares sdo 15 e 55.


https://www.geogebra.org/m/eywn5mz4
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Desafio. Qual é o niimero triangular de um tridngulo que possui 6 pontos em cada lado?
Use o controle deslizante na pdgina do Geogebra <https://www.geogebra.org/m/eywn5mz4>

para solucionar o Desafio 2.1.

Solucdo. (Desafio 2.1) Clicamos no link disponibilizado no Desafio 2.1, deslocamos o controle

deslizante até n = 6 e contamos o total de pontos do triangulo.

Figura 2.2 — Numero triangular para n = 6

Numeros triangulares

Numeros triangulares s&o nimeros
que podem ser visualizados como
triangulos de pontos.

Os numeros triangulares séo
obtidos por meio da formula:

(n+1)
2 °
onde: o o
T=quantidade total de pontos; o o [
n=representa a posi¢éo do o ® [ {
namero friangular na sequéncia. [ ® [ ] [ J o

Fonte: Autora com o GeoGebra.

Assim, para n = 6 temos que o numero tridngular é T' = 21 — Figura 2.2.

Desafio. Encontre todos os niimeros triangulares entre 100 e 200.

Use o script do GNU Octave — Figura 2.3 — para responder o Desafio 2.1.

Figura 2.3 — Script para calcular nimeros triangulares entre 100 e 200

& tditor — O X
Editor B X
Arquivo  Editar  Visualizar Depurar Executar Ajuda
" HH&aS5¢ +EEE > O -
Teste.n [
1 clc

clear all

2

3

4 n=14;

5. Te=n*(n+l)/2
3

7

8

8

n=15;
T=n* (n+l) /2

10 n=16;
ks b T=n* (n+1) /2

a5z RuEH T
14 T=n*(n+l)/2

16 n=18;
17 T=n*(n+l)/2

19 n=19;
20 T=n* (n+1) /2

22 n=2{k;
23 T=n*(n+l)/2

Fonte: Autora com o GNU Octave.


https://www.geogebra.org/m/eywn5mz4
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Solucao. (Desafio 2.1) Para configurar o script no GNU Octave, é preciso definir as seguintes
varidveis inteiras: 'I', que corresponde ao niimero triangular (total de pontos da figura); n,
que corresponde a posi¢cdo do niimero triangular na sequéncia (niimero de pontos dos lados
do tridngulo). A varidvel n é fornecida pelo usudrio, enquanto que a varidvel T' = @ é

calculada pelo GNU Octave. A Figura 2.4 ilustra a resolucdo do Desafio 2.1.

Figura 2.4 — Numeros triangulares entre 100 e 200

GEditor = ] X
Editor | X
Arquivo  Editar Visualizar Depurar Executar Ajuda
El= I S I P = T I ‘
S BHE&Sc|+EEZ > 0 -
Teste.m
1TfEclc v
2 clear all & Janela de Comandos
3-('.'.
18 Janela de Comandos
2 T = 1056
T = 120
: T = 136
i T=n*
‘3: T=n*{n+l1) /2 T = 153
10 n=1§; T =171
11 T=n*{n+l1)/2 T = 190
12 T = 210
12 n=17; >> |

14 T=n*(n+1)/2

-"n=18;
T=n*{n+1) /2

i n=19;
20 i T=n*(n+l1) /2

Fonte: Autora com o GNU Octave.

Portanto, os niimeros triangulares entre 100 e 200 sdo: 105, 120, 136, 153, 171 e 190.

Desafio. Um auditorio tem suas cadeiras dispostas em 20 fileiras, formando um grande tridngulo.
Sabendo que a primeira fila tem 1 cadeira, a segunda 2, a terceira 3 e assim sucessivamente,
calcule quantas cadeiras hd no auditorio.

Use o script do GNU Octave — Figura 2.5 — para solucionar o Desafio 2.1.

Figura 2.5 — Script para calcular o nimero triangular para n = 20

& Editor = O X
Editor B X
Arquivo  Editar Visualizar Depurar Executar Ajuda

S HEHm OS¢ +=E=E » 0
Testem [

1 clec

2 clear all
=

4

5Ein=20;

(3

T=n*(n+1) /2|

Fonte: Autora com o GNU Octave.
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Solucao. (Desafio 2.1) Para configurar o script no GNU Octave, é preciso definir as seguintes
varidveis inteiras: 'I', que corresponde ao niimero triangular (total de pontos da figura); n,
que corresponde a posigcdo do niimero triangular na sequéncia (niumeros de pontos dos lados
do tridngulo). A varidvel n é fornecida pelo usudrio, enquanto que a varidvel T' = @ é

calculada pelo GNU Octave.

Para a solucionar o Desafio 2.1, o usudrio deve substituir a varidvel n por 20 — Figura
2.6.

Figura 2.6 — Nimero triangular para n = 20

£

R lanela de Comandas ,(\r Editor s O %
Janela de Comandos
T = 210 . = = = :
>> | Arquive  Editar  Visualizar Depurar Executar Ajuda
+ | 1) 5} - & = &= <
- l_»l = O C :J = P . !
Teste.m D

1 el
2 clear all
3

4

5 n=20;

&

T=n* (n+1) /L‘

Fonte: Autora com o GNU Octave.

Logo, se a ultima fileira tem 20 cadeiras, hd 210 cadeiras no auditorio.

Desafio. Dado um niimero T, podemos verificar se esse niimero é triangular resolvendo a
equagdo:
—1++v1+4+8T
= 5 )
Se n for um niimero inteiro positivo, entdo o niimero I' é triangular.

n

Verifique se os seguintes niimeros sdo triangulares:

a) T = 45034795;

b) T = 6759361105.

Use o script do GNU Octave — Figura 2.7 — para resolver o Desafio 2.1. Para configurar o script
no GNU Octave, usamos os comandos sqrt (calcula a raiz quadrada), floor (determina a parte

inteira de um niimero) e fprintf (exibe o resultado).

Solucdo. (Desafio 2.1) Para configurar o script no GNU Octave, é preciso definir as seguintes
varidveis, inteira e real, respectivamente: T', que corresponde ao niimero triangular (total de
pontos da figura); n, que corresponde a posicdo do niimero triangular na sequéncia (niimero de
pontos dos lados do tridngulo). A varidvel 'T' é fornecida pelo usudrio, enquanto que a varidvel

n é calculada pelo GNU Octave. A Figura 2.8 ilustra a solucdo do Desafio 2.1.



Figura 2.7 — Script para verificar se 7' € um ndmero triangular

(} Editor

8- disp("nl
105 disp(™n2

23 disp("nl
24 disp("n2

"), disp(nl)
"), disp(n2)

Al

12 [[]if floor(nl) == nl && nl > 0

13 disp("T & um namero triangular!™)

14 | else

55 disp("T NAO & um nimero triangular!")
16 —endif

17 ;fprintf ("\n")
18+ fprintf("\n"
1988 T=6759361105;

T4sqret (1+8%T)) /2
-sqrt (1+8*T)) /2

"), disp(nl)
"), disp(n2)

Arquivo  Editar Visualizar Depurar Executar Ajuda

~— | . — y - =3
tE HHEHm SC | FEEHE P @OOC QELY
Testam

ificic

2 clear all

3

4

&

6 sqrt (1+8%*T)) /2

7 1-sgrt (148*T)) /2

8

25
26 [[]if floor(nl) == nl && ni > 0
2 disp("T & um nimero triangular!™)
28 | else
29 disp("T NAO € um ntmero triangular!")
30 “endif
linha: 18 col: 14 | codificacdo: UTF-8 fdl: CRLF

Fonte: Autora com o GNU Octave.

Figura 2.8 — Verificagcdo de nimeros triangulares

(', lanela de Comandos

C Editor

»|

Janela de Comandos. Editor B X
n; - ggigl Arquivo  Editar Visualizar Depurar Executar Ajuda
L P
" 1 [T . = — I’ -, =,
s o HHEASC I +FEEE P 000 Q-
n2 = Teste.mm
-9491 ‘clc
T & um nimerc triangular! - ‘clear all
_ =45034795; %
nl = 1.1627e+05 nl=(-1+sqre (148*%T)) /2
ﬂi = -1.1627e+05 . n2=(-1-sqrt(148*1))/2
nl = :
1.1627e+05 disp("nl = "), disp(nl)
n2 = disp("n2 = "), disp(n2)
-1.1627e+05

T NAO & um ntmero triangular!
>> |

if floor(nl) == nl && nl > O
else

: disp("T NAO &

endif

. ;fprintf("\n")

fprintf ("\n")|

IT=6759361105;

nl=(-l+sqrt(l+3*T)) /2
n2=(-1l-sqrt (1+8*T)) /2

"), disp(nl)
"), disp(n2)

‘disp(™nl
idisp("n2

if floor(nl) == nl && nl > ©

| else

endif

disp("T & um nimero triangular!™)

um numerc triangularc!™)

disp("T & um nimero triangular!™)

disp("T NAO é um ntimerc triangular!™)

linha: 18 col: 14 | codificagdo: UTF-8

fdl: CRLF

Fonte: Autora com o GNU Octave.
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Assim, temos que: a) T = 45034795 é um nuimero triangular; b) T' = 6759361105 ndo é

um niimero triangular.

Desafio. Calcule todos os niimeros triangulares para n variando de 1 a 10. Verifique o padrdo
obtido e use-o para determinar qual é o niimero triangular paran = 11 en = 12.
Use o controle deslizante na pdgina do Geogebra <https://www.geogebra.org/m/eywnS5mz4>

para solucionar o Desafio 2.1.

Solucio. (Desafio 2.1) Clicamos no link disponibilizado no Desafio 2.1, deslocamos o controle
deslizante e contamos quantos pontos sdo acrescidos para cada novo valor de n. Ao variar n de 1
a 10, obtemos a seguinte sequéncia de niimeros triangulares: {1, 3,6, 10, 15,21, 28,36, 45, 55}.
Observamos que para determinar o proximo niimero triangular, basta somar o proximo valor de
n ao ultimo niimero obtido na sequéncia. Logo: paran = 11, temos 55 4+ 11 = 66, para n = 12,
temos 66 + 12 = 78.

Desafio. As Figuras 2.9, 2.10 e 2.11 ilustram, respectivamente, niimeros quadrangulares, penta-
gonais e hexagonais. Cada uma dessas figuras mostra uma sequéncia e um padrdo. Constate o

padrao e diga qual o proximo niimero de cada sequéncia.

Figura 2.9 — Numeros quadrangulares

Numeros quadrangulares

Numeros quadrangulares sdo aqueles que
podem ser visualizados como quadrados
formados por pontos, onde o nimero de
pontos em cada lado ¢ igual.

© o0 0O

00 ® ® 0O

e e o e ®@ @ 0 O

[ ] ® 0 ® 0@ ® @ @ O

Fonte: Autora com o GeoGebra.
Figura 2.10 — Ndmeros pentagonais

Nuameros pentagonais

Numeros pentagonais sdo aqueles que
podem ser visualizados como pentdgonos

regulares. @)
e © &
@
O ®
o o ©C e @ OO
® @ ® ® @ ® @
@ @ @ @ o @ @ & O
O ® O ® © @ ® ® ® O

Fonte: Autora com o GeoGebra.
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Figura 2.11 — Numeros hexagonais

Nuameros hexagonais

Numeros hexagonais sdo aqueles que podem
ser representados como hexagonos regulares.
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Fonte: Autora com o GeoGebra.

Solucdo. (Desafio 2.1) Nos niimeros quadrangulares, a sequéncia é {1,4,9,16, . .. }. A diferenca
entre dois niimeros quadrangulares consecutivos aumenta sempre em 2: de 1 para 4, aumenta
3, de 4 para 9, aumenta 5, de 9 para 16, aumenta 7. Seguindo esse padrdo, para obtermos o
proximo niimero teremos que aumentar 9 unidades, ou seja, 16 +9 = 25. Logo, o préoximo

niimero da sequéncia é 25.

Nos niimeros pentagonais, a sequéncia é {1,5,12,22, ... }. A diferenga entre dois nii-
meros pentagonais consecutivos aumenta sempre em 3: de 1 para 5, aumenta 4; de 5 para
12, aumenta 7; de 12 para 22, aumenta 10. Seguindo esse padrdo, para obtermos o proximo
ntimero teremos que aumentar 13 unidades, isto é, 22 + 13 = 35. Portanto, o proximo niimero

da sequéncia é 35.

Nos niimeros hexagonais, a sequéncia é {1,6,15,28,...}. A diferenga entre dois nii-
meros hexagonais consecutivos aumenta sempre em 4: de 1 para 6, aumenta 5; de 6 para 15,
aumenta 9; de 15 para 28, aumenta 13. Seguindo esse padrdo, para obtermos o proximo niimero

teremos que aumentar 17 unidades, ou seja, 28+ 17 = 45. Logo, o proximo niimero da sequéncia
é45.

2.2 ATIVIDADE 2: DECIFRANDO MENSAGENS SECRETAS COM NU-
MEROS PRIMOS

1.1 Nivel: Ensino Fundamental II.

1.2 Ano: 6°.

1.3 Numero de aulas: 4 (45 minutos cada).
1.4 Competéncias especificas BNCC:

— Compreender as relagdes entre conceitos e procedimentos dos diferentes campos da

Matematica (Aritmética, Algebra, Geometria, Estatistica e Probabilidade) e de outras
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areas do conhecimento, sentindo seguranga quanto a propria capacidade de construir
e aplicar conhecimentos matematicos, desenvolvendo a autoestima e a perseveranca

na busca de solugdes;

— Utilizar processos e ferramentas matematicas, inclusive tecnologias digitais dispo-
niveis, para modelar e resolver problemas cotidianos, sociais e de outras dreas de

conhecimento, validando estratégias e resultados.

1.5 Habilidades especificas BNCC:
(EFO6MADO0S) Classificar nimeros naturais em primos € compostos, estabelecer relacoes
entre nimeros, expressas pelos termos “é multiplo de”, “é divisor de”, “é fator de”, e esta-
belecer, por meio de investiga¢des, critérios de divisibilidade por 2, 3,4, 5,6, 8,9, 10, 100
e 1000.
(EFO6MAO06) Resolver e elaborar problemas que envolvam as ideias de multiplo e de

divisor.
1.6 Contetddos abordados: nimeros primos € compostos.

1.7 Objetivos:

Consolidar o conceito de decomposi¢cao em fatores primos;

Desenvolver habilidades de programacao;

Aplicar a Matemdtica em um contexto pratico;

Desenvolver o raciocinio 16gico.

1.8 Procedimento metodoldgico: aula expositiva e dialogada; solu¢do de problemas.

1.9 Avaliacao: observacdo do desempenho dos estudantes durante a realizac@o da atividade.
Agentes secretos usam codigos para se comunicar e proteger informagdes importantes.

Vocé estd pronto para se tornar um agente secreto da Matemdtica? No Desafio 2.2, vamos decifrar

uma mensagem secreta usando uma ferramenta poderosa: a decomposi¢do em fatores primos.

Desafio. Cada niimero da mensagem codificada esconde duas letras. Para descobri-las, vocé
precisard decompor o niimero em seus fatores primos e seguir as pistas que te daremos. Vocé
estd preparado para essa missdo? Mas antes de comegcarmos, leia com atengdo as instrugoes.

Vocé receberd:

1. uma tabela - Tabela 2.1, na qual letras do alfabeto portugués e dois sinais (. e -) estdo

associadas a um niimero primo;

2. uma sequéncia de niimeros que deverdo ser fatorados.

Como funciona a decodificacdo?
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Tabela 2.1 — Tabela para descobrir a mensagem secreta

A /B C|D |E |I [ L M|N O] |P R |S
2 |3 |5 |7 11 |13 |17 |19 |23 |29 |31 | 37 |41

T U |- |.
43 | 47 | 53 | 59

Fonte: Autora.

» Sequéncia de niimeros: cada niimero da sequéncia esconde duas letras da mensagem

secreta,

* Quebrando o codigo: para descobrir as letras, vocé precisa fatorar o niimero em niimeros

primos. E como montar um quebra-cabegca com niimeros;

* GNU Octave: vamos empregd-lo para fatorar os niimeros e nos auxiliar a desvendar esse
mistério. No GNU Octave, o comando factor(n) determina a decomposi¢do em fatores

primos do niimero inteiro positivo n;

* Cores revelam a ordem: os niimeros da sequéncia (lista) terdo cores diferentes. Se o
niimero for vermelho, vocé escreve o fator primo menor primeiro e depois o maior. Mas se
o niimero for azul, vocé escreve o fator primo maior primeiro e depois o menor.
Por exemplo: se vocé tiver o niimero 15 na cor azul, vocé precisa decompor 15 em dois
niimeros primos: 3 e 5. Como o niimero é azul, vocé escreve primeiro o 5 e depois o 3. Em
seguida, vocé procura os niimeros primos 5 e 3 na Tabela 2.1 e descobre quais letras esses

niimeros representam,

* Montando a frase: depois de descobrir todos os pares de niimeros primos, vocé consulta

a Tabela 2.1 e monta a frase secreta.

Agora estamos prontos para comegar!

Frase codificada:

1189/1081/209/1073/2173/1147/247/1189/82/1537/1189/51/145/1189/77/145/
943/1591/235/58/77/1247/203/2173/1189/1081/209/1073/2419

Figura 2.12 — Espaco para decodificagdo da frase

Fonte: Autora.

Preencha os espacos da Figura 2.12 com as letras obtidas e ao final escreva a frase

encontrada.
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Frase Final: ?

Solucdo. (Desafio 2.2) Para configurar o script de fatoragdo no GNU Octave, basta digitar
factor(n), onde n serd substituido pelo niimero que se quer decompor. A Figura 2.13 ilustra a
fatoragdo dos niimeros da sequéncia fornecida com o GNU Octave. Jd a Figura 2.14 apresenta
a frase decodificada.

Figura 2.13 — Fatoragdo dos nimeros da sequéncia fornecida

i A s 0 snela s Com & editor — C
Janela de Comandos Janela de Comandos Janela de Comandlos
ans = ans = ans =
Arquivo Editar Visualizar Depurar Executar Ajuda
29 41 5 29 1 19 & [T ¢ =] =
-HEMm D ER=AE <
ans = ans = ans = Teste.m D
il clec
23 47 il 29 37 b p—
3
ans = ans = ans = 4 factor(11&8%)
5
11 19 23 41 41 59 6 factor (10281)
=
S — S B2 5> g factor(209)
10 factor(1073)
29 37 37 43 11
S factor(2173)
ans = ans = 13
14 factor(1147)
41 53 5 47 =
le factor(247)
17
amsr= e = 18 factor(82)
S
31 37 2 29 20 factor (1537)
220
5 = = 22 factor(s51)
ans ans 23
z24 factor(145)
13 19 29 43 =
26 factoxr(77)
ans = ans = 27 e
R tecroT(943 38 factor(203)
2 41 T 28 2 - 39
ig tactomd I5H1) 40 factor(2173)
i - 41
gusr= e 32 factor(23s) 42 factor(1081)
33 v
29 53 41 53 34 factor (58) :i factor(209)
25 T
. 45
ans = ans = gg CRACEOR G2y 46 factor (1072
R 47
3 17 23 47 gg EACEATIZO3) 48 factor(2419)
40

Fonte: Autora com o GNU Octave.

Figura 2.14 — Frase decodificada

Fonte: Autora.

Logo, a decodificacdo resulta na frase: Os niimeros primos sdo os blocos de construgdo

de todos os niimeros.

2.3 ATIVIDADE 3: RASTREANDO NUMEROS PERFEITOS

1.1 Nivel: Ensino Fundamental II.
1.2 Ano: 8°.

1.3 Numero de aulas: 4 (45 minutos cada).
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1.4 Competéncias especificas BNCC:

— Compreender as relagdes entre conceitos e procedimentos dos diferentes campos da
Matematica (Aritmética, Algebra, Geometria, Estatistica e Probabilidade) e de outras
areas do conhecimento, sentindo seguranga quanto a propria capacidade de construir
e aplicar conhecimentos matematicos, desenvolvendo a autoestima e a perseveranca

na busca de solugdes;

— Utilizar processos e ferramentas matematicas, inclusive tecnologias digitais dispo-
niveis, para modelar e resolver problemas cotidianos, sociais e de outras dreas de

conhecimento, validando estratégias e resultados.

1.5 Habilidades especificas BNCC:
(EFO8MAO04) Resolver e elaborar problemas, envolvendo cdlculo de porcentagens, in-
cluindo o uso de tecnologias digitais;
(EFO8MAO06) Resolver e elaborar problemas que envolvam calculo do valor numérico de
expressoes algébricas, utilizando as propriedades das operagdes;
(EFO8MAZ25) Obter os valores de medidas de tendéncia central de uma pesquisa estatistica

(média, moda e mediana) com a compreensao de seus significados.

1.6 Conteudos abordados: numeros perfeitos; média e mediana; porcentagens; expressoes

algébricas; potenciacao e radiciacao.
1.7 Objetivos:

— Consolidar os conceitos matematicos dos conteidos abordados;
— Desenvolver habilidades computacionais;

— Estimular o raciocinio 16gico e a resolu¢do de problemas.
1.8 Procedimento metodoldgico: aula expositiva e dialogada; solu¢do de problemas.
1.9 Avaliacdo: observacdo do desempenho dos estudantes durante a realizac@o da atividade.
Prepare-se para uma expedi¢do matematica! No Desafio 2.3 com caga-palavras, vocé
vai explorar um mundo de nimeros com caracteristicas especiais: os nimeros perfeitos. Ao
encontrar as palavras-chave, vocé estard desvendando cédigos secretos e revelando propriedades

unicas dos nimeros. Descubra os mistérios que se escondem por trds dos algarismos! A aventura

comeca agora!

Desafio. Utilize o GNU Octave como ferramenta para realizar os cdlculos necessdrios e

responder as seguintes perguntas:

1. Qual é o menor niimero perfeito?
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11.

12.
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Qual ¢é o proximo niimero perfeito apos 6?
Se um niimero é perfeito, quanto é a soma de seus divisores proprios?

Como é denominado o niimero cuja soma dos divisores proprios é maior do que ele

mesmo?
Como é chamado o niimero cuja soma dos divisores proprios é menor do que ele mesmo?

Qual é a soma dos algarismos do niimero perfeito 496?
Para configurar o script no GNU Octave, basta digitar num = 496 e o comando soma =

sum(str2num(num2str(num)(:))).

Qual é a diferenca entre o terceiro e o segundo niimeros perfeitos?
Para configurar o script no GNU Octave, basta digitar a = 28, b = 496 e o comando
b— a.

Quantos divisores possui o niimero perfeito 81287
Para configurar o script no GNU Octave, basta digitar num = 8128 e o comando divisores
= find(mod(num, 1: num) ==0).

Qual é o resultado de elevar o menor niimero perfeito ao quadrado?

Para configurar o script no GNU Octave, basta digitar a = 6 e o comando a>.

Qual é a fragdo irredutivel que representa a razdo entre o segundo e o primeiro niimeros
perfeitos?

Para configurar o script no GNU Octave, é necessdrio digitar os seguintes comandos:
i) gcd(num, den) — Calcula o mdximo divisor comum (MDC) entre o numerador e o
denominador;
ii) num /mdc — Simplifica o numerador;
iii) den /mdc — Simplifica o denominador;
iv) fprintf(...) — Exibe o resultado da fragcdo simplificada.
Qual é a porcentagem que o divisor 7 representa do niimero perfeito 28?
Para configurar o script no GNU Octave, é preciso fornecer os dois niimeros A = T e
B = 28 e usar os comandos:
i) porcentagem = (A/B)*100 — Calcula a porcentagem;
ii) fprintf(...) — Exibe o resultado.

Qual é a parte inteira da raiz quadrada do maior niimero perfeito citado no Desafio 2.3?

Para configurar o script no GNU Octave, é preciso fornecer num =7 e usar os comandos:

i) parte inteira = floor(sqrt(nm)) — Calcula a parte inteira da raiz quadrada;
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14.

15.
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ii) fprintf(...) — Exibe o resultado.

Qual é a média aritmética aproximada dos trés primeiros niimeros perfeitos? Arredonde a
média para o proximo niimero inteiro.
Para configurar o script no GNU Octave, é preciso fornecer valores = |a, b, c| e usar os
comandos:
i) media = mean(valores) — Calcula a média aritmética dos trés valores fornecidos;
ii) media_arredondada = ceil(media) — Arredonda a média para o proximo inteiro;
iii) fprintf(...) — Exibe o resultado.

Qual é a mediana' dos divisores proprios do niimero perfeito 6?

Para configurar o script no GNU Octave, é preciso fornecer num = 6 e usar os comandos:
i) divisores_proprios = find(mod(num, I:num-1) == 0) — Determina os divisores
proprios;
ii) mediana = median(divisores_proprios) — Calcula a mediana;
iii) fprintf{...) — Exibe o resultado.
Considerando A = 6, B = 28, C' = 496 e D = 8128, qual serd o resultado da expressdo
D-A?—(C?*+ B- A%)?

Para configurar o script no GNU Octave, ¢é preciso digitar A = 6, B = 28, C' = 496,
D = 8128 e em seguida, a expressdo algébrica D - A — (C? + B - A*).

Apos responder as questoes, encontre as respostas no caga-palavras da Figura 2.15.

Solucdo. (Desafio 2.3) As cinco primeiras perguntas do Desafio 2.3 exploram a compreensdo

teorica sobre niimeros perfeitos, ndo sendo necessdrio o uso de operacoes matemdticas para

respondé-las. Nas demais questoes, empregamos o GNU Octave para efetuar os cdlculos.

1.

2.

3.

Qual é o menor niimero perfeito? 6
Qual é o proximo niimero perfeito apos 6? 28
Se um niimero é perfeito, quanto é a soma de seus divisores préprios? ele mesmo

Como é denominado o niimero cuja soma dos divisores proprios é maior do que ele

mesmo ? abundante

Como é chamado o niimero cuja soma dos divisores proprios é menor do que ele mesmo?
deficiente

Valor central de um conjunto de dados ordenados.
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Figura 2.15 — Caca-palavras sobre niimeros perfeitos
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Fonte: Oh, My Dots (2025).

6. Qual é a soma dos algarismos do niimero perfeito 496?

A Figura 2.16 ilustra o script para a soma dos algarismos do niimero 496.

Figura 2.16 — Script para a soma dos algarismos do nimero 496

(_] Editor

(_ﬂ.lanela de Comandaos

Editor

Janela de Comandos

A
&
o
mE
I
e
B
-
mfu
5 U
2
g 9
{
5L
E
£
5 T
i
=
5 4
< :

=19

S0ma
>> |

Testem

iclc
clear all

2
3

sum(strZnum (numZstr(num) (:)))

_soma

5

Fonte: Autora com o GNU Octave.

NS P
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Logo, a soma dos algarismos do niimero 496 é 19.

7. Qual é a diferenga entre o terceiro e o segundo niimeros perfeitos?

A Figura 2.17 mostra o script no GNU Octave para determinar a diferenca entre os

niimeros perfeitos.

Figura 2.17 — Script para calcular a diferenca entre 496 e 28

G lanela de Comandos (‘ Editor == O b

Janela de Comandos
ans = 468
>> |

Arquivo  Editar Visualizar Depurar Executar Ajuda

Y BHEe=m S5 EEHE > O -

Teste.m @I
1 icle
2 iclear all
3
4 a=28;
5 Db=496;
6 - b-a
i
8

Fonte: Autora com o GNU Octave.

Assim, a diferencga entre o terceiro e o segundo niimeros perfeitos é 468.

8. Quantos divisores possui o niimero perfeito 81287

A Figura 2.18 ilustra o script no GNU Octave para determinar o niimero de divisores de

8128.
Figura 2.18 — Script para obter os divisores do nimero 8128
c.- Janela de Comandos
Janela de Comandos
divisores =
1 2 4 8 16 & o4 127 254 508 1016 2032 4064 8128
c Editor = O X
Editor B Xg
Arquivo  Editar Visualizar Depurar Executar Ajuda
(= . u - i — y
tS . HEm 5S¢/ =EE= » O -
Testem @
15 hakl
2 #Eclear all
3 &
4&=num = B128;
5: ‘divisores = find (mod(num, 1: num) ==0)
6
7

Fonte: Autora com o GNU Octave.
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Sobre os comandos utilizados, temos que:

i) 1:num — Gera uma sequéncia de niimeros de 1 até num;

ii) mod(num, 1:num) — Calcula o resto da divisdo do niimero num para cada niimero da

sequéncia;
iii) find(... == 0) — Retorna os indices dos niimeros que num divide sem deixar resto.

Portanto, o niimero 8128 possui 14 divisores.

9. Qual é o resultado de elevar o menor niimero perfeito ao quadrado?

A Figura 2.19 mostra o script no GNU Octave para elever o niimero ao quadrado.

Figura 2.19 — Script para obter o resultado de 6 elevado ao quadrado

{.u.lbi'l‘.?ifﬁ de Comandaos L i ey | X
Janela de Comandos EdioT m X
ans = 36
>> | Arquivo Editar Visualizar Depurar Executar Ajuda

< L2 Ll 4 o = [ d

-HE®m S¢ + =2 » @ -

Teste.m

1 iclc

2 clear all

3

4 a=d;

SEaahd

s}

7

8

Fonte: Autora com o GNU Octave.

Logo, o resultado do quadrado do primeiro niimero perfeito é 36.

10. Qual é a fragdo irredutivel que representa a razdo entre o segundo e o primeiro niimeros
perfeitos?
A Figura 2.20 ilustra o script no GNU Octave para determinar a fracdo irredutivel.

Com isso, temos que a fracdo irredutivel entre o segundo e o primeiro niimeros perfeitos é
14

5
11. Qual é a porcentagem que o divisor 7 representa do niimero perfeito 28?

A configuracdo do script no GNU Octave para determinar a porcentagem é ilustrada na
Figura 2.21.

Desta forma, 7 representa 25% de 28.
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Figura 2.20 — Script para obter a fracao irredutivel entre o segundo e o primeiro nimeros perfeitos

(_" lanela de Comandas

Fragdo simplificada: 14/3
>> |

& Editor — [i] o
Editor B X

Arquivo  Editar  Visualizar Depurar Executar Ajuda

TS HHEm S¢ | +F=EEE P 00O OE IV,

clear all

oy

8; SNumerador
= %Dencominador

= ged(num, den); %Calcula o MDC
. simplificado = num / mdc;
den simplificadec = den J mdc;

fprintf("Fracdo simplificada: %d/%d\n", num simplificado, den simplificado);

Fonte: Autora com o GNU Octave.

Figura 2.21 — Script para calcular a porcentagem que o divisor 7 representa do ndmero perfeito

28
(_; lanela de Comandaos
Janela de Comandos
O nuimero 7 representa 25.00% de 28
>> |
(_', Editor — Ll X
Editor | X

Arquivo Editar Visualizar Depurar Executar Ajuda

" HEmMm S5¢ P =EEHE rpP OOOCQE I, »

Teste.m m
diicic
2 clear all
3
4 A =7; &%Namero A
S5iep = 28 $MNuUmero B
P
7  porcentagem = (& B) * 100;
8 ._5;’.fprintf("0 numero %d representa %.2f%% de %d\n", A, porcentagem, B);

Fonte: Autora com o GNU Octave.

12. Qual é a parte inteira da raiz quadrada do maior niimero perfeito citado no Desafio 2.3?

A Figura 2.22 ilustra o script no GNU Octave para determinar a parte inteira da raiz
quadrada de 8128.

Sobre os comandos utilizados, destacamos que:
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Figura 2.22 — Script para calcular a parte inteira da raiz quadrada de 8128
R lanela de Comandos

danelade Camandasipy S
A parte inteira da raiz quadrada de 8128 & 90
>> |

{_ Editor = (I X
ditor B X
Arquivo Editar Visualizar Depurar Executar Ajuda

1D . BHEm S¢ = » @O0OCQE YL, »
Teste,m

25 clc

L clear all

3

4 num==8128; %Malor numero perfeito citadeo na atividade
5 parte inteira = floor(sgrt(num));

&

fprintf("A parte inteira da raiz guadrada de %d € %d\n", num, parte inteira);

Fonte: Autora com o GNU Octave.

i) sqrt(num) — Calcula a raiz quadrada do niimero;

ii) floor(x) — Retorna a parte inteira de x, arredondando para baixo.
Portanto, a parte inteira da raiz quadrada de 8128 é 90.

13. Qual é a média aritmética aproximada dos trés primeiros niimeros perfeitos? Arredonde a

média para o proximo niimero inteiro.

A Figura 2.23 mostra o script no GNU Octave para determinar a média aritmética de trés
valores.

Como a questdo pede para arredondarmos para o proximo niimero inteiro, a média é 177.

14. Qual é a mediana dos divisores préprios do niimero perfeito 6?

A Figura 2.24 mostra o script no GNU Octave para calcular a mediana dos divisores

proprios de um niimero perfeito.

Logo, a mediana dos divisores proprios do niimero perfeito 6 é 2.

15. Considerando A = 6, B = 28, C' = 496 e D = 8128, qual serd o resultado da expressdo:
D-A?—(C?+ B- A%)?

A Figura 2.25 ilustra o script no GNU Octave para calcular o valor numérico da expressdo

algébrica.

Logo, o valor numérico da expressio D - A*> — (C* + B - A*) é 10304.
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Figura 2.23 — Script para calcular a média aritmética aproximada dos trés primeiros nimeros

perfeitos
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& media arredondada = ceil{media);
7. fprintf("A média & %.2f\n",media);
8 @ fprintf('Média arredondada com ceil: %d\n', media arredondada) ;
9

Fonte: Autora com o GNU Octave.

Figura 2.24 — Script para determinar a mediana dos divisores proprios do numero perfeito 6
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€6 mediana = median (divisores proprios); %Calcula a mediana
Vi
8 fprintf("A mediana dos diviscres proprics de %d € %.2f\n", num, mediana) ;

Fonte: Autora com o GNU Octave.

Apos responder a todas as questoes propostas, devemos localizar as respostas correspon-
dentes no caca-palavras da Figura 2.15. O caca-palavras utilizado para o desenvolvi-
mento desta sequéncia diddtica foi elaborado por meio da ferramenta disponivel no site
<https://pt.ohmydots.com/creator-crossword.html>, que permite a cria¢do personalizada

de atividades desse tipo de forma simples e acessivel. A Figura 2.26 ilustra a conclusdo
do Desafio 2.3.


https://pt.ohmydots.com/creator-crossword.html
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feitos

7

a0 Com numeros per

Figura 2.25 — Script para calcular o valor numérico da express
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Fonte: Autora com o GNU Octave.

Figura 2.26 — Respostas do Desafio 2.3 no caga-palavras
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Fonte: Autora.
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2.4  ATIVIDADE 4: INVESTIGANDO NUMEROS PRIMOS EM PROGRES-
SOES ARITMETICAS

1.1 Nivel: Ensino Médio.

1.2 Ano: 1°.

1.3 Numero de aulas: 3 (45 minutos cada).
1.4 Competéncias especificas BNCC:

— Utilizar estratégias, conceitos e procedimentos matemdticos, em seus campos —
Aritmética, Algebra, Grandezas e Medidas, Geometria, Probabilidade e Estatistica
— para interpretar, construir modelos e resolver problemas em diversos contextos,
analisando a plausibilidade dos resultados e a adequacdo das solu¢des propostas, de

modo a construir argumentacao consistente;

— Compreender e utilizar, com flexibilidade e fluidez, diferentes registros de represen-
tacdo matematicos (algébrico, geométrico, estatistico, computacional), na busca de
solu¢do e comunicagdo de resultados de problemas, de modo a favorecer a construgdo

e 0 desenvolvimento do raciocinio matematico;

— Investigar e estabelecer conjecturas a respeito de diferentes conceitos e propriedades
matematicas, empregando recursos e estratégias como observacdo de padroes, ex-
perimentagdes e tecnologias digitais, identificando a necessidade, ou ndo, de uma

demonstracdo cada vez mais formal na validacdo das referidas conjecturas.

1.5 Habilidades especificas BNCC:
(EM13MAT303) Resolver e elaborar problemas envolvendo porcentagens em diversos
contextos e sobre juros compostos, destacando o crescimento exponencial;
(EM13MAT406) Utilizar os conceitos basicos de uma linguagem de programagdo na
implementagdo de algoritmos escritos em linguagem corrente e/ou matematica;
(EM13MATS507) Identificar e associar sequéncias numéricas (PA) a funcdes afins de
dominios discretos para andlise de propriedades, incluindo deducio de algumas féormulas

e resolucdo de problemas.
1.6 Conteuddos abordados: progressdes aritméticas; nimeros primos; porcentagem.

1.7 Objetivos:

Identificar padroes em sequéncias numéricas simples e resolver problemas bésicos;

Desenvolver habilidades computacionais;

Compreender a natureza dos ndmeros primos;

Desenvolver o raciocinio 16gico e investigativo.
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1.8 Procedimento metodoldgico: aula expositiva e dialogada; solu¢do de problemas.

1.9 Avaliacdo: observacdo do desempenho dos estudantes durante a realizac@o da atividade.

Os numeros primos sdo um dos temas mais fascinantes da Matematica. Eles aparecem
de forma inesperada e estdo ligados a diversos ramos do conhecimento, como a criptografia
e a seguranga digital. Além disso, os ndmeros primos também podem ser encontrados em
progressdes aritméticas, ou seja, em sequéncias numéricas nas quais a diferenca entre dois

termos consecutivos é sempre a mesma.

Nesta atividade, vocé serd desafiado — Desafios 2.4 e 2.4 — a investigar como 0s nimeros
primos aparecem em diferentes progressoes aritméticas. Serd que existe algum padrao? Serd
que podemos prever onde encontrar niimeros primos? Vamos descobrir juntos por meio de uma

investigacdo pratica e divertida que vai estimular o seu raciocinio 16gico e investigativo!

Desafio. Consideremos cinco progressoes aritméticas representadas por sequéncias numéricas

(an)nen definidas recursivamente por:

Sequéncial a, =2+ (n—1)-3, n > 1; (2.1)
Sequéncia2 a, =3+ (n—1)-2,n > 1; (2.2)
Sequéncia 3 a, =4+ (n—1)-7,n> 1, (2.3)
Sequéncia4 a, =7+ (n—1)-3, n> 1, (2.4)
Sequéncia 5 a, =11+ (n—1)-2, n > 1. (2.5)

Para cada uma das sequéncias (2.1) a (2.5):

1. gere os 20 primeiros termos usando os controles deslizantes na pdagina do GeoGebra

<https://www.geogebra.org/m/crk44j3f>;

2. classifique cada termo como primo ou composto utilizando no GNU Octave a fun¢do

isprime, que retorna o valor 1 quando o niimero é primo e 0 quando é composto;

3. conte quantos niimeros primos cada uma das sequéncias obtidas possuiu e em seguida
determine, usando a fungdo percent no GNU Octave, a porcentagem de niimeros primos

entre os 20 primeiros termos de cada sequéncia.
Para as sequéncias (2.1) e (2.2):

4. expanda cada sequéncia adicionando mais 5 termos, e depois mais 5 termos. Para cada

conjunto de (20,25, 30) termos, determine empregando o GNU Octave:

* a quantidade de niimeros primos;

* a porcentagem de niimeros primos em relacdo ao total de termos.


https://www.geogebra.org/m/crk44j3f
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A medida que aumentamos o intervalo, a quantidade e a porcentagem de niimeros primos
tendem a aumentar, diminuir ou se manter constantes?

Solucdo. (Desafio 2.4) Clicamos no link disponibilizado e geramos os 20 primeiros termos de

cada sequéncia. As Figuras 2.28 a 2.32 ilustram os termos obtidos em cada sequéncia.

Figura 2.27 — Progressdes aritméticas com 20 termos: (a) a,, = 2 + (n — 1) - 3; (b) a, =
3+(n—1)-2;(c) a, =4+ (n—1)-7;(d) a, = 7T+(n—1)-3;(e) a,, = 11+(n—1)-2

(b)

(d)

(e)
Fonte: Autora com o GeoGebra.
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Em seguida, analisamos cada termo das sequéncias para determinar se ele é um niimero
primo ou composto. Para isso, utilizamos a funcdo isprime no GNU Octave. Essa fungcdo
retorna o valor 1 quando o niimero é primo e 0 quando é composto. Dessa forma, obtemos
uma sequéncia de zeros e uns que indica a primalidade de cada termo. As Figuras 2.28 a 2.32

mostram o comando usado no GNU Octave e os resultados correspondentes.

Figura 2.28 — Primalidade dos 20 primeiros termos daPA a,, =2+ (n — 1) -3
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Fonte: Autora com o GNU Octave.

Figura 2.29 — Primalidade dos 20 primeiros termos da PA a,, =3+ (n — 1) - 2

(_; lanela de Comandas

Janela de Comandos

primo =

L2 & 8 3 k8 2 L & F & 0 T 0 & E O I

5>

£ Editor =5 Il X
Editor B X

Arquivo  Editar  Visualizar Depurar Executar Ajuda

*S . HEm S¢ +EEHE P OOODEIVL

Teste.m ﬂ
Ticlc
2 Ziclear all
3l
4 numeros = [3,5,7,9,11,13,15,17,19,21,23,25,27,29,31,33,35,37,39,411;
5 - primp = isprime tnu.meros)|

Fonte: Autora com o GNU Octave.
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Figura 2.30 — Primalidade dos 20 primeiros termos daPA a, =4+ (n—1) -7
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Fonte: Autora com o GNU Octave.

Figura 2.31 — Primalidade dos 20 primeiros termos daPA a,, =7+ (n — 1) -3
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Fonte: Autora com o GNU Octave.

As Figuras 2.28 a 2.32 evidenciam que o niimero de primos nos 20 primeiros termos
das progressoes aritméticas a, =2+ (n—1)-3,a, =3+ (n—1)-2,a, =4+ (n—1)-7,
an =T+ (n—1)-3ea, =11+ (n—1) -2 ¢, respectivamente: 10 — 50%; 12 — 60%, 5 — 25%;
7 —35%; 11 — 55%. A porcentagen de niimeros primos nos 20 primeiros termos de cada PA é

calculada com o0 GNU Octave seguindo os passos ilustrados na Figura 2.33.

Para investigar a distribuicdo dos niimeros primos, analisemos as progressoes aritméti-

cas definidas por a,, =2+ (n—1)-3 e a, = 3+ (n — 1) - 2 considerando um niimero maior de
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Figura 2.32 — Primalidade dos 20 primeiros termos daPA a,, =2+ (n — 1) - 3
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Fonte: Autora com o GNU Octave.

Figura 2.33 — Porcentagem de nimeros primos nos 20 primeiros termos das progressoes aritmé-
ticas do Desafio 2.4
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Fonte: Autora com o GNU Octave.

termos: 25 e 30 para ambas as progressoes.

Iniciemos com a PA a,, = 2+(n—1)-3. A Figura 2.34 ilustra os termos da PA, as Figuras
2.35 e 2.36 mostram a primalidade dos elementos e a Figura 2.37 apresenta a porcentagem de

primos na quantidade de termos considerada.



Figura 2.34 —PA a,, = 2+ (n — 1) - 3: (a) 25 primeiros termos; (b) 30 primeiros termos

(b)
Fonte: Autora com o GeoGebra.

Figura 2.35 — Primalidade dos 25 primeiros termos daPA a,, =2+ (n — 1) - 3
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Fonte: Autora com o GNU Octave.

Usando o GNU Octave, comprovamos — Figuras 2.35, 2.36 e 2.37 — que hd na PA
a, =2+ (n — 1) - 3: 11 niimeros primos entre os 25 primeiros termos, o que corresponde a

44%; 13 niimeros primos entre os 30 primeiro termos, o que corresponde a 43, 33%.
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Figura 2.36 — Primalidade dos 30 primeiros termos daPA a, =2+ (n — 1) -3
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Fonte: Autora com o GNU Octave.

Figura 2.37 — Porcentagem de numeros primos nos 25 e 30 primeiros termos da PA a, =

24+ (n—-1)-3
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Fonte: Autora com GNU Octave.

Repetindo a andlise para a PA a,, = 3+ (n — 1) - 2, constatamos — Figuras 2.38, 2.39,
2.40 e 2.41 — que hd: 14 niimeros primos entre os 25 primeiros termos, o que corresponde a

56%, 17 niimeros primos entre os 30 primeiros termos, o que corresponde a 56, 67%.

Analisando a distribuicdo de primos na expansdo do niimero de termos das progressoes
aritméticas a,, = 2+(n—1)-3 e a,, = 3+ (n—1)-2, constatamos duas tendéncias aparentemente

contraditorias, porém coerentes com a literatura.

1. Aumento da quantidade: a medida que consideramos intervalos com maior niimero de
elementos nas progressoes aritméticas, a quantidade total de niimeros primos tende a

aumentar.
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Figura 2.38 — Progressdo aritmética a,, = 3+ (n—1)-2: (a) 25 primeiros termos; (b) 30 primeiros
termos

(b)
Fonte: Autora com o GeoGebra.

Figura 2.39 — Primalidade dos 25 primeiros termos da PA a,, =3 + (n — 1) - 2
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Fonte: Autora com o GNU Octave

2. Primos mais distantes: a propor¢do de niimeros primos em relagcdo ao total de niimeros no



52

Figura 2.40 — Primalidade dos 30 primeiros termos da PA a,, =3+ (n — 1) - 2
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Figura 2.41 — Porcentagem de ndmeros primos nos 25 e 30 primeiros termos da PA a, =

3+(n—1)-2
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Fonte: Autora com o GNU Octave.
intervalo tende a diminuir.

Isso significa que, embora haja mais niimeros primos em intervalos de maior amplitude,

eles se tornam mais esparsos.

Desafio. Empregando os controles deslizantes na pdgina do GeoGebra <https://www.geogebra.

org/m/crk44j3f>, escreva uma progressdo aritmética com no mdximo um nimero primo.

Solucdo. (Desafio 2.4) O Desafio 2.4 tem diversas solugées. A Figura 2.42 ilustra duas solugcées

possiveis.


 https://www.geogebra.org/m/crk44j3f
 https://www.geogebra.org/m/crk44j3f
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Figura 2.42 — Progressdes aritméticas com um tnico nimero primo: (a) a, = 2+ (n — 1) - 2,
n>10®a,=5+Mn-1)-10,n>1

(b)
Fonte: Autora com o GNU Octave.

Dirichlet fez uma descoberta fascinante sobre os niimeros primos: em muitas sequéncias
de niimeros que seguem um padrdo especifico, podemos encontrar infinitos niimeros primos.

Essa descoberta é chamada de teorema de Dirichlet.

Mas qual é esse padrdo especifico? Para que uma sequéncia tenha infinitos niimeros
primos, de acordo com o teorema de Dirichlet, o primeiro niimero da sequéncia e a diferenca
entre cada niimero, chamada de razdo, precisam ser primos entre si, ou seja, ndo podem ter
nenhum divisor comum além do 1. No entanto, a forma como esses niimeros primos se distribuem
é um verdadeiro mistério. Ainda ndo é possivel prever exatamente onde o proximo niimero primo

vai aparecer.

2.5 ATIVIDADE 5: DESCOBRINDO OS PARES AMIGAVEIS
1.1 Nivel: Ensino Fundamental.
1.2 Ano: 7°.
1.3 Numero de aulas: 4 (45 minutos cada).

1.4 Competéncias especificas BNCC:
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— Compreender as relagdes entre conceitos e procedimentos dos diferentes campos da
Matematica (Aritmética, Algebra, Geometria, Estatistica e Probabilidade) e de outras
areas do conhecimento, sentindo seguranca quanto a propria capacidade de construir
e aplicar conhecimentos matematicos, desenvolvendo a autoestima e a perseveranca

na busca de solugdes;

— Utilizar processos e ferramentas matematicas, inclusive tecnologias digitais dispo-
niveis, para modelar e resolver problemas cotidianos, sociais e de outras dreas de

conhecimento, validando estratégias e resultados.

1.5 Habilidades especificas BNCC:
(EFO7TMAO1) Resolver e elaborar problemas com nimeros naturais, envolvendo as nocdes
de divisor e de multiplo, podendo incluir mdximo divisor comum ou minimo multiplo

comum, por meio de estratégias diversas, sem a aplicacdo de algoritmos.
1.6 Conteudos abordados: Multiplos e divisores de um nimero natural; nimeros amigaveis.

1.7 Objetivos:

Compreender conceitos de divisibilidade;

Compreender o conceito de nimeros amigaveis;

Desenvolver habilidades de programacao;

Desenvolver o raciocinio 16gico e investigativo.
1.8 Procedimento metodoldgico: aula expositiva e dialogada; solu¢do de problemas.

1.9 Avaliacdo: observacdo do desempenho dos estudantes durante a realizac@o da atividade.

Voce ja se perguntou se os numeros podem ser amigos? Nesta atividade - Desafio2.5,
voc€ vai explorar os nimeros amigdveis, pares de nimeros que possuem uma relagdo muito

especial: a soma dos divisores proprios de um nimero € igual ao outro.

Desafio. A Tabela 2.2 apresenta 20 niimeros inteiros positivos. Utilizando as funcoes find e sum
no GNU Octave, determine se cada um desses niimeros compde um par de niimeros amigdveis.
Para tanto, determine os divisores proprios, calcule a soma dos divisores préprios e compare as

somas com os niimeros da Tabela 2.2.

O GNU Octave serd sua ferramenta para simplificar e acelerar o trabalho, permitindo
explorar ndo apenas pequenos niimeros, mas também pares amigdveis maiores e mais complexos.
Vamos investigar juntos essas relagées numéricas e descobrir se os niimeros realmente podem

fazer amigos!

Quais sdo os pares de niimeros amigdveis na Tabela 2.2?
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Tabela 2.2 — Lista de nimeros para o Desafio 2.5

NUMERO | DIVISORES PROPRIOS SOMA DOS DIVISO- | AMIGO?
RES PROPRIOS

12
30
220
284
399
825
1184
1210
2620
2727
2924
3563
4727
5020
5564
5847
6232
6300
6368

Fonte: Autora.

Solucdo. (Desafio 2.5) Para configurar o script no GNU Octave, basta digitar num = e digitar

o valor desejado. Em seguida, usamos o comando
divisores_proprios = find(mod(num,1 : num — 1) == 0).

Este comando terd como saida os divisores préprios do niimero informado. Para obter a soma

dos divisores proprios, basta acrescentar o comando
soma = sum(divisores_proprios).

As Figuras 2.43 a 2.45 ilustram a configuracdo desses comandos para calcular a soma dos

divisores proprios dos niimeros relacionados na Tabela 2.2.

Apos determinar todos os divisores proprios dos niimeros na Tabela 2.2 e calcular suas

somas, obtemos a Tabela 2.3.

Logo, os pares de niimeros amigdveis na Tabela 2.2 sdo:

(220, 284), (1184, 1210), (2620, 2924), (5020, 5564), (6232, 6368).
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Figura 2.43 — Script para somar os divisores préprios de 6 a 1184 na Tabela 2.2

Clanela

Janela de Comandos
divisores proprios

andos

E 2 3

soma = 6
divisores_proprios

1 2 3 4

soma = 16
divisores proprios

1 2 &

soma = 42
divisores_proprios

1 2 4

soma = 284
divisores proprios

i 2 4

soma = 220
divisores_proprios

T B 7

soma = 241
divisores proprios

I 3 5

soma = 663
divisores proprios

I i) 4

soma = 1210

) editor = O X

Arquivo  Editar Visualizar Depurar Executar Ajuda
s a pe
e - BHE= S|P

H Testem

Tiicic =

@& clear all
3
4 num=5;
5 divisores proprios = find(mod(num, l:num-1) == 0)
6 soma = sum(divisores proprios)
7
6 10 15 g
9 num=12;
10 . divisores proprios = find(mod(num, 1:
11  soma = sum(divisores proprios)
12
13 inum=30;
5 10 11 20 22 44 55 110 14 divisores proprios = find(mod(num, l:num-1) == 0)
15 soma = sum(divisores_proprios)
16

17 num=220;
18 divisores proprios = find(mod(num, 1:
19 soma = sum(diviseres proprios)

71 142 20

21 num=284;

22 . divisores proprios = find(mod(num, l:num-1
23  soma = sum(divisores_proprios)

25 num=39%;
26 divisores_proprios = find(mod(num, 1:
27 soma = sum(divisores_proprios)

k) 21 57 1338

29 “num=825;
30 divisores proprios = find(mod(num, l:num-1) == 0

T i 8 52 g 75 165 275 ;; soma = sum(divisores_proprios)
33 num=1184;
34 divisores proprios = find(mod(num, l:num-1) == 0

35 soma = sum(divisores proprios)

Fonte: Autora com o GNU Octave.

Figura 2.44 — Script para somar os divisores proprios de 1210 a 5564 na Tabela 2.2

(‘_lamcla i

Janela de Comandos
divisores proprios

andos

E Z 5

soma = 1184
divisores proprios

1 2

soma = 2924
divisores_proprios

1 3 9

soma = 1353
divisores proprios

i 2

soma = 2620
divisores_proprios

T T 509

soma = 517
divisores_proprios

i 29 163

soma = 193
divisores proprios

1 2
soma = 5564
divisores proprios

1 2
soma = 5020

 Editor —
Loy,

Arquivo  Editar  Visualizar Depurar Executar Ajuda

+ L7 B ¢ )
10 & 22 55 110 121 242 605 . HEmM™m 5 ¢ 4o
H Teste.m
41
42  divisores_proprios = find(mod(num, 1:num-1) == 0)
5 10 20 131 262 524 655 1310 43 soma = sum(divisores_proprios)
44
45  num=2620;
46 divisores_proprios = find(mod(num, 1:num-1) == 0)
47 soma = sum(divisores proprios)
48
27 101 303 909 49 num=2727;
50 divisores proprios = find(mod(num, 1:num-1) == 0)
51 soma = sum(divisores_proprios)
S2i =
53 num=2924;
54 divisores_proprios = find(mod(num, 1:num-1) == 0)
17 34 43 68 86 172 731 1462 55  soma = sum(divisores proprios)
S6l

57  num=3563;
58 divisores_proprios = find(mod(num, 1:num-1) == 0)
59 soma = sum(divisores_proprios)

60
61 num=4727;
62 divisores_proprios = find(mod(num, 1:num-1) == 0)
63 soma = sum(divisores_proprios)
64
65 num=5020;
66 divisores_proprios = find(mod(num, 1:num-1) == 0)
&7 soma = sum(divisores proprios)
68
69  num=5564;
70  divisores_proprios = find(mod(num, 1:num-1) == 0)
71 soma = sum(divisores_proprios)

5 10 20 251 502 1004 1255 2510 72 -

13 26 52 107 214 428 1391 2782

Fonte: Autora com o GNU Octave.



Figura 2.45 — Script para somar os divisores proprios de 5847 a 6368 na Tabela 2.2

C
Janela de Comandos
divisores_proprios =

a 118 cok: 1

codificagdo: UTF-8  fdl: CRLF

Fonte: Autora com o GNU Octave.

Tabela 2.3 — Pares de nimeros amigaveis do Desafio 2.5
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NUMERO | DIVISORES PROPRIOS SOMA DOS DIVISO- | AMIGO?
RES PROPRIOS
6 1,2,3 6 Nio
12 1,2,3,4,6 16 Nio
30 1,2,3,5,6,10,15 42 Nao
220 1,2,4,5,10,11,20,22,44.55,110 284 Sim
284 1,2,4,71,142 220 Sim
399 1,3,7,19,21,57,133 241 Nio
825 1,3,5,11,15,25,33,55,75,165,275 663 Nio
1184 1,2,4,8,16,32,37,74,148,296,592 1210 Sim
1210 1,2,5,10,11,22,55,110,121,242,605 | 1184 Sim
2620 1,2,4,5,10,20,131,262,524.655,1310 | 2924 Sim
2727 1,3,9,27,101,303,909 1353 Nio
2924 1,2,4,17,34,43,68,86,172,731,1462 | 2620 Sim
3563 1,7,508 517 Nio
4727 1,29,163 193 Nio
5020 1,2,4,5,10,20,251,502,1004,1255, | 5564 Sim
2510
5564 1,2,4,13,26,52,107,214,428,1391, | 5020 Sim
2782
5847 1,3,1949 1953 Nio
6232 1,2,4,8,19,38,41,76,82,152,164,328, | 6368 Sim
779,1558,3116
6300 1,59,107 167 Nio
6368 1,2,4,8,16,32,199,398,796,1592,3184 | 6232 Sim

Fonte: Autora.
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ATIVIDADE 6: DESVENDANDO MISTERIOS NUMERICOS COM O
SOROBAN E O GNU OCTAVE

Nivel: Ensino Fundamental.

1.2 Ano: 6°.

1.3

Numero de aulas: 4 (45 minutos cada).

1.4 Competéncias especificas BNCC:

1.5

1.6

1.7

— Compreender as relagdes entre conceitos e procedimentos dos diferentes campos da
Matematica (Aritmética, Algebra, Geometria, Estatistica e Probabilidade) e de outras
areas do conhecimento, sentindo seguranga quanto a propria capacidade de construir
e aplicar conhecimentos matematicos, desenvolvendo a autoestima e a perseveranca

na busca de solugdes;

— Utilizar processos e ferramentas matematicas, inclusive tecnologias digitais dispo-
niveis, para modelar e resolver problemas cotidianos, sociais e de outras dreas de

conhecimento, validando estratégias e resultados;

— Interagir com seus pares de forma cooperativa, trabalhando coletivamente no planeja-
mento e desenvolvimento de pesquisas para responder a questionamentos e na busca
de solucdes para problemas, de modo a identificar aspectos consensuais ou ndo na
discussdo de uma determinada questdo, respeitando o modo de pensar dos colegas e

aprendendo com eles.

Habilidades especificas BNCC:

(EFO6MAO03) Resolver e elaborar problemas que envolvam calculos (mentais ou escritos,
exatos ou aproximados) com nimeros naturais, por meio de estratégias variadas, com
compreensao dos processos neles envolvidos com e sem uso de calculadora;
(EFO6MAO0S) Classificar nimeros naturais em primos e compostos, estabelecer relacdes
entre ndmeros, expressas pelos termos “é multiplo de”, “é divisor de”, “é fator de”, e
estabelecer, por meio de investigagdes, critérios de divisibilidade por 2, 3, 4, 5, 6, 8, 9, 10,
100 e 1000;

(EFO6MAO06) Resolver e elaborar problemas que envolvam as ideias de multiplo e de

divisor.

Contetdos abordados: multiplos e divisores de um nimero natural; critérios de divisibili-
dade; operagdes (adi¢do, subtracao, multiplicacao, divisdo e potenciacdo) com nimeros

naturais.

Objetivos:



59

Consolidar o entendimento de operagdes aritméticas, divisibilidade e sistemas de

numeragao;

Promover a utilizacdo do soroban como ferramenta manual e do GNU Octave como

ferramenta computacional, demonstrando a versatilidade de ambas;

Estimular a troca de ideias, a discussdo de estratégias e a cooperagdo entre os alunos;

Desenvolver o raciocinio 16gico e investigativo.
1.8 Procedimento metodoldgico: aula expositiva e dialogada; solu¢do de problemas.

1.9 Avaliagao: observacdo do desempenho dos estudantes durante a realizac@o da atividade.

Preparem-se para uma jornada emocionante no mundo da Matematica! Hoje, vocés serdo
divididos em grupos de até cinco detetives numéricos. Utilizando o poder do soroban digital em
seus celulares e a versatilidade do GNU Octave, vocés trabalhardo em equipe para desvendar

mistérios envolvendo nimeros e divisibilidade.

Em cada um dos desafios — Desafios 2.6 a 2.6, havera pistas sobre um nimero misterioso.
Utilizando o soroban digital, vocés deverdo encontrar o nimero que se encaixa perfeitamente
nas pistas. Em seguida, para verificar suas respostas e explorar conceitos mais avangados, vocés

utilizardo o GNU Octave, uma poderosa ferramenta de computacdao numérica.

Lembrem-se: a colaboracdo € a chave para o sucesso! Compartilhem ideias, testem dife-
rentes possibilidades e utilizem tanto o soroban digital quanto o GNU Octave como ferramentas

para visualizar, manipular e analisar os nimeros.

Estao prontos para colocar suas habilidades matemadticas em préatica e explorar um novo
mundo de possibilidades? Para comecar, baixe o aplicativo Simple Soroban gratuitamente na

Google Play Store: <https://play.google.com/store/apps/details?id=br.net.btco.soroban>.
Mas o que é o simple soroban?

O simple soroban é um aplicativo que simula um &baco japonés (soroban), permitindo
aos usudrios praticar operagdes matematicas como adicao, subtracao, multiplicacdo (de 1 e 2
digitos) e divisdo. O app oferece dois modos principais: um modo livre para uso do dbaco e um
modo desafio com trés niveis de dificuldade (facil, médio e dificil). Além disso, inclui tutoriais
bdsicos sobre os conceitos fundamentais e as operacdes mencionadas. Desenvolvido por Bruno
Takahashi Carvalhas de Oliveira, o aplicativo foi criado como um projeto de hobby e ndo contém
anuncios nem compras internacionais. Ele também nio coleta nem transmite dados dos usudrios,
garantindo que todas as configuracdes e informagdes de uso sejam armazenadas localmente no

dispositivo.

Desafio. Neste desafio, use o soroban para determinar um niimero:

* que possui 3 algarismos;


https://play.google.com/store/apps/details?id=br.net.btco.soroban
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* cuja soma dos algarismos é 15;
* cujo algarismo das centenas é 1;

* que é divisivel por 5.

Disponha as contas no soroban para encontrar o niimero misterioso. Vocé pode tirar
uma foto e anexd-la ou fazer um desenho de como ficou essa representacdo em seu soroban. Em

seguida, responda as seguintes perguntas:

a) Qual é o niimero misterioso?

b) Esse niimero é divisivel por 2? Por qué?
c) Esse niimero é divisivel por 3? Por qué?
d) Esse nuiimero é divisivel por 4? Por qué?

Solucdo. (Desafio 2.6) Para determinar o niimero misterioso, os grupos devem analisar as pistas

fornecidas:

1° Como o niimero possui 3 algarismos, limitaremos o cdlculo no soroban as hastes que

correspondem as unidades, dezenas e centenas;

2° Adicionamos uma conta a casa das dezenas, pois de acordo com a pista fornecida, o

algarismos das centenas é 1;

3° O numero que queremos formar tem a soma de seus algarismos igual a 15. Jd sabemos
que o algarismo das centenas é 1. Para descobrir os outros dois algarismos, calculamos
a diferenca 15 — 1 = 14. Entdo, precisamos encontrar dois algarismos que, quando

somados, resultem em 14;

4° Uma pista importante que nos foi fornecida é que o niimero que estamos procurando é

divisivel por 5. Portanto, esse niimero terd 0 ou 5 como iultimo algarismo;

5° A soma dos dois tiltimos algarismos precisa ser 14. E o tiltimo algarismo sé pode ser 0 ou
5. Se for 0, o outro algarismo teria que ser 14, o que ndo faz sentido, pois os algarismos
vdo de 0 a 9. Entdo, o ultimo algarismo é 5. Para que a soma seja 14, o algarismo das

dezenas precisa ser 9.

A Figura 2.46 ilustra a solucdo do Desafio 2.6 no soroban.

Finalizada a andlise, as perguntas sobre primeiro niimero misterioro podem ser respon-
didas.
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Figura 2.46 — Solu¢do do Desafio 2.6 no soroban: o nimero misterioso é 195

- @
D &

.

0 0 0 0 uk 9 5

Fonte: Autora.

a) Qual é o niimero misterioso?
195

b) Esse niimero é divisivel por 2? Por qué?
Nao, pois para ser divisivel por 2 o niimero deve ser par. E niimeros pares sempre terminam
em0,2,4,6 ou 8.

c) Esse niimero é divisivel por 3? Por qué?
Sim, pois um niimero é divisivel por 3 se a soma de seus algarismos também for divisivel
por 3. Como a soma dos algarismos de 195 ¢ 15, e 15 dividido por 3 é 5, entdo 195 é

divisivel por 3.

d) Esse niimero é divisivel por 4? Por qué?
Ndo, porque um niimero é divisivel por 4 somente se os seus dois ultimos algarismos
formarem um niimero divisivel por 4. Como 95 (os dois ultimos algarismos de 195) ndo é

divisivel por 4, entdo 195 também ndo é divisivel.

Desafio. Neste desafio, empregue o soroban e o GNU Octave para determinar um niimero:

* que possui 4 algarismos;

* que estd entre 9000 e 9999,

* cuja soma dos algarismos é 24;
* cujo algarismo das centenas é 5;

* cujo algarismo das unidades ¢ igual a 10*> — (9% + 15).

Calcule o algarismo das unidades com o GNU Octave e disponha as contas no soroban
para determinar o niimero misterioso. Vocé pode tirar uma foto e anexd-la ou fazer um desenho

de como ficou essa representagdo em seu soroban. Logo apds, responda as seguintes questoes:
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a) Qual é o niimero misterioso?

b) Esse niimero é divisivel por 2? Por qué?
c) Esse niimero é divisivel por 3? Por qué?
d) Esse niimero é divisivel por 5? Por qué?

Solucdo. (Desafio 2.6) Para obter o segundo niimero misterioso, os grupos devem analisar as

pistas fornecidas:

1° Como o niimero possui 4 algarismos, limitaremos o cdlculo no soroban as hastes que

correspondem as unidades, dezenas, centenas e unidades de milhar;

2° Adicionamos 9 contas na casa das unidades de milhar, pois de acordo com a dica fornecida,

o niimero estd entre 9000 e 9999. Logo, o algarismos das unidades de milhar é 9;
3° Adicionamos 5 contas na casa das centenas de acordo com a dica fornecida;

4° Colocamos 4 na casa das unidades, que é o valor da expressdo 10> — (9% + 15). Esse

valor pode ser calculado/conferido com o0 GNU Octave, como ilustra a Figura 2.47;

Figura 2.47 — Algarismo das unidades do nimero misterioso no Desafio 2.6

(_,-.Iaa-.c_-iﬁ de Comandeos

Janela de Comandos
ans = 4
>> |

(_: Editor i O X
Editor M| X

Arquivo  Editar  Visualizar Depurar FExecutar Ajuda

Y BHEMm Sc EEE P OOO QI

H Testem [
5L clc
2 clear all
3
4
55 _10"2—(9"2-&-15)
&
i

Fonte: Autora com o GNU Octave.

5° Queremos um niimero cuja soma dos algarismos resulte em 24. Jd sabemos que os
algarismos das unidades de milhar, centenas e unidades sdo 9, 5 e 4, respectivamente.
Para descobrir o algarismo faltante, que é o das dezenas, basta efetuarmos a soma
945+ 4 = 18 e depois a diferengca 24 — 18 = 6. Assim, adicionamos 6 contas a casa

das dezenas.
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A Figura 2.48 ilustra a solugcdo do Desafio 2.6 no soroban.

Figura 2.48 — Solu¢do do Desafio 2.6 no soroban: o numero misterioso € 9564

o @
.4

- 00000
- 0000

5 6

Fonte: Autora.

Finda a andlise, as questoes sobre o segundo niimero misterioso podem ser respondidas.

a) Qual é o niimero misterioso?
9564

b) Esse niimero é divisivel por 2? Por qué?
Sim, o niimero 9564 é divisivel por 2 porque ele termina em 4. E os nimeros que terminam

em 0,2,4,6 ou 8 sdo pares e, portanto, divisiveis por 2.

c) Esse niimero é divisivel por 3? Por qué?
Sim, porque um niimero é divisivel por 3 se a soma de seus algarismos também for divisivel
por 3. Como a soma dos algarismos de 9564 é 24, e 24 dividido por 3 é 8, entdo 9564 é

divisivel por 3.

d) Esse niimero é divisivel por 5? Por qué?
Ndo, pois para ser divisivel por 5 o niimero precisa terminar em 0 ou 5. E 9564 termina

em 4. Logo, ndo é divisivel por 5.

Desafio. Neste desafio, empregue o soroban e o GNU Octave para determinar um niimero:

* que possui 5 algarismos;

e cujo algarismo das dezenas de milhar é igual a (6 +5 x 3) + (8 x 2 — 3?);

* cujo algarismo das unidades de milhar ¢ o triplo do algarismo das dezenas de milhar;
e cujo algarismo das dezenas é o resultado de /625 — 3 x /36;

* cujo algarismo das centenas é 5 unidades a menos do que o algarismo das dezenas;
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* que é par e cuja soma dos algarismos é 21.

Calcule o algarismo das dezenas de milhar e o das dezenas com o GNU Octave e
disponha as contas no soroban para determinar o niimero misterioso. Vocé pode tirar uma foto

e anexd-la ou fazer um desenho de como ficou essa representa¢do em seu soroban. Em seguia,

responda as seguintes perguntas:

a) Qual é o niimero misterioso?

b) Esse niimero é divisivel por 2? Por qué?

c) Esse niimero é divisivel por 3? Por qué?

d) Esse niimero é divisivel por 102 Por qué?
Solucdo. (Desafio 2.6) Para descobrir o terceiro niimero misterioso, os grupos devem analisar
as dicas fornecidas:

1° Como o niimero possui 5 algarismos, limitaremos o cdlculo no soroban as hastes que

correspondem as unidades, dezenas, centenas, unidades de milhar e dezenas de milhar;

2° Adicionamos 3 contas a casa das dezenas de milhar, que é o valor da expressdo (6 + 5 X

3) =+ (8 x 2 — 3?), calculado com o GNU Octave — Figura 2.49;

Figura 2.49 — Algarismo das dezenas de milhar do niimero misterioso no Desafio 2.6

{_, lanela de Comandos

Janela de Comandos
ans = 3
>> |

‘(_:, Editor
Editor | X
Arquivo  Editar Visualizar Depurar Executar Ajuda

U HEHE® S5¢ 2 =E5E r 0O0OOC DEIY

H Testem [
el
elear all

Fo e TR 0 T = W S

Fonte: Autora com o GNU Octave.

3° Sabemos que o algarismo das unidades de milhar é o triplo do algarismo das dezenas
de milhar. Como o algarismo das dezenas de milhar é 3, o algarismo das unidades de

milhar é 3 X 3 = 9. Assim, adicionamos 9 contas na casa das unidades de milhar para

representar esse valor;
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4° Colocamos 7 contas na casa das dezenas, pois este é o resultado da expressdo /625 —
3 X /36, calculado no GNU Octave — Figura 2.50;

Figura 2.50 — Algarismo das dezenas do nimero misterioso no Desafio 2.6

ﬁ lanels de Comandos

Janela de Comandos
ans = 71
>> |

(_; Editor == O X
Editor
Arquivo  Editar  Visualizar Depurar Executar Ajuda

S HEm S5¢ =B » @0 OC QEv2v »
Teste.m [

I clo
- clear all

2

3

4 i

5 sqrt(625)-3*sqrt(3€)|
6

i

Fonte: Autora com o GNU Octave.

5° Sabemos que o algarismo das centenas é 5 unidades a menos do que o algarismo das
dezenas. Como o algarismo das dezenas é 7, o algarismo das centenas é 7T — 5 = 2. Logo,

adicionamos 2 contas na casa das centenas para representar esse valor;

6° Sabemos também que o niimero misterioso é par e a soma dos seus algarismos é igual a 21.
Somando os algarismos jd descobertos, temos 3 + 9 + 7+ 2 = 21. Portanto, o algarismo
das unidades é 0. Desta forma, ndo serdo adicionadas contas a casa das unidades.

A Figura 2.51 ilustra a solugcdo do Desafio 2.6 no soroban.

Figura 2.51 — Solu¢do do Desafio 2.6 no soroban: o nimero misterioso é 39270

) &
<o

Fonte: Autora.
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Finalizada a andlise, as perguntas sobre o terceiro niimero misterioso podem ser respon-
didas.

a) Qual é o niimero misterioso?
39270

b) Esse niimero é divisivel por 2? Por qué?
Sim, o niimero 39270 é divisivel por 2 porque ele termina em 0. Os niimeros que terminam

em 0,2,4,6 ou 8 sdo pares e, portanto, divisiveis por 2.

c) Esse niimero é divisivel por 3? Por qué?
Sim, porque um niimero é divisivel por 3 se a soma de seus algarismos também é divisivel
por 3. Como a soma dos algarismos de 39270 é 21 e 21 dividido por 3 é 7, entdo 39270 é

divisivel por 3.

d) Esse niimero é divisivel por 102 Por qué?
Sim, pois para ser divisivel por 10 o niimero precisa terminar em 0. Como 39270 termina

em 0, é divisivel por 10.

Desafio. Neste desafio, empregue o soroban e o GNU Octave para determinar um niimero:

* que possui 6 algarismos;
e cujo algarismo das unidades é o resultado de (23 x 5) — (52 +9);

* cujo algarismo que representa as dezenas é uma unidade menor do que o algarismo que

representa as unidades;

* cujo algarismo das centenas é o niimero par imediatamente anterior ao algarismo que

representa as unidades;

* cujo algarismo que representa as centenas de milhar é o primeiro algarismo ndo nulo do

sistema decimal;
* cuja soma dos algarismos é 21;

* cujos algarismos que representam as dezenas de milhar e as unidades de milhar sdo dois

niimeros consecutivos em ordem crescente.

Calcule o algarismo das unidades com o GNU Octave e disponha as contas no soroban
para determinar o niimero misterioso. Vocé pode tirar uma foto e anexd-la ou fazer um desenho

de como ficou essa representagcdo em seu soroban. Logo apos, responda as seguintes questoes:

a) Qual é o niimero misterioso?
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b) Esse niimero é divisivel por 2? Por qué?
c) Esse niimero é divisivel por 3? Por qué?
d) Esse nuiimero é divisivel por 4? Por qué?
e) Esse niimero é divisivel por 62 Por qué?
f) Esse niimero é divisivel por 8? Por qué?
g) Esse niimero é divisivel por 10? Por qué?

Solucio. (Desafio 2.6) Para determinar o quarto niimero misterioso, os grupos devem analisar

as pistas fornecidas:

1° Como o niimero possui 6 algarismos, limitaremos o cdlculo no soroban as hastes que
correspondem as unidades, dezenas, centenas, unidades de milhar,dezenas de milhar e

centenas de milhar;

2° Colocamos 6 contas na casa das unidades, pois (23 x 5) — (5> +9) = 6. O valor da

expressdo é calculado com o GNU Octave — Figura 2.52;

Figura 2.52 — Algarismo das unidades do ndmero misterioso no Desafio 2.6
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Fonte: Autora com o GNU Octave.

3° Sabemos que o algarismo que representa as dezenas é uma unidade menor do que o
algarismo que representa as unidades. Como 6 — 1 = 5, adicionamos 5 contas na casa

das dezenas para representar esse valor;

4° O algarismo que representa as centenas é o niuimero par imediatamente anterior ao
algarismo que representa as unidades. Como o algarismo das unidades é 6, o par imedia-

tamente anterior é o 4. Assim, adicionamos 4 contas a casa das centenas;
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5° O algarismo que representa as centenas de milhar é o primeiro algarismo ndo nulo do
sistema decimal. Logo, o menor algarismo ndo nulo possivel para as centenas de milhar é

1. Desta forma, adicionamos 1 conta a casa das centenas de milhar;

6° A soma dos algarismos do niimero misterioso é 21. Somando os algarismos jd descobertos,
temos 6 +5 + 4 + 1 = 16. Logo, os dois algarismos faltantes devem somar 5, pois
21 — 16 = 5. Desta forma, temos as seguintes somas possiveis: 0 +5=5oud+ 0 =5,
1+4=50ud+1=5e2+3=>50u3d3+2=5;

7° Para finalizarmos a busca, temos uma pista final que é muito valiosa: os algarismos que
representam as dezenas de milhar e as unidades de milhar sdo dois niimeros consecutivos
em ordem crescente. Como os dois niimeros consecutivos nas possiveis somas apresentadas
sdo 2 e 3 e os mesmos devem ser colocados em ordem crescente, adicionamos 2 contas a

casa das dezenas de milhar e 3 contas a casa das unidades de milhar.

A Figura 2.53 ilustra a solucdo do Desafio 2.6 no soroban.

Figura 2.53 — Solu¢do do Desafio 2.6 no soroban: o nimero misterioso é 123456

o @
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Fonte: Autora.

Finda a anélise, as questdes sobre o quarto nimero misterioso podem ser respondidas.

a) Qual é o nimero misterioso?
123456

b) Esse ndmero € divisivel por 2? Por qué?
Sim, o nimero 123456 € divisivel por 2 porque termina em 6. Os nimeros que terminam

em 0, 2,4, 6 ou 8 sdo pares e, portanto, divisiveis por 2.

¢) Esse ndmero € divisivel por 3? Por qué?
Sim, porque um numero € divisivel por 3 se a soma de seus algarismos também € divisivel
por 3. Como a soma dos algarismos de 123456 € 21 e 21 dividido por 3 € 7, entdo 123456

¢ divisivel por 3.
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Esse nimero € divisivel por 4?7 Por qué?
Sim, pois um numero € divisivel por 4 se os seus dois ultimos algarismos formam um
numero divisivel por 4. Como 56 (os dois ultimos algarismos de 123456) € divisivel por 4,

entdo 123456 também € divisivel.

Esse nimero € divisivel por 6? Por qué?
Sim, pois um numero € divisivel por 6 se € par e a soma dos algarismos € divisivel por 3.
Como o nimero 123456 € par (termina em 6) e a soma dos algarismos é 21, que € divisivel

por 3, temos que 123456 € divisivel por 6.

Esse nimero € divisivel por 8?7 Por qué?

Sim, porque um numero € divisivel por 8 se os trés ultimos algarismos formam um
ndmero divisivel por 8. Como 456 (os trés ultimos algarismos de 123456) € divisivel por 8
(57 x 8 = 456), entdo 123456 também € divisivel.

Esse nimero € divisivel por 10?7 Por qué?
Nao, pois para ser divisivel por 10 o nimero precisa terminar em 0. Como 123456 termina

em 6, ndo € divisivel por 10.
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