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Resumo: A Educacio Matematica esti em constante evolugdo, adotando novas abordagens pedagogicas
para desenvolver o pensamento matematico de forma criativa e contextualizada. O uso de sequéncias
didaticas e jogos didaticos é destacado como estratégia para um ensino mais envolvente, incentivando a
exploracdo ativa de conceitos matematicos pelos alunos. Autores como Grando (2004) e Zabala (2014)
enfatizam a importancia dessas praticas, visando conectar atividades ludicas ao ambiente escolar e
adaptar métodos de ensino as necessidades dos estudantes. O estudo concentra-se na elaboragdo de uma
sequéncia didatica com jogos para ensinar multiplos e divisores, buscando promover aprendizagem
pratica e significativa, estimulando o raciocinio légico e a cooperagdo dos alunos, alinhando-se as
tendéncias contemporaneas da Educagdo Matematica. Esse enfoque visa aprimorar o desenvolvimento do
pensamento matematico e a resolugdo de problemas, proporcionando uma experiéncia de aprendizagem
engajadora e participativa aos estudantes.

Palavras-chave: Educacdo Matematica; Sequéncias Didaticas; Jogos Didaticos; Pensamento
Matematico; Aprendizagem Significativa.

Abstract: Mathematics Education is constantly evolving, adopting new pedagogical approaches to
develop mathematical thinking in a creative and contextualized manner. The use of didactic sequences
and educational games is highlighted as a strategy for a more engaging teaching, encouraging active
exploration of mathematical concepts by students. Authors such as Grando (2004) and Zabala (2014)
emphasize the importance of these practices, aiming to connect playful activities to the school
environment and adapt teaching methods to students' needs. The study focuses on developing a didactic
sequence with games to teach multiples and divisors, seeking to promote practical and meaningful
learning, stimulating logical reasoning and cooperation among students, aligning with contemporary
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trends in Mathematics Education. This approach aims to enhance the development of mathematical
thinking and problem-solving, providing an engaging and participatory learning experience for students.

Keywords: Mathematics Education; Didactic Sequences; Educational Games; Mathematical Thinking;
Meaningful Learning.

1 Introducio

O ensino de Matemadtica tem se transformado com o tempo, incorporando
abordagens pedagogicas que buscam tornar a aprendizagem mais significativa e
contextualizada. Nesse sentido, Biasotto, Fim e Kripka (2020) destacam a importancia
de conceber a Educacdo Matemdtica como um campo para promover o
desenvolvimento do pensamento matematico de forma criativa e critica. Dentre as
estratégias que t€m se mostrado eficazes nesse processo, destacam-se as sequéncias
didaticas e os jogos didaticos, os quais podem possibilitar uma aprendizagem mais
dindmica, envolvente e instigante. Tais recursos favorecem a participacdo ativa dos
estudantes, permitindo-lhes explorar conceitos matematicos em situagdes significativas.

A utilizacdo dessas abordagens pode contribuir para o aumento da motivagdo e
do interesse dos alunos pela disciplina, a0 mesmo tempo em que promove O
desenvolvimento de competéncias cognitivas fundamentais para a formagdo
matematica.

O uso de jogos no ensino de Matematica tem se destacado como uma estratégia
didatico-pedagogica capaz de proporcionar aos estudantes uma aprendizagem mais
significativa. Destinada, sobretudo, a professores da educacdo basica, licenciandos em
Matematica, bem como a pesquisadores da area, essa abordagem evidencia o potencial
dos jogos no aprimoramento dos processos de ensino e aprendizagem, ao favorecer o
desenvolvimento do raciocinio l6gico, da autonomia e da participacdo ativa dos alunos.

A ludicidade tem se revelado um elemento central no processo de ensino e
aprendizagem da Matemadtica, especialmente por favorecer o envolvimento ativo dos
estudantes e estimular o pensamento 16gico, criativo e abstrato. De acordo com Grando
(2004), investigar as possibilidades do uso de jogos e da resolucdo de problemas no
contexto pedagdgico representa uma estratégia potente para repensar métodos de ensino
utilizados em sala de aula. Essa perspectiva valoriza a insercdo de praticas que
aproximem o cotidiano ludico das criancas do ambiente escolar, reconhecendo a

imaginacao como um componente essencial na constru¢do do raciocinio matematico.
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Nesse contexto, uma abordagem que se articula de forma coerente com os
principios da ludicidade ¢ a sequéncia didatica. Concebida como uma metodologia de
ensino estruturada em uma série progressiva de atividades, a sequéncia didatica visa
promover uma aprendizagem significativa, respeitando os saberes prévios dos alunos e
proporcionando um percurso de construgdo conceitual contextualizado. O planejamento
cuidadoso dessas atividades, incluindo a sele¢do de materiais e estratégias pedagogicas,
potencializa o desenvolvimento do pensamento matematico, integrando ludicidade,
resolugdo de problemas e intencionalidade formativa em um mesmo processo (Grando,
2004).

Nesse sentido, os jogos didaticos tém se configurado como ferramentas
pedagogicas relevantes para o ensino de Matematica. Além de constituirem recursos
ludicos e atrativos, oferecem oportunidades para que os estudantes vivenciem situagdes-
problema, desenvolvam estratégias de resolugdo, exercitem o raciocinio légico e
fortalecam tanto a autonomia quanto a cooperagdo. Por meio dos jogos, os alunos
podem articular conceitos matematicos de forma pratica, o que favorece a compreensao
e a assimilagdo dos conteudos. Tais abordagens pedagogicas incentivam a participagdo
ativa na resolucdo de problemas, contribuindo para o desenvolvimento do pensamento
matematico e para a formag¢ao de sujeitos criticos, autobnomos e reflexivos.

No que se refere a pratica de ensino, Zabala (2014) aborda questdes
fundamentais relacionadas ao fazer educativo, destacando a necessidade de organizacgdo
das atividades e utilizacdo de uma diversidade de métodos de ensino. O autor enfatiza
que a sequéncia e a articulacdo coerente dessas atividades constituem elementos
diferenciadores das metodologias pedagdgicas, influenciando diretamente o
engajamento dos estudantes e a eficacia do processo de aprendizagem.

Entre as formas de desenvolver a pratica docente, Zabala (2014) apresenta
diferentes abordagens de ensino, como os métodos expositivo, manipulativo, por
recep¢do ou descoberta, bem como os procedimentos indutivos e dedutivos. O autor
ressalta a importancia de adaptar essas estratégias as caracteristicas e necessidades
especificas dos alunos, com o objetivo de promover um ambiente de aprendizagem mais
inclusivo, participativo e significativo.

Nesse contexto, a reflexdo continua sobre a pratica pedagogica torna-se essencial
para o ajuste das estratégias de ensino, contribuindo para uma formagao integral e de

qualidade. Além disso, o didlogo com colegas e professores preceptores configura-se
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como uma importante fonte de aprendizagem e constru¢do colaborativa de solugdes,
fortalecendo o desenvolvimento profissional docente.

A utilizacao de sequéncias didaticas e jogos didaticos no ensino da Matematica
justifica-se pela promog¢do de uma aprendizagem significativa e envolvente para os
alunos, pelo engajamento e motivacdo que essas abordagens proporcionam, pela
conexao entre as atividades ludicas e o contexto escolar, e pela sua consonancia com as
tendéncias contemporaneas da Educacdo Matematica, que valorizam a participagdo
ativa, a resolucdo de problemas e o desenvolvimento do pensamento matematico. Neste
sentido, a construgdo do trabalho foi orientada pela seguinte questdo norteadora: De que
forma o desenvolvimento de uma sequéncia didatica, com uso de jogos, pode contribuir
efetivamente para o ensino de multiplos e divisores, promovendo aprendizagens
significativas e engajadoras?

Portanto, o objetivo deste estudo ¢ compartilhar uma vivéncia no &mbito do PRP
que teve por finalidade desenvolver e executar uma sequéncia didatica com o uso de
jogos para abordar o conteido “Multiplos e Divisores”, proporcionando aos alunos
aprendizagem envolvente e pratica, estimulando o desenvolvimento do pensamento
matematico, a resolugdo de problemas, o raciocinio logico e promovendo autonomia e

cooperacao dos estudantes.

2 Metodologias de ensino: elaboracio de sequéncia diditica como estratégia para o

desenvolvimento da aprendizagem Matematica

No ambito do Programa Residéncia Pedagogica (PRP), o espaco da escola se
constituiu em campo de experimentacdo didatica, possibilitando a elaboracdo e o
desenvolivmento de sequéncias didaticas que articulam teoria e pratica. Assim,
metodologias de ensino a serem desenvolvidas em sala de aula sdo amplamente
exploradas, proporcionando aos participantes oportunidade de enriquecer sua formacgao
por meio de praticas educacionais diversificadas. Uma das atividades realizadas durante
o programa foi a elaboragdo, planejamento e execucdo de Sequéncias Didaticas,
permitindo ao residente desenvolver habilidades e conhecimentos na constru¢cdo de
planos estruturados de ensino que visam promover a aprendizagem dos alunos.

De acordo com Nacarato (2004-2005), o uso de materiais manipuldveis no
ensino de Matematica remonta ao século XIX, sendo inicialmente destacado por

Pestalozzi. No Brasil, essa perspectiva ganhou forga na década de 1920, com a
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consolida¢do de uma abordagem conhecida como empirico-ativista, influenciada pelos
ideais da Escola Nova. Tal abordagem colocava o aluno no centro do processo de
ensino e aprendizagem, valorizando a descoberta e o conhecimento construido por meio
da agdo, da manipulacdo e da experimentacao.

Nesse contexto, o uso de jogos, materiais manipuldveis e situagdes ludicas e
experimentais passou a ser considerado fundamental na mediacdo do conhecimento
matematico. Assim, os recursos didaticos baseados na manipulacdo concreta tornaram-
se estratégias pedagdgicas relevantes para favorecer a compreensdo e a construcao de
conceitos matematicos (Nacarato, 2004-2005).

Nacarato (2004-2005) e Matos e Serrazina (1996) alertam que, para que o uso de

materiais concretos seja efetivo, € necessario que haja uma media¢ao pedagdgica que
favorega a apropriagdo conceitual e evite que os materiais se tornem simbolos
arbitrarios.
Os autores ressaltam duas caracteristicas das atividades com materiais concretos que
podem ter resultados negativos. Primeiro, hd uma distdncia entre o material concreto e
as relagdes matematicas que devem ser representadas. Segundo o material pode se
tornar um simbolo arbitrario em vez de uma representagdo natural. Muitas vezes, 0s
professores utilizam os materiais para introduzir conceitos, mas depois que os alunos
compreendem esses conceitos, o contexto em que o material foi usado perde relevancia
e passa-se a trabalhar apenas no nivel abstrato.

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

Nesse sentido, a utilizagdo de jogos como ferramentas didaticas na
aprendizagem da matematica ¢ reconhecida como uma abordagem eficaz e envolvente.
Conforme Grando (2004) afirma, por meio de atividades ludicas, como jogos de
tabuleiro, quebra-cabecas, jogos digitais e simulagdes, os estudantes sdo capazes de
vivenciar conceitos matematicos de forma pratica, promovendo a compreensdo e a
aplicagdo dos contetidos de maneira significativa. Essas estratégias, além de facilitar o
desenvolvimento de habilidades como raciocinio 16gico, pensamento critico e resolugdo
de problemas, tornam o ensino da matematica mais atrativo e efetivo para os alunos.

Vale ressaltar que o ensino da matematica ¢ frequentemente percebido como
desafiador e pode levar a desmotivacdo e baixo rendimento escolar. Grando (2004)

argumenta que 0s jogos matematicos surgem como uma alternativa promissora para
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tornar a aprendizagem mais atraente e prazerosa. Ao utilizar jogos como ferramentas
didaticas, os alunos tém a oportunidade de vivenciar conceitos matematicos de forma
pratica e ludica, favorecendo a compreensdo e a aplicagdo dos conteudos, além de
estimular o engajamento e o interesse dos estudantes na disciplina.

Além disso, os jogos matematicos desempenham um papel fundamental no
desenvolvimento das habilidades socioemocionais dos alunos, tais como a cooperagao,
a comunicagdo € o pensamento critico. Para Grando (2004), o jogo ¢ uma ferramenta
valiosa para a formagdo integral dos estudantes, proporcionando experiéncias
significativas e prazerosas que vao além da simples transmissdo de conhecimentos
matematicos. Ao engajar os alunos de forma ludica, os jogos matematicos incentivam a
interagdo entre colegas, o trabalho em equipe e a reflexdo critica, auxiliando para o
desenvolvimento global dos alunos.

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

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

De acordo com Lima; Gongalves (2020), a construcao de Sequéncias Didaticas
com o uso do software GeoGebra visa auxiliar no ensino de cdnicas, proporcionando
aos alunos experiéncias dinamicas e estimulantes. Durante a aplicacdo dessas
sequéncias, ¢ necessario revisar conceitos prévios e ressaltar a importancia das conicas
em diversas areas do conhecimento. O uso do GeoGebra permite aos alunos visualizar e
manipular as formas das coOnicas, promovendo uma compreensdo mais concreta e

engajada.
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Para Zabala (2014), uma das variaveis que configura as propostas metodoldgicas
¢ a série ordenada e articulada de atividades que formam as unidades didaticas. Essa
variavel ¢ reconhecida como elemento diferenciador das diversas metodologias ou
formas de ensinar. A maneira como as atividades se articulam e se relacionam entre si é
um dos tracos distintivos que determinam a especificidade de muitas propostas
didaticas.

No entanto, Zabala (2014) enfatiza que a fragmentagdo da pratica educativa em
diversos componentes ¢ em grande parte artificial e que os processos educativos
constituem uma realidade global. O autor destaca a importancia de considerar os tipos
de relagdes que sdo estabelecidas em sala de aula entre professores e alunos, bem como
entre os alunos, ao pensar em uma sequéncia de ensino/aprendizagem. Isso demonstra
que os processos educativos envolvem multiplas variaveis inter-relacionadas que devem
ser estudadas em conjunto.

A sequéncia didatica ¢ um elemento fundamental que diferencia as propostas
metodologicas, segundo Zabala (2014). A forma como as atividades s3o organizadas e
relacionadas entre si identifica diferentes métodos de ensino, como expositivos ou
manipulativos, por recepcdo ou descoberta, indutivos ou dedutivos. A escolha da
sequéncia ndo se limita apenas as tarefas em si, mas também envolve a dinamica de
grupo, os materiais utilizados e o papel dos professores e alunos. Além disso, as
intengdes educacionais sdo importantes na defini¢do dos contetidos de aprendizagem e
influenciam as atividades propostas. A maneira como as atividades sdo estruturadas e a
énfase dada a diferentes aspectos, como observagdo, debate, provas, exercicios,
determinam o tipo de sequéncia adotada.

E essencial considerar as relagdes estabelecidas em sala de aula entre professores
e alunos, bem como entre os proprios alunos, pois elas desempenham um papel
significativo no clima de convivéncia e no processo de aprendizagem. A sequéncia
didatica e as relagdes interpessoais sdo elementos essenciais para compreender e

caracterizar as diferentes abordagens metodologicas na educagdo (Zabala, 2014).
3 Metodologia
Este estudo, de natureza qualitativa e com abordagem descritivo-interpretativa

(Medeiros, 2012), foi desenvolvido no ambito do Programa Residéncia Pedagodgica,

Nucleo de Matematica, do Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia do
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Ceara (IFCE), campus Cedro. Trata-se da descricdo do planejamento e do
desenvolvimento de uma Sequéncia Didatica (SD) sobre o tema "Divisibilidade",
utilizando o jogo didatico Brincando com Multiplos e Divisores como recurso
pedagogico.

A investigagdo foi baseada em registros produzidos ao longo da pratica,
especialmente anotagdes em um didrio de bordo, o qual se mostrou essencial para a
documentacdo das vivéncias e reflexdes ocorridas durante a implementacdo da SD
(Batista, 2019). Esse instrumento permitiu o acompanhamento sistematico da
experiéncia e subsidiou a andlise das praticas desenvolvidas.

Os referenciais teoricos que fundamentaram o estudo foram estudados no
decorrer do Modulo II do programa e aprofundados em encontros formativos realizados
semanalmente, as quartas-feiras, das 13h as 15h, no periodo de margo a setembro de
2023.

Durante os encontros formativos, realizados semanalmente, foram discutidos textos
teoricos e planejadas atividades praticas, com vistas a elaboracao da sequéncia didatica

Conforme apontam Sousa, Oliveira e Alves (2021), os estudos bibliograficos sao
indispensaveis para a construgdo da pesquisa cientifica, pois oferecem subsidios
tedricos que ampliam a compreensao sobre a tematica investigada e orientam a reflexdo
critica sobre a pratica docente.

O desenvolvimento da SD ocorreu em uma escola municipal, sediada na cidade
de Cedro — CE, na turma do 6° ano que contava com 30 alunos, igualmente distribuidos
entre os sexos. Observou-se um perfil heterogéneo, com estudantes apresentando
distintos niveis de dominio dos contetidos. Conforme o planejamento, a SD foi dividida
em trés etapas: a primeira consistiu na abordagem do contetido de Divisibilidade,
Multiplos e Divisores; a segunda em Critérios de Divisibilidade; e a terceira na
confecgdo e uso do jogo Brincando com multiplos e divisores.

Para a elaboragdo do jogo, foram utilizados materiais como cartolina, régua,
tesoura e pincel, que permitiram a constru¢do das cartelas e o desenho de uma tabela
numerada de 2 a 50, cujo objetivo é somar o maior nimero de pontos ao final da
partida. Durante o processo de confec¢ao das cartelas, a turma foi dividida em duplas, e
cada par ficou responsavel por reconstruir uma cartela.

Observou-se que alguns alunos apresentaram dificuldades na construcdo, apesar
das orientacdes detalhadas fornecidas em um passo a passo. A cartela deveria conter

uma grade composta por sete quadrados na horizontal e sete na vertical, sendo que cada
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quadrado media 2 cm?. Para facilitar o processo, foram feitas orientacdes na lousa,
demonstrando como desenhar os quadrados corretamente, respeitando suas proporgdes.

No Quadro 1, a seguir, sdo apresentadas as orienta¢des para a realizagdo do jogo.

1. As equipes definem quem inicia o jogo no par ou impar.

2. A primeira equipe a jogar escolhe um niimero, marcando-o com um de seus marcadores.

3. A segunda equipe marca com seus marcadores os multiplos e divisores do nimero marcado pelo
adversario e mais um novo nimero.

4. Se um jogador ao realizar a regra 3, marcar um niamero que nao seja adequado a jogada, o numero
errado da jogada sera considerado como a escolha para a jogada da equipe adversaria.

5. Cada numero s6 podera ser marcado uma unica vez.

6. Uma equipe ndo podera marcar nimeros apds ter passado a sua vez.

7. O jogo termina quando ndo houver possibilidade de finalizar uma jogada completa pelas duas
equipes. A jogada completa consiste no seguinte: a partir da escolha do numero pela primeira equipe a
segunda escolhe os multiplos e divisores (se existirem e estiverem disponiveis para marcagdo), escolhe
um numero ¢ a primeira equipe finaliza a jogada marcando os multiplos e divisores a partir da escolha
da segunda equipe. Assim, se for possivel realizar apenas uma parte da jogada, isto é, ndo houver
possibilidade de escolha de niumero pela segunda equipe, a partida se encerra, mesmo que nem todos
os numeros do tabuleiro estejam marcados.

8. Os pontos de uma equipe serd a soma de todos os niimeros que ela marcou.

9. Vence a equipe com maior pontuagao.

Quadro 1: Regras do jogo Brincando com multiplos e divisores
Fonte: https://www.ibilce.unesp.br/#!/departamentos/matematica/eventos/2-cejta/regras-dos-jogos/6-ano-
--brincando-com-multiplos-e-divisores/

E importante destacar que a SD foi elaborada em conformidade com o curriculo
do 6° ano e orientada pelo livro didatico adotado pela escola. Os alunos competiram
entre si utilizando uma cartela numerada de 2 a 50, e aquele que somasse o maior
nimero de pontos ao final da partida era declarado vencedor. O jogo proporciona uma
abordagem interativa e envolvente para a aprendizagem de multiplos e divisores. A
competicdo saudavel estimula os estudantes a desenvolver estratégias e a ampliar seus
conhecimentos matematicos, motivados pelas regras do jogo. Ao jogar repetidamente
com diferentes colegas, os alunos tém a oportunidade de praticar e aprimorar suas
habilidades na identificagdo de multiplos e divisores, o que pode se revelar eficaz para o
ensino e a aprendizagem desses conceitos matematicos.

No que se refere ao tratamento dos dados, este estudo adotou uma abordagem
interpretativa, conforme Bogdan e Biklen (1994), buscando organizar e refletir sobre as
informagdes provenientes da experiéncia vivenciada, com o objetivo de aprofundar a
compreensdo dos materiais coletados e apresentar as descobertas a outros publicos. Essa
etapa envolveu a sistematizagdo dos dados, a identificacdo de padrodes, a revelacdo de

aspectos relevantes e a tomada de decisdes acerca dos conteudos a serem comunicados.
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A seguir, sdo apresentados os resultados e discussdes. Em cada quadro,
destacam-se os objetivos, os recursos ¢ as metodologias aplicados em cada etapa da

sequéncia didatica vivenciada.
4 Estudo de Multiplos e Divisores

O processo de planejamento e regéncia das aulas de matematica sempre contou com a
orientacdo do preceptor com sua experiéncia docente. Além disso, os planos de aulas
formam cuidadosamente elaborados, tomando como base as contribuigdes teodricas de
Zabala (2014) e Grando (2004), possibilitando, assim, articulagdo tedrico-pratica para a

promogao da aprendizagem dos estudantes e aprendizagem da docéncia de licenciandos.

4.1 Sequéncia Didatica I: Multiplos e Divisores

A escolha por iniciar a SD com a definicdo de multiplos e divisores teve como
objetivo ancorar os demais contetidos em uma base conceitual. A boa receptividade dos
alunos sugere que tal estratégia foi acertada. O estudo de multiplos e divisores ¢
fundamental para o desenvolvimento das habilidades matemadticas dos alunos. A
compreensdo desses conceitos ndo apenas fortalece sua base matematica, mas também
os capacita a resolver uma variedade de problemas do cotidiano. Nesta sequéncia
didatica (SD), os multiplos e divisores foram explorados com o objetivo de tornar o
aprendizado uma experiéncia envolvente, utilizando situagdes praticas e
contextualizadas.

A sequéncia foi elaborada para estudantes do 6° ano do ensino fundamental,
embora possa ser adaptada a diferentes niveis de ensino. Reconhece-se que os conceitos
de multiplos e divisores permeiam diversas areas da Matematica, € o propdsito desta
abordagem ¢ proporcionar uma base solida para o entendimento desses principios

fundamentais.

Sequéncia didatica 1: Multiplos e Divisores

Objetivo Apresentar a definicdo de multiplos e divisores, a nogdo de diversidade, apresentar
os elementos da operacdo de divisdo, relagdo da divisdo, e alguns exercicios
propostos.

Recursos Quadro branco, Projetor, Pincel, Apagador, Livro didatico, Slides

Metodologia A aula sera desenvolvida de forma expositiva-dialogada explorando a importancia

dos conceitos de multiplos e divisores. Compreender esses conceitos ¢ fundamental
para entender a operagdo de divisdo e desenvolver habilidades de raciocinio logico.
Os multiplos sdo resultados da multiplicagdo de um numero por qualquer inteiro,
enquanto os divisores sdo os nimeros pelos quais um numero pode ser dividido sem
deixar resto. Ao compreender esses conceitos, pode-se resolver problemas
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matematicos e estabelecer relagdes numéricas. Nesta aula serdo definidos multiplos
e divisores, explorando a nog¢do de diversidade e entendendo os elementos da
operagdo de divisdo. Identificar os multiplos de um niimero, reconhecer os divisores
de um ntimero e compreender como a diversidade de multiplos e divisores ajuda a
resolver problemas e desenvolver o raciocinio. Para isso, serdo estudados elementos
essenciais da divisdo, como o dividendo, divisor, quociente e resto. Entender esses
elementos permitira resolver problemas de partilha, calcular médias e simplificar
fragdes. Resolver exercicios ajudara a fortalecer e a desenvolver habilidades
matematicas solidas.

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

Quadro 2: Descrig@o da primeira SD
Fonte: Organizada pelos autores a partir de planos de aula (2023).

Na primeira SD, apoiada nas abordagens de Nacarato (2004-2005) e Grando
(2004), o objetivo central foi introduzir e explorar os conceitos de multiplos e divisores,
assim como a nog¢ao de divisibilidade. Cabe destacar a relevancia desses conceitos na
matematica e no desenvolvimento do raciocinio l6gico dos alunos.

Para o desenvolvimento da SD, inicialmente, buscou-se definir de forma clara os
conceitos de multiplos e divisores, utilizando exemplos praticos e contextualizados para
facilitar a compreensao dos alunos. Um dos exemplos utilizado foi a divisdo de 60 por
5, que consiste em 12 e resto 0, a divisdo ¢ exata. Entdo, diz-se que 60 ¢ divisivel por 5
ou 5 ¢ divisor de 60. Quando o nimero da divisdo ndo ¢ divisivel por 5, ou seja, 5 ndo é
divisor (Silva, 2019).

A turma reagiu de forma positiva a exposicdo do conceito ¢ do exemplo de
divisibilidade. Compreenderam o conceito ¢ o exemplo dado, pois ja tinham visto o
conceito anteriormente, ndo houve questionamentos, a maioria dos alunos demonstrou
interesse em resolver exemplos na lousa, o que sugere um alto nivel de engajamento
com o material apresentado. Essa ¢ uma indica¢do positiva de que a explicagdo foi
envolvente e bem compreendida pelos alunos. Também se explorou a nogdo de
diversidade, enfatizando como a diversidade de multiplos e divisores auxilia na
resolucdo de problemas e no desenvolvