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1 APRESENTACAO

Esse Produto Educacional integra a dissertacao de
mestrado intitulada “Estratégias pedagogicas para o
ensino de multiplos e divisores no 6° ano: um estudo
baseado nas interacoes sociais”, desenvolvida por Raquel
Rodrigues de Oliveira Miranda, sob orientacao da
Prof.2 Dr.2 Adriana Bragagnolo, do Programa de Pos-
Graduacao em Ensino de Ciencias e Matematica da
Universidade de Passo Fundo (PPGECM/UPF). Com
base nos resultados desta pesquisa, elaborou-se o
Caderno de Jogos Matematicos: Explorando Multiplos
e Divisores, destinado a professores do 6° ano do
Ensino Fundamental, para apoiar seu trabalho
pedagogico.

O caderno foi construido com base na Teoria Historico
cultural de Vygotsky (2007), nas seis etapas de
aprendizagem propostas por Dienes (1975-1986) e nos
jogos de Elkonin (2009) integrando fundamentos
teoricos com praticas pedagogicas orientadas pela
mediacao, pela interacao social e pelo uso de
ferramentas culturais.

A proposta parte do reconhecimento das dificuldades
recorrentes dos estudantes na compreensao dos
conceitos de multiplos e divisores, buscando oferecer
alternativas metodologicas que tornem esse conteudo
mais acessivel por meio de atividades, colaborativas e
contextualizadas.



O material reune jogos matematicos, orientacoes
pedagogicas e recursos manipulaveis organizados em
etapas progressivas, planejadas para apoiar o trabalho
dos professores do 6° ano em sala de aula. Esses
elementos tem como objetivo favorecer o
desenvolvimento do raciocinio logico, do calculo
mental, da argumentacao e da autonomia na
resolucao de problemas, estimulando o dialogo entre
os estudantes e a participacao ativa em situacoes
desafiadoras. O caderno também inclui um diario de
bordo para registro docente, o qual contribuira para o
acompanhamento formativo e para a reflexao sobre o
processo de aprendizagem.

Foi inspirado na aplicacao durante seis encontros de,
aproximadamente, doze horas, que ocorreram em
uma turma do 6° ano do Centro de Ensino em Periodo
Integral Barao do Rio Branco, em Palmeiras de Goias,
o qual permitiu verificar, na pratica, como 0s jogos
podem atuar como ferramentas mediadoras na
formacao dos conceitos de multiplos e divisores. Os
resultados reforcaram o potencial da interacao social
e das atividades promovendo aprendizagens.

O Produto Educacional esta disponivel gratuitamente
e pode ser consultado ou utilizado por professores do
6° ano do Ensino Fundamental, conforme as
necessidades pedagogicas de cada contexto escolar, os
quais podem adapta-lo, ou reorganiza-lo conforme
seus objetivos de ensino. O caderno encontra-se
acessivel no site do PPGECM/UPF e na plataforma
Educapes.



2. REFERENCIAL TEORICO

VYGOTSKY

A Teoria Historico-Cultural, baseada em Vygotsky (2007),
entende a aprendizagem como um processo social e mediado,
no qual o ensino ocupa papel central, em que o estudante
elabora o conhecimento através das interacoes com colegas e
professores e o desenvolvimento ocorre em contextos sociais e
culturais organizados.

O professor assume a funcao de planejar e conduzir o ensino
de forma Intencional, criando situacoes para que o0S
estudantes avancem para além do que conseguem realizar
sozinhos. Esse avanco, acontece pela Zona de
Desenvolvimento Iminente (ZDI), através de atividades
desafiadoras, mediadas pela linguagem, pelos simbolos
matematicos, pelos jogos.

A linguagem destaca-se como principal instrumento de
mediacao, pois facilita a explicacaio do raciocinio, a
organizacao do pensamento e a elaboracao coletiva de
estratégias. Portanto, praticas pedagogicas baseadas no
dialoco e na resolucao de problemas fortalecem o
desenvolvimento cognitivo.

Por fim, a teoria evidencia a importancia do ensino na
transicao dos conceitos espontaneos, proveniente do cotidiano,
para os conceitos cientificos, sistematizados na escola. Cabe ao
professor, por meio de um ensino planejado e intencional,
partir dos conhecimentos prévios dos estudantes e conduzi-
los, progressivamente, a niveis mais elevados de abstracao e
compreensao conceitual.

ELKONIN

Para Elkonin (2009), 0 jogo ¢ uma atividade essencial no
desenvolvimento da crianca, pois permite representar e
entender as relacoes sociais ainda nao acessiveis. Ja o jogo
protagonizado, possibilita que essa antecipe os papéis
sociais, Internalizando normas desenvolvendo as funcoes
psicologicas superiores. Ao ser incorporado ao ensino, o
jogo atua como instrumento mediador, favorecendo acoes
cognitivas que impulsionam o avanco do pensamento e se
articulam a (ZDI).
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DIENES

Dienes (1986) propoe seis etapas para a
aprendizagem matematica que orientam a passagem
gradual do concreto ao abstrato. Inicia pelo jogo livre,
no qual os estudantes exploram materiais
espontaneamente, sem imposicao de regras. Seguido
dos jogos estruturados, marcados por regras e
desafios que direcionam a atencao as relacoes
conceituais.

Na comparacao de jogos, identificam-se regularidades
¢ estruturas comuns, que posteriormente sao
transformadas em representacoes graficas ou
simbolicas, as quais o estudante atribui significado.
As etapas de descricio e descricao simbolica
aprofundam a investigacao das propriedades dessas
representacoes, preparando a formalizacao. Por {im,
a sistematizacao organiza tais propriedades em um
conjunto de principios e teoremas, caracterizando o
nivel mais elaborado da aprendizagem matematica.

Essas etapas evidenciam que o uso intencional dos
jogos promove a mediacao, potencializa a formacao
de conceitos e favorece o desenvolvimento
intelectual. No ensino de multiplos e divisores, tal
abordagem amplia a compreensao conceitual, a
interacao social e a sistematizacao progressiva dos
conhecimentos matematicos.



O ENSINO DA MATEMATICA NO 6° ANO

No 6° ano, os estudantes comecam a elaborar
conceitos matematicos mais abstratos, fundamentais
para o desenvolvimento do pensamento numeérico, do
raciocinio logico.

Os multiplos e divisores servem de base para outros
conteudos, como fracoes, MMC e MDC. Para a BNCC, o
estudante precisa estar apto a “resolver e elaborar
problemas com numeros naturais, envolvendo as
nocoes de divisor e de multiplo, podendo incluir
maximo divisor comum ou minimo multiplo comum,
por meio de estratégias diversas, sem a aplicacao de
algoritmos” (2017, p. 305).

Para Milies e Coelho (2001), 0 estudo desses conceitos
nao deve se limitar & memorizacio de regras. E preciso
promover investigacoes, levantar hipoteses, explorar
regularidades e compreender as propriedades dos
numeros. Ampliando a capacidade dos estudantes de
entender a matematica como um sistema organizado e
coerente.

Ao propor jogos colaborativos e desafios numericos,
o professor cria oportunidades para que os estudantes
avancem dentro da sua ZDI, ao construir, de forma
coletiva, os conceitos matematicos relacionados aos
multiplos e divisores. Esse trabalho fortalece o
pensamento matematico e contribui para a
aprendizagem.



3.PRODUTO EDUCACIONAL

Esse caderno foi elaborado para apoiar professores no
desenvolvimento de praticas pedagogicas baseadas em jogos
matematicos, considerando a THC, as etapas pensadas por Dienes
e a perspectiva do jogo, segundo Elkonin.

A proposta envolve seis momentos a serem realizados com
estudantes do 6° ano, nos quais os conceitos de multiplos,
divisores e regularidades numeéricas sao explorados de forma
ludica, colaborativa e mediada pelo dialogo. O caderno ¢é
organizado com atividades descritas com objetivos, materiais,
orientacoes metodologicas, possibilidades de mediacao e formas
de registro. As descricoes podem ser adaptadas de acordo com a
realidade de cada turma, mantendo sempre o foco no
desenvolvimento conceitual e na participacao ativa dos
estudantes.

SINTESE DA ORGANIZACAO DOS ENCONTROS

Etapas Encontros Jogos Descricao
. Exploracao livre e primeiras
) Conjunto dos *D (i v g e
Jogo livre Encontro 1 . observacoes sobre multiplos e
Coloridos ..
divisores.
0g0S .~ e
Jog Encontro 2 . .. Aplicacao dos criterios de
estruturados Bingo dos Divisores e ey a1
divisibilidade
Comparacao Encontro 3 Caca aos Multiplos na Percepcao de regularidades
de jogos Tabua Pitagorica multiplicativas
E s - ! o
. ncontro 4 Mapa dos Multiplos e Representacao grafica das
Representacao . . -
Divisores relacoes
LEEEDIE Encontro Criacao de jogos pelos
descricao : ¢ JOB05 P Etapa de generalizacao
.1 e estudantes
Simbolica
: . "Desafi : .~
Sistematizacao Encontro 6 J ,O 50 TICHNO .dOS,, Sistematizacao
Numeros Perfeitos




ENCONTRO 1

JOGO LIVRE

Primeira etapa: Nesse momento os estudantes exploram materiais concretos sem
regras prévias, com liberdade para manipular, agrupar e organizar conforme seus
proprios critérios. O foco esta na observacao espontanea de regularidades, na criacao
de estratégias e na expressao verbal das ideias.

Conteado
e Nocoes iniciais de multiplos e divisores
e Contagem, comparacao e regularidades nas quantidades.

Jogo proposto: “Conjunto dos Coloridos”
Atividade de exploracao livre com materiais concretos em que os estudantes
manipulam:
e 48 pazinhas coloridas,
e 23 minis prendedores,
e 20 palitos.
e ['olha A4

Regras do jogo
1.0 grupo deve organizar os objetos da forma que desejar.
2.Podem agrupar por cor, tamanho, quantidade ou qualquer critério escolhido.
3.Ao0 final, um representante explica a logica da organizacao.

Objetivos especificos

e xplorar os materiais concretos, favorecendo a observacao espontanea de
regularidades e padroes.

e Identificar concepcoes prévias sobre multiplos, divisores, agrupamentos e
partilhas, ampliando-as por meio de justificativas orais e escritas.

e Interagir, em colaboracao, na organizacao dos objetos, nas discussoes do grupo que
servirao de base para a elaboracao de jogos com regras matematicas nas etapas
posteriores.

Orientacoes pedagogicas
e Antes da atividade pratica, os estudantes preencherao um questionario, acompanhado
pelo professor para garantir a leitura e compreensao das perguntas.
e Esclarecer aos estudantes que, neste momento, nao ha respostas certas ou erradas,
garantindo clima de seguranca e liberdade.
e Dividir a turma em grupos; cada grupo tera 2 participantes com funcoes definidas:
— Responsavel pelo registro: registra as acoes, estratégias e descobertas;
— Relator(a): apresenta as conclusoes do grupo ao final da atividade.
e Os materiais devem ser organizados conforme o interesse dos estudantes, sem um
modo tnico ou obrigatorio. O foco € o raciocinio e a criatividade.
e [Estimular a conversa entre os estudantes, para que expliquem o que estao pensando e
justifiquem suas escolhas.
e As descobertas feitas hoje serao retomadas nos proximos encontros, vao ajudando
na criacao dos jogos com regras matematicas.



Mediacao do professor no processo

O professor/mediador atuara de acordo com os principios da Teoria
Historico-Cultural e das etapas de Dienes:

e Perguntas provocadoras, sem direcionar respostas, por exemplo:
“Quantas pazinhas ha de cada cor?”
“Se eu quiser deixar a mesma quantidade em cada cor, o que fazers”

e Incentivo ao pensamento reflexivo sobre agrupamentos, repeticoes e
possiveis partilhas.

e Apoio na organizacao das ideias de cada grupo.

e Promocao da interacao social como motor essencial do processo
aprendizagem (ZDP).

e Estimulo a explicacoes detalhadas sobre critérios de agrupamento.

e Provocacao de comparacoes entre diferentes formas de organizacao
encontradas pelos grupos.

e Introducao de questoes que ampliem o campo conceitual, como:

“Voces conseguem organizar de outra forma que também funcione?”
“Existe alguma quantidade que aparece mais de uma vezé O que isso pode

significars”

e Preparacao para evoluir, nos proximos encontros, para jogos
estruturados, representacao e simbologia.

Tipo de registro

Registro individual no questionario diagnostico (Anexo 1).

e Registro escrito em grupo: Anotacoes das estratégias adotadas,
justificativas e organizacao dos materiais.

Registro oral: apresentacoes dos grupos ao final da atividade.

Registro fotografico da pesquisadora: imagens das construcoes.

e Diario de bordo do professor (Anexo 2).

O diario de bordo é um
instrumento de sistematizagédo
e reflexdo da pratica do
professor. Deve ser respondido
ao final dos encontros.




ENCONTRO 2

JOGOS ESTRUTURADOS

Segunda etapa: momento em que o0s estudantes exploram regularidades
matematicas por meio de jogos com regras definidas. Avancando da
experimentacao inicial para a organizacao consciente dos conceitos.

Conteudos

e Divisores de niumeros naturais

e Regras de divisibilidade por 2, 3, 4, 5 € 10
Identificacao de padroes numéricos
e Argumentacao e justificativa matematica

Jogo proposto: “Bingo dos Divisores”

Jogo coletivo, realizado em grupos, no qual os estudantes utilizam regras de
divisibilidade para identificar corretamente divisores de nuUmeros naturais
sorteados.

Regras do jogo

1.0rganizacao da turma em grupos de 3 a 4 estudantes.

2. Distribuicao das cartelas do Bingo dos Divisores (Anexo 2) e marcadores.

3.Sorteio dos numeros pelo professor entre 1 e 100 (Anexo 2).

4.Cada vez que um numero for sorteado, o grupo deve verificar se ele € divisivel
pelos nameros indicados em sua cartela.

5.Marcacao permitida somente apos justificativa oral do grupo.

6.Se o numero sorteado for divisivel, o grupo marca a casa correspondente.

7.Vence o grupo que completar uma linha, coluna ou diagonal primeiro e
justificar corretamente as divisibilidades

8.Acompanhamento e intervencoes pedagoégicas ao longo do jogo.

Objetivos especificos
e Consolidar a compreensao do conceito de divisor.
e Compreender e aplicar as regras de divisibilidade por 2, 3, 4, 5 € 10.
e Desenvolver a argumentacao matematica, o raciocinio logico e a percepcao de
regularidades numéricas.
e Desenvolver a aprendizagem colaborativa.

Orientacoes pedagogicas
e Valorizar o dialogo e a participacao dos estudantes.
e Dividir a turma em grupos; cada grupo tera 2 participantes com funcoes
definidas:
— Responsavel pelo registro(a): registra as acoes, estratégias e descobertas;
— Relator(a): apresenta as conclusoes do grupo ao final da atividade.
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e Incentivar a explicitacao do raciocinio antes de qualquer marcacao.
o Utilizar perguntas orientadoras em vez de respostas prontas.

e Promover a cooperacao entre os estudantes.

e Questionar como o estudante verificou a divisibilidade do niumero.
e Retomar exemplos concretos sempre que surgirem duvidas.

e Incentivar o uso consciente das regras, evitando a divisao direta.

e Apoiar a generalizacao das regularidades observadas no jogo.

Mediacao do professor no processo

e Revisao dialogada sobre multiplos e divisores.
e Durante o jogo, a pesquisadora faz perguntas mediadoras como:

“Por que alguns niimeros aparecem em mais de um grupo?”
“Como voce sabe que 24 ¢ divisivel por 3¢”
“Existe uma forma rapida de saber se o niimero ¢ divisivel sem fazer a divisdo
completa?”

e Apresentacao dialogada dos critérios de divisibilidade.
e Construcao coletiva das regras a partir de exemplos.

e Registro das regras no quadro ou em material de apoio.

Quadro - Critérios de Divisibilidade

Ntmero Critérios de divisibilidade
2 O ultimo algarismo tem que ser par (o, 2, 4, 6 ou 8).
3 A soma dos algarismos tem que ser um numero divisivel por 3.
4 Os dois ultimos algarismos formam um numero que ¢ divisivel por 4.

O ultimo algarismo tem que ser o ou 5.

\J1

10 O ultimo algarismo tem que ser o.

e Socializacao das estratégias utilizadas pelos grupos.
e Retomada coletiva das regras de divisibilidade.
e Discussao sobre a utilidade das regras para facilitar calculos.

Tipo de Registro
e Registro individual: anotacao das regras de divisibilidade no caderno;
exemplificacao com numeros sorteados durante o jogo.

e Registro coletivo: socializacao oral das descobertas; sistematizacao das
regras no quadro ou em cartaz.
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ENCONTRO 3

COMPARACAO DE JOGOS

Descricao da etapa: nessa etapa acontece a retomada dos jogos anteriores -
Bingo dos Divisores e Conjunto dos Coloridos. Os estudantes sao
incentivados a recordar estratégias utilizadas para identificar divisores e a
refletir sobre as relacoes entre os numeros trabalhados. Durante essa
retomada, os grupos apresentaram diferentes justificativas. A partir desse
questionamento os estudantes sao apresentados a um novo jogo. Cujo foco €

identificar multiplos e reconhecer regularidades visuais na tabua.

Conteudo
e Identificacao de multiplos
e Regularidades nos produtos e na disposicao numérica
e Relacoes entre multiplos e divisores
e Padroes visuais na tabua pitagorica

Jogo proposto: “Caca aos Multiplos na Tabua Pitagorica™
Cada grupo recebe:

e 1tabua pitagorica até 100 (Anexo 3)

e 1folha para anotacoes das sequéncias de multiplos
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e Lapis ou marca texto para registrar os multiplos localizados
e A dinamica consiste em sortear um numero e localizar todos os seus
maualtiplos na tabua, registrando-os em sequéncia e justificando

oralmente as escolhas.

Regras do jogo
1.Um namero ¢ sorteado a cada rodada.

2.0 grupo deve localizar e marcar na tabua todos os multiplos desse

numero.

3.Abaixo da tabua, deve registrar a sequéncia encontrada.

4.0 grupo deve justificar oralmente o critério utilizado para identificar os

multiplos.

5.Vence o grupo que completar corretamente as sequéncias de cinco
numeros sorteados, apresentando justificativas adequadas.

Objetivos especificos

e Retomar os conceitos explorados nos jogos “Bingo dos Divisores” e
“Conjuntos Coloridos”, estabelecendo relacoes entre eles;
e Reconhecer multiplos de um nimero natural na tabua pitagorica até

100,

o Identificar semelhancas e diferencas entre os processos de determinar

multiplos e divisores;

e Desenvolver a capacidade de abstrair e generalizar regularidades

numeéricas:

e Desenvolver o dialogo, a argumentacao e o pensamento reflexivo

durante o jogo.
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Orientacoes pedagogicas

e |niciar a aula com uma retomada coletiva dos jogos anteriores,
explorando as estratégias ja conhecidas pelos estudantes.
e Listimular que verbalizem suas compreensoes iniciais sobre multiplos e
suas relacoes com divisores.
e Distribuir as tabuas pitagoricas e explicar as regras com clareza,
garantindo que todos compreendam a dinamica antes do inicio do jogo.
e Dividir a turma em grupos; cada grupo tera 2 participantes com funcoes
definidas:
— Responsavel pelo registro: registra as acoes, estratégias e descobertas;
— Relator(a): apresenta as conclusoes do grupo ao final da atividade.
e Valorizar as diferentes formas de marcacao e justificativa, promovendo
um ambiente de escuta ativa entre os grupos.
e Incentivar os estudantes a observarem padroes visuais, como linhas,
repeticoes e alinhamentos numéricos.
e Ao final, promover uma sistematizacao coletiva destacando os vinculos
entre multiplos e divisores.

Mediacao do professor no processo

A mediacao ocorre de acordo com os principios da Teoria Historico-
Cultural e as etapas de Dienes, priorizando intervencoes que promovem
reflexao e organizacao conceitual.

e Utilizar perguntas orientadoras, como:

“Como voces descobriram que esse niimero é multiplo?”
“Ha alguma semelhanca com o modo como procurdvamos os divisoresé”
“Que regularidades voces estao percebendo nas linhas e colunas da tabua?”

e Incentivar comparacoes entre os multiplos encontrados por diferentes
grupos.

e Destacar observacoes significativas feitas pelos estudantes.

e Circular entre os grupos apoiando a sistematizacao das justificativas.

e Provocar reflexoes sobre regularidades e sobre a ampliacao das
sequencias encontradas.

e Relacionar explicitamente as aprendizagens do jogo com as atividades
anteriores, aproximando multiplos e divisores como conceitos
complementares.

Tipo de registro

e Registro individual: anotacoes nas sequéncias de multiplos registradas
pelos estudantes.

e Registro em grupo: marcacao dos maltiplos na tabua e justificativas
coletivas.

e Registro oral: socializacao das estratégias ao final da aula.

e Registro do professor: diario de bordo com observacoes sobre
estratégias, dificuldades e avancos conceituais.
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ENCONTRO 4
REPRESENTACAQO

Quarta etapa: esta etapa corresponde a fase na qual os estudantes passam a organizar
eraficamente os conceitos compreendidos nas experiéncias anteriores. O objetivo central ¢é
transformar regularidades observadas nos jogos em formas visuais, favorecendo a
construcao de sentidos e o inicio da abstracao.

Conteudo
e Multiplos e divisores
Relacoes entre conjuntos numéricos
Representacoes graficas
Diagramas de Venn
Identificacao de multiplos comuns (MMC)

Jogo proposto: “Mapa dos Multiplos e Divisores”

A atividade inicia com a retomada do jogo anterior, Caca aos Multiplos, destacando os
padroes observados na Tabua Pitagorica. A partir das respostas, ¢ introduzido o desafio de
representar graficamente as relacoes utilizando diagramas de Venn.

Materiais utilizados
e (Cartolinas
e Canetinhas coloridas
e [olhas para anotacoes
e Lista de multiplos até 100 (produzida pelos grupos)

Dlw(n|= =

10(15(20|25|30|35|40|45|50
12118 (24|30|36|42|48|54|60
14|21|28|35[42|49|56|63 |70
24|32|40|48|56|64|72|80
18(27(36|45|54|63|72|81|90
20|30|{40|50({60(70|80|90(100

V(| N|ojun|bh|lw|N|=

Regras do jogo
1. Os estudantes formam grupos de quatro a cinco participantes.
2.Cada grupo escolhe dois nameros entre 2 e 10.
3.Registram os multiplos de ambos até 10o0.
4.Constroem um diagrama de Venn representando os conjuntos e sua intersecao.
5. Apresentam oralmente as justificativas e explicacoes sobre a posicao dos niimeros.

o|V[(®|IN|O|WL
=
(o)}

—_
o

Objetivos especificos
e Representar graficamente as relacoes numéricas entre multiplos e divisores por meio de
diagramas e mapas visuais.
e [dentificar multiplos comuns entre dois numeros e compreender seu significado
matematico.
e Desenvolver habilidades de analise, comparacao e generalizacao de padroes.

Orientacoes pedagogicas
e Retomar com os estudantes as observacoes feitas no jogo Caca aos Multiplos,
introduzindo a ideia de representar essas relacoes sem a Tabua Pitagorica.
o [Estimular reflexoes por meio de perguntas como:

“Quais numeros apareceram em mais de uma linha na tabua?”
“Por que alguns numeros se repeliramé”
“Como podemos representar essas relacoes de outro modo?”

e Organizar os grupos e orienta-los quanto a escolha dos numeros para o diagrama.

e Incentivar o uso de cores, legendas e identificacoes que facilitem a leitura dos mapas.

e Valorizar todas as observacoes e justificativas, mesmo aquelas ainda em desenvolvimento.

e Promover a troca de ideias entre os grupos, favorecendo a interacao como base da
aprendizagem.
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Mediacao do professor no processo

A mediacao segue os principios da Teoria Historico-Cultural e da etapa de
representacao de Dienes, valorizando a construcao coletiva e o pensamento
reflexivo.

e Utilizar perguntas orientadoras como:

“Por que esse numero aparece na intersecao dos conjuntos?”
“Como voces identificaram os multiplos comunsé”

e Estimular o raciocinio comparativo entre diferentes conjuntos e suas
intersecoes.
e Acompanhar os grupos enquanto constroem os diagramas, apoiando a
organizacao das ideias.
e Destacar regularidades observadas, como:
- repeticao de multiplos em diferentes conjuntos;
- padroes numéricos na formacao dos multiplos;
- relacao entre multiplos comuns e MMC.
o Enfatizar que os diagramas auxiliam na visualizacao das relacoes numéricas.
e Preparar os estudantes para futuras etapas de simbolizacao e generalizacao.
e Sintese conceitual apresentada a turma.
e Para consolidar as aprendizagens, o professor pode apresentar um quadro
sistematizando das principais relacoes entre multiplos e divisores.

Relacoes entre Multiplos e Divisores

Multiplos Divisores

e Todo multiplo de um numero ¢ resultado de
uma multiplicacao.
» Exemplo: os multiplos de 3 sao obtidos por 3 x 1,

3%2,3%3,...

e (O divisor de um namero ¢ aquele que o
divide exatamente, sem deixar resto.

o Podem ser identificados “de tras para
frente”, observando quais numeros
possuem maultiplos em comum.
» Exemplo:
Se 20 ¢ multiplo de 5 e de 10, entao
5 € 10 sao divisores de 20.

e (Cada namero possui infinitos multiplos.

e Os multiplos comuns entre dois numeros
aparecem na intersecao dos conjuntos.
» Representacao:
M(5) = {5, 10, 15, 20, 25, ...}
M(0) = {10, 20, 30, 40, ...}
M() N M(10) = {10, 20, 30, ...}

Tipo de Registro
e Registro em grupo: diagrama de Venn construido em cartolina, com multiplos e
intersecoes representados visualmente.
e Registro oral: apresentacao dos mapas, com justificativas detalhadas.
e Diario de bordo do professor: observacoes sobre estratégias, justificativas,
interacoes e evolucao conceitual.
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ENCONTRO 5

DESCRICAO E DESCRICAO SIMBOLICA

Descricao da etapa: esta etapa corresponde ao momento em que os estudantes
empregam os conhecimentos ja adquiridos sobre multiplos e divisores na criacao
dos jogos matematicos. A atividade promove a sintese conceitual, a organizacao
consciente das regularidades identificadas e a mobilizacao de linguagem simbolica.
Ao retomar o Mapa dos Multiplos e Divisores se permite que verbalizem suas
percepcoes, destaquem as relacoes entre sequéncias numeéricas, propriedades
multiplicativas e conjuntos de divisores.

Conteudos:

 Propriedades dos multiplos e divisores de um nimero natural
 Relacoes entre multiplos e divisores

» Regras de divisibilidade

« Regularidades numéricas e organizacao conceitual

« Sistematizacao de propriedades matematicas por meio de jogos

Jogos criados pelos grupos

Fogo 1 — Corrida dos Multiplos de 3 (Fogo de trilha)

O jogador avanca no tabuleiro apenas quando o namero obtido na jogada gera o
proximo multiplo de 3 na sequéncia até 48.

Materiais:
e Tabuleiro numerado até 50 (Anexo 4)
e Dado
e Peoes

Regras:
1.Cada jogador inicia com o peao na casa inicial.
2.Na sua vez, lanca o dado e multiplica o valor obtido por s.
3.Avanca somente se o resultado corresponder ao proximo multiplo de 3 na
sequéncia (3, 6, 9, 12, ..., 48).
4.Caso o resultado nao corresponda, permanece parado.
5.Vence quem alcancar ou ultrapassar a casa 48 primeiro.

Fogo 2 — Caca aos Divisores Comuns (Fogo de cartas)
A cada rodada, dois niimeros sao sorteados, e o grupo identifica seus divisores e
determina o maximo divisor comum (MDC).

Materiais:
e (artas numeradas (Anexo 5)
e Folha de registro

Regras:
1. Embaralhar as cartas e coloca-las viradas para baixo.
2.Em cada rodada, sortear duas cartas.
3.Listar todos os divisores de cada numero.
4.1dentificar os divisores comuns.
5.0 grupo pontua ao indicar corretamente o MDC.
6.Vence o grupo com maior namero de acertos.

AR
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Exemplo realizado pelos estudantes:
12 1,2, 3,4, 0,12

18 »1,2,3,6,0, 18

Divisores comuns: 1, 2, 3, 6

MDC =6

Fogo 3 — Desafio dos Numeros Multiplos (Quiz matemadtico)
Os estudantes respondem rapidamente se um niimero ¢ multiplo de outro, aplicando
1.0s estudantes formam uma fila.

regras de divisibilidade.
2.A pergunta € feita ao primeiro da fila.
3.Resposta correta: ganha 1 ponto e vai para a fila dos acertos.
4.Resposta incorreta: volta para o final da fila inicial.
5.Vence quem acumular mais pontos ao final.

Materiais:
e TFichas de perguntas (Anexo 6)
e Quadro ou cartao de pontuacao

Regras:

Objetivos Especificos

e Consolidar as propriedades de multiplos e divisores por meio de criacao e
analise de jogos.

e Desenvolver a apropriacao da linguagem matematica (simbolos, regras,
justificativas), desenvolvendo argumentacao, analise de padroes e
generalizacao

e Explorar a comparacao entre diferentes regularidades numeéricas.

e Articular conceitos por meio de experiéncias de criacao, cooperacao e
apresentacao oral.

Orientacoes pedagogicas

e Iniciar a aula retomando o Mapa dos Multiplos e Divisores, valorizando
percepcoes como: “Os multiplos crescem sem parar...” ; “Os divisores se encaixam
dentro dos numeros...”

« Formular questoes que abram espaco para reflexao:

“Que relacoes voces observaramé”
“Como os conjuntos de divisores se comportam?”

« Explicar a proposta de criacao de jogos matematicos, deixando claro que o foco
¢ transformar regularidades em regras.

e Organizar a turma em grupos, mantendo funcoes definidas (anotador e relator).
o Estimular que os grupos explorem as regularidades multiplicativas, as
propriedades de divisibilidade, as diferencas entre multiplos e divisores e as
formas de representacao.

o Incentivar a criacao de jogos variados (trilha, cartas, quizz, desafios).

o Solicitar que todos apresentem seus jogos ao final, explicando suas regras e
justificativas.
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Mediacao do professor no processo
A mediacao ocorrera por meio dos principios da Teoria Historico-
Cultural, priorizando:

e Questionamentos orientadores como:

“Como podemos transformar essa ideia em uma regraé”
“O que essa regularidade mostra sobre os numerosé”
“Como podemos representar isso simbolicamente?”

o Auxiliar na escrita de listas de divisores e sequéncias de multiplos.

« Sugerir comparacoes entre jogos criados.

» Destacar regularidades observadas espontaneamente pelos estudantes.
« Solicitar que justifiquem por que um niimero ¢ multiplo ou divisor.

e Promover a construcao coletiva do conceito, a partir das observacoes
dos grupos.

« Relembrar principios ja estudados nos jogos anteriores.

 Fazer aproximacoes entre sequéncias infinitas (multiplos) e conjuntos
finitos (divisores).

« Consolidar propriedades com o quadro de sistematizacao apresentado
pelo professor.

Tipo de registro
e Registro individual: Listas de multiplos, divisores e justificativas
utilizadas durante os jogos criados.
e Registro em grupo:
— Regras do jogo desenvolvido;
— Estratégias utilizadas;
— Exemplos de rodadas simuladas;
— Diagramas, sequéncias ou tabelas produzidas.
o Registro oral: Apresentacao final de cada grupo, incluindo explicacao
das regras e das propriedades matematicas envolvidas.
e Registro do professor: Diario de bordo. (Anexo 8)
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A partir das contribuicoes dos grupos, o

professor

podera

apresentar

uin

quadro de sistematizacao dos conceitos

sobre multiplos e divisores.

Ideia
Central

Exemplo

Observacao

1. Todo multiplo é
resultado de uma
multiplicacao.

Multiplos de 3: 3, 6,
9, 12, 15, ... (3x1, 3%x2,
3%3, 3%4, 3%5...)

Os multiplos se
organizam em
sequencia
crescente e infinita.

2. Todo divisor divide o
numero exato, sem

Divisores de 16: {1,

Para verificar, realiza-
se a divisao: se 0

. 2, 4, 8, 16} resto € o, o numero ¢é
deixar resto. ..
divisor.
: .. Divisores ..
3. O maior divisor O MDC é util em

comum (MDC) é o maior
numero que divide dois

de 12: {1, 2, 3, 4, 6,
12} Divisores de 18:

situacoes de

agrupamento €
2 {19 29 39 69 99 18} . o (oo ~
nameros ao mesmo simplificacao de
tempo MDC(2, fracoes
- 18) = 6 E
4. Os multiplos formam Multiplos Essa diferenca revela

sequencias infinitas,
enquanto os divisores
os conjuntos finitos.

de 2: 2, 4, 6, 8, 10, ...
Divisores de 6: 1, 2,
3, 6.

a relacao inversa
entre multiplos e
divisores.
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ENCONTRO 6

SISTEMATIZACAO

Descricao da etapa: o objetivo desta etapa ¢ compreender padroes e regularidades,
ampliando a capacidade de analise e argumentacao matematica. Jogo estruturado de analise
e classificacao numérica, com foco na investigacao guiada das propriedades dos numeros
naturais.

Conteudo
e Divisores proprios
e Soma dos divisores
e (lassificacao numeérica: numero perfeito, primo, composto e quadrado perfeito

Jogo: “Desafio dos Numeros Perfeitos”

Os estudantes recebem cartoes numerados de 1 a 30 (Anexo 9), uma tabela para registro
(Anexo 10) e a cada rodada:

1. Escolha um ntmero por vez. Pegue um cartiao e escreva o numero na tabela.

2. Descubra todos os divisores e anotem na coluna divisores proprios.

3. Some todos os divisores (sem incluir o proprio niumero)

4. Escreva o resultado na coluna soma dos divisores.

5. Na coluna observacoes, escreva sua classificacao (numero perfeito, quadrado perfeito,
primo, composto).

6. No final, cada grupo ira compartilhar suas descobertas.

Objetivos especificos

e Analisar e identificar os divisores proprios de nameros naturais.

e Compreender o conceito de niumero perfeito por meio da soma dos divisores.
Classificar niumeros como primos, compostos e quadrados perfeitos, utilizando critérios
definidos.

Desenvolver o raciocinio logico ao investigar relacoes entre multiplos e divisores.
Desenvolver o trabalho colaborativo, articulando argumentacoes matematicas no grupo.

Orientacoes pedagogicas

e Estimular a investigacao e a curiosidade, permitindo que os estudantes
formulem hipoteses sobre padroes numeéricos.

e Lvitar fornecer respostas diretas, priorizando perguntas problematizadoras que
conduzam a reflexao conceitual.

e Incentivar o dialogo entre os integrantes do grupo, valorizando estratégias individuais e
coletivas.

e Apoiar a analise dos erros como parte do processo construtivo, especialmente em
classificacoes equivocadas.

e Socializar as descobertas ao final, fortalecendo a aprendizagem pela troca de
experiencias.
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Mediacao do professor no processo

e Retomar brevemente conceitos trabalhados em encontros anteriores, estabelecendo
continuidade com o estudo de multiplos e divisores.

e [isclarecer regras do jogo e orientar a construcao da tabela, garantindo que todos
compreendam a atividade.

e Acompanhar os grupos, observando processos de analise e incentivando
justificativas matematicas para cada classificacao.

e Destacar relacoes significativas como:

soma dos divisores » namero perfeito
divisores limitados » niumero primo

potencia de dois fatores iguais » quadrado perfeito
numero com mais de dois divisores » composto

o Sistematizar as observacoes ao final da atividade, reforcando conceitos e
propriedades.

Numero perfeito: ¢ aquele cuja soma dos divisores
proprios € igual ao proprio namero.

Exemplo: divisores de 6 » 1, 2, 3.
Soma: 1 + 2 + 3 = 6 » numero perfeito.
Composto: Possui mais de dois divisores.

Exemplo: 4, ...

Quadrado perfeito: Produto de um namero por ele
mesmo.

Exemplo: o, ...
Primo: Possui apenas dois divisores.

Exemplo: 2, ...

Tipo de registro
Registro escrito em grupo: Tabela de analise numérica.
Registro coletivo oral, com socializacao das descobertas.

22



4. APLICACAO DO PRODUTO EDUCACIONAL

A aplicacao do Produto Educacional ocorreu ao longo de seis encontros
consecutivos envolvendo uma turma do 6° ano do Ensino Fundamental. A
proposta baseou-se na Teoria Historico-Cultural, nas seis etapas de
aprendizagem de Dienes e no uso de jogos matematicos como dispositivos
mediadores na formacao dos conceitos de multiplos e divisores. A experiéncia
permitiu observar o desenvolvimento conceitual, as interacoes colaborativas e
a mediacao docente que favoreceu as generalizacoes por parte dos estudantes.
Ao mesmo tempo, revelou limites e desafios pertencentes a pratica
pedagogica, principalmente no que se refere a diversidade da turma e ao
tempo necessario para consolidacao das aprendizagens. Evidenciou
estratégias eficazes para favorecer a explicitacao de regularidades,

permitindo que conceitos abstratos fossem reconstruidos por meio dos jogos.

O primeiro encontro mostrou que a exploracao espontanea dos materiais
concretos possibilitou a regularidades intuitivas relacionadas a
agrupamentos, repeticoes e partilhas iguais. Embora muitos estudantes nao
dominassem os conceitos formais de multiplos e divisores, as acoes revelavam
nocoes preévias ligadas ao cotidiano. A etapa inicial confirma a abordagem de
Dienes ao permitir que os estudantes, sem cobranca de acertos, pudessem
investigar e justificar suas escolhas, favorecendo um clima de seguranca
cognitiva. Observou-se que, mesmo sem formalizacao, os estudantes
verbalizavam relacoes matematicas, o que reforcou a potencialidade dessa
etapa para diagnosticar concepcoes previas e introduzir a investigacao

matematica de forma acessivel.

O segundo encontro, possibilitou avancar para a sistematizacao das regras de
divisibilidade. O carater competitivo e a necessidade de justificativa oral
favoreceram a participacao ativa dos estudantes. A cada niimero sorteado, as
discussoes em grupo revelavam raciocinios cada vez mais organizados,
principalmente pela mediacao orientadora. A analise dos dialogos evidenciou
progresso na compreensao das regras de divisibilidade, bem como diminuicao
eradual da dependeéncia de procedimentos mecanicos de calculo. Verificou-se
que o jogo contribuiu para que a turma reconhecesse padroes numeéricos,
embora ainda houvesse estudantes com dificuldade em justificar
divisibilidades, como as que envolvem a regra do 9. Essa etapa permitiu que as
regras normalmente apresentadas de forma expositiva, fossem reconstruidas

pelos proprios estudantes por meio da interacao social.
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O terceiro encontro ampliou a capacidade de analise dos padroes numeéricos,
promovendo a articulacao entre multiplos e a tabuada, permitindo que
percebessem padroes espaciais, como alinhamentos e repeticoes constantes
na tabua. A participacao foi intensa e marcada por descobertas significativas,
como a observacao dos multiplos de 4 coincidindo com colunas onde nimeros
pares se repetem. Esse jogo mostrou-se formativo, pois forneceu aos
estudantes evidéncias concretas sobre a estrutura dos multiplos, criando um
espaco de comparacao entre as estratégias utilizadas para encontrar divisores
no encontro anterior. Observou-se que a visualizacao desempenhou um papel
fundamental na elaboracao de generalizacoes, embora alguns estudantes
tiveram dificuldade em utilizar multiplos maiores, evidenciando a
necessidade de maior tempo de mediacao para promover o salto da

observacao empirica para a generalizacao formal.

O quarto encontro consolidou o processo de abstracao e representacao, por
meio do “Mapa dos Multiplos e Divisores” construido com diagramas de Venn.
Ao solicitar que os estudantes escolhessem pares numéricos e
representassem seus maualtiplos até 100, a atividade exigiu a mobilizacao das
aprendizagens construidas nos jogos anteriores. A intersecao dos multiplos
interpretada pelos estudantes como “onde as tabuadas se encontram”
representou um avanco significativo rumo a compreensao do conceito de
minimo multiplo comum (MMC). Essa etapa evidenciou a importancia da
representacao grafica na organizacao do pensamento matematico, permitindo
que regularidades abstratas se tornassem visiveis e compreensiveis. Ao
mesmo tempo, fica claro a necessidade de maior tempo para aprofundamento
da analise dos mapas produzidos, pois alguns grupos elaboraram os
diagramas corretamente, mas nao tiveram oportunidade de discutir mais

amplamente as razoes das intersecoes encontradas.

A construcao dos jogos no quinto encontro, como a “Corrida dos Multiplos de
3”, “Caca aos Divisores Comuns” e “Desafio dos Numeros Multiplos”,
comprovou uma potencialidade relevante do produto: a mobilizacao do
pensamento matematico em situacoes praticas, nas quais os estudantes
precisaram justificar escolhas, aplicar regras e empregar linguagem
simbholica. Observou-se, ainda, fortalecimento da autonomia intelectual e da
interacao social, com os alunos engajados na tomada de decisoes e na
validacao de hipoteses. Contudo, alguns estudantes necessitaram de maior
mediacao para compreender regras ou identificar corretamente divisores e
multiplos. Além disso, o tempo disponivel para a aplicacio mostrou-se
restrito diante do entusiasmo e da complexidade das tarefas, sugerindo a

necessidade de reorganizacao temporal para aplicacoes futuras.
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O sexto encontro, com a introducao do conceito de numero perfeito,
reforcou o carater exploratorio do Produto Educacional. O jogo
“Desafio dos Numeros Perfeitos” estimulou a investigacao e a
classificacio numérica, revelando curiosidade, engajamento e
colaboracao entre os estudantes. A identificacao dos nimeros 6 e 28
como perfeitos e a classificacao de outros como primos, compostos e
quadrados perfeitos revelaram processos de generalizacao e
consolidacao de conceitos.

De modo geral, a aplicacao do Produto Educacional apontou duas
potencialidades centrais. A primeira refere-se ao papel dos jogos como
mediadores da aprendizagem, permitindo que os estudantes construam
significados por meio da acao, da interacao e da verbalizacao.
Observou-se que os jogos favoreceram a participacao de todos,
inclusive daqueles com maior resisténcia as atividades tradicionais de
Matematica. A segunda diz respeito a abordagem historico-cultural e
ao uso da mediacao intencional: as perguntas orientadoras, as sinteses
coletivas e a retomada constante das estratégias dos estudantes foram
essenciais para promover avancos concelituais.

Quanto aos limites, destaca-se o tempo reduzido para explorar de
forma mais aprofundada as justificativas produzidas pelos grupos. Além
disso, os diferentes ritmos de aprendizagem da turma exigiram
variados niveis de mediacao e acompanhamento, demandando atencao
constante para equilibrar os niveis de complexidade das explicacoes.

Em sintese, esse Produto Educacional apresenta potencial elevado para
o ensino de multiplos e divisores através uma proposta que envolva um
ensino organizado, com estratégias claras para a construcao de
conceitos matematicos estruturantes. Evidencia-se que sua aplicacao
requer tempo adequado e mediacao qualificada para que todos os
estudantes possam se beneficiar plenamente dos jogos propostas,
constituindo ferramenta importante para praticas pedagogicas que
valorizem o raciocinio, a investigacao e a construcao colaborativa do
conhecimento. Esperamos que contribua com a tua experiéncia
docente, professor!
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ANEXO 1 - Questionario

Questionario Diagndstico Objetivo:
Registrar individualmente o conhecimento prévio de cada aluno sobre multiplos e divisores.

Parte 1 - Informacoes iniciais
1.Nome do estudante:

2.Voceé gosta de matematica? () Sim () Mais ou menos () Nao

Parte 2 - Conhecimentos prévios

1. O que voce entende por multiplos de um niimero natural?

3. O que voce entende por divisor de um numero? (Escreva com suas proprias
palavras.)

resto?

6. Todo nimero tem o numero 1 como divisor? ( ) Sim ( ) Nao Por qué?

7. Marque com X as frases que vocé acha corretas:
) Todo numero é mualtiplo de si mesmao.

) O numero 15 ¢ multiplo de 5.

) O numero 5 € divisor de 25.

) O numero 4 ¢ divisor de 12.
)



ANEXO 2 - Diario de Bordo do Professor

DIARIO DE BORDO DO PROFESSOR — ATIVIDADE COM JOGOS MATEMATICOS
Professort@:
Turma: Data: /]

1. Objetivo da atividade (Registro do proposito especifico da aula com o jogo)
o Explorar multiplos e divisores

0 Desenvolver estratégias de agrupamento

o Estimular o pensamento 16gico

o Identificar conhecimentos prévios

2. Mediacao do professor

0 Incentivou exposicao do raciocinio pelos estudantes
0 Estimulou perguntas investigativas

0 Auxiliou na organizacao das regras do jogo

0 Garantiu clima de seguranca e respeito

0 Observou interacoes sociais e colaboracao
Observacoes complementares:

3. Observacao dos estudantes (Registro dos comportamentos, ideias e dificuldades)
e Participacao: o Alta o Regular o Baixa
o [Estratégias utilizadas:
e O Agrupamento
e Teste e erro
e 0 Calculo mental
e 0 Contagem
e oQutros:
e Lvidéncias de aprendizagem:

Dificuldades identificadas:

4. Registro da fala/acao dos estudantes

5. Avaliacao formativa da aula

0 Objetivos alcancados

0 Observou avanco no conceito

0 Necessita retomada no proximo encontro
0 Necessidade de mediacao individual
Justificativa:

6. Encaminhamentos

o0 Reforcar estratégias

0 Rever conceito

0 Propor novo jogo

O Retomar regras

outros:
7. Assinatura
Professor(a):



ANEXO 3 - Bingo dos divisores

Cartelaie2

23 64 24 6 43
78 39 41 47 1
LIVRE
30 52 28 34 36
37 38 12 44 96
90 76 81 31 23
50 47 54 01 52
LIVRE
18 30 88 97 65
11 70 12 46 8
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ANEXO 3 - Bingo dos divisores

Cartela 3 e 4
11 10 79 82 18
2 12 27 52 20
LIVRE
5 8 46 85 08
30 36 34 51 96
1 72 55 6 33
15 24 45 89 34
LIVRE
87 40 18 11 01
95 47 79 68 08
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ANEXO 3 - Bingo dos divisores

Cartelase 6
33 93 24 64 80
29 92 5 9 22
LIVRE
37 36 34 39 52
74 40 85 14 3
84 20 63 74 5
15 67 29 6 50
LIVRE
02 27 1 83 38
24 44 48 35 4
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ANEXO 3 - Bingo dos divisores

Cartela7e 8
6 4 12 64 97
44 3 22 91 72
LIVRE
56 24 43 60 10
70 45 48 606 61
36 70 31 88 27
30 90 34 95 04
LIVRE
66 13 08 82 09
89 50 1 24 7
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ANEXO 3 - Bingo dos divisores

Cartelage10

3 57 22 8o 12
06 26 10 63 95
LIVRE
69 40 56 33 52
7 50 24 76 73
87 41 37 96 45
19 35 32 55 11
LIVRE
21 7 93 9 16
42 80 36 83 34
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ANEXO 3 - Bingo dos divisores

Fichas de sorteio de 1a 100

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
21 22 23 24 25 26 27 28 20 30
31 32 33 34 35 36 37 38 39 40
41 42 43 44 45 46 47 48 49 50
51 52 53 54 55 560 57 58 59 60
61 62 63 64 65 66 67 68 69 70
71 72 3 74 75 76 7 78 79 8o
81 82 83 84 85 86 87 88 89 90
91 92 93 94 95 96 97 98 99 100




ANEXO 4 - Tabua Pitagorica

X 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
1 1 2 3 4 5 6 7 3 9 10
2 2 4 § 8 10 12 14 16 18 20
3 3 §) 0 12 15 18 21 24 27 30
4 4 8 12 16 20 24 28 32 36 40
5 5 10 15 20 25 30 35 40 45 50
6 §) 12 18 24 30 30 42 48 54 60
7 7 14 21 28 35 42 49 50 63 70
8 8 16 24 32 40 48 560 04 72 80
9 9 18 27 30 45 54 63 72 81 90
10 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100
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ANEXO 5 - “Corrida dos Multiplos de 3”
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ANEXO 6 - “Jogo de Cartas”




ANEXO 6 - “Jogo de Cartas”
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ANEXO 7 - Fichas de Perguntas

— Cite trés multiplos de 7.

— 27 é¢ multiplo de 9?

— Cite quatro multiplos consecutivos de 6

- 32 é multiplo de 5?

— 45 ¢ multiplo de 3? (resolvido pela regra
da soma dos algarismos)

- Fale um multiplo divisor de 15.

- Qual dos nameros abaixo ¢ multiplo de 7?
3
* 14

- Qual dos nameros abaixo ¢ divisor de 23?
3
° 1

- Quantos divisores tem o namero 10?

— Qual o menor divisor de 30?

41



ANEXO 8 - DIARIO DE BORDO

DIARIO DE BORDO DO PROFESSOR — PERCEPCOES SOBRE O AVANCO CONCEITUAL DOS
ESTUDANTES
Turma:  Data_/ [/

1. Quanto a participacao dos estudantes, houve envolvimento dos grupos nas atividades propostas?
0 Sim o Parcial o Nao
Observacoes:

2. Em relacao a compreensao dos conceitos os estudantes demonstraram entender:
Relacao entre multiplos? o Claramente o Parcialmente o Com dificuldade

Relacao entre divisores? o Claramente o Parcialmente o Com dificuldade

Ideia de MDC? o Claramente o Parcialmente o Com dificuldade

Registros do professor:

3. O que foi avaliado quanto ao uso da linguagem Matematica
o Regras de divisibilidade

O Representacoes simbolicas

O Justificativas orais

o Exemplos proprios

Evidencias observadas:

4. Mediacao e Colaboracao

Participacao em grupo:

o Colaborativa o Parcial o Individualizada
Interacoes:

o Dialogo entre pares

o Anotacao de estratégias

0 Troca de ideias

Comentarios:

5. Durante a criacao do jogo/desafio os estudantes:
o Aplicaram propriedades matematicas

0 Explicaram regras com clareza

O Justificaram suas escolhas

0 Relacionaram maultiplos e divisores

Indicios de aprendizagem:

6. Sintese do Professor
Pontos fortes observados:

7. Estudantes que se destacaram
(Nomes ou grupos)

8. Estudantes que necessitam apoio
(Nomes ou grupos)

Assinatura do professor: 42



ANEXO 9 - CARTOES NUMERADOS

I
I
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ANEXO 10 - TABELA DE REGISTRO:

JOGO “DESAFIO DOS NUMEROS PERFEITOS”

Preencha a tabela com os divisores proprios de cada numero, calcule a soma e registre as observacoes sobre suas
propriedades (nimero perfeito, primo, composto ou quadrado perfeito).

Numero

Divisores Proprios

Soma dos Divisores

Observacoes

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

27

28

29

30

44
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	O quarto encontro consolidou o processo de abstração e representação, por meio do “Mapa dos Múltiplos e Divisores” construído com diagramas de Venn. Ao solicitar que os estudantes escolhessem pares numéricos e representassem seus múltiplos até 100, a atividade exigiu a mobilização das aprendizagens construídas nos jogos anteriores. A interseção dos múltiplos interpretada pelos estudantes como “onde as tabuadas se encontram” representou um avanço significativo rumo à compreensão do conceito de mínimo múltiplo comum (MMC). Essa etapa evidenciou a importância da representação gráfica na organização do pensamento matemático, permitindo que regularidades abstratas se tornassem visíveis e compreensíveis. Ao mesmo tempo, fica claro a necessidade de maior tempo para aprofundamento da análise dos mapas produzidos, pois alguns grupos elaboraram os diagramas corretamente, mas não tiveram oportunidade de discutir mais amplamente as razões das interseções encontradas.
	A construção dos jogos no quinto encontro, como a “Corrida dos Múltiplos de 3”, “Caça aos Divisores Comuns” e “Desafio dos Números Múltiplos”, comprovou uma potencialidade relevante do produto: a mobilização do pensamento matemático em situações práticas, nas quais os estudantes precisaram justificar escolhas, aplicar regras e empregar linguagem simbólica. Observou-se, ainda, fortalecimento da autonomia intelectual e da interação social, com os alunos engajados na tomada de decisões e na validação de hipóteses. Contudo, alguns estudantes necessitaram de maior mediação para compreender regras ou identificar corretamente divisores e múltiplos. Além disso, o tempo disponível para a aplicação mostrou-se restrito diante do entusiasmo e da complexidade das tarefas, sugerindo a necessidade de reorganização temporal para aplicações futuras.
	O sexto encontro, com a introdução do conceito de número perfeito, reforçou o caráter exploratório do Produto Educacional. O jogo “Desafio dos Números Perfeitos” estimulou a investigação e a classificação numérica, revelando curiosidade, engajamento e colaboração entre os estudantes. A identificação dos números 6 e 28 como perfeitos e a classificação de outros como primos, compostos e quadrados perfeitos revelaram processos de generalização e consolidação de conceitos.
	De modo geral, a aplicação do Produto Educacional apontou duas potencialidades centrais. A primeira refere-se ao papel dos jogos como mediadores da aprendizagem, permitindo que os estudantes construam significados por meio da ação, da interação e da verbalização. Observou-se que os jogos favoreceram a participação de todos, inclusive daqueles com maior resistência às atividades tradicionais de Matemática. A segunda diz respeito à abordagem histórico-cultural e ao uso da mediação intencional: as perguntas orientadoras, as sínteses coletivas e a retomada constante das estratégias dos estudantes foram essenciais para promover avanços conceituais.
	Quanto aos limites, destaca-se o tempo reduzido para explorar de forma mais aprofundada as justificativas produzidas pelos grupos. Além disso, os diferentes ritmos de aprendizagem da turma exigiram variados níveis de mediação e acompanhamento, demandando  atenção constante para equilibrar os níveis de complexidade das explicações.
	Em síntese, esse Produto Educacional apresenta potencial elevado para  o ensino de múltiplos e divisores através uma proposta que envolva um ensino organizado, com estratégias claras para a construção de conceitos matemáticos estruturantes. Evidencia-se que sua aplicação requer tempo adequado e mediação qualificada para que todos os estudantes possam se beneficiar plenamente dos jogos propostas, constituindo ferramenta importante para práticas pedagógicas que valorizem o raciocínio, a investigação e a construção colaborativa do conhecimento. Esperamos que contribua com a tua experiência docente, professor!
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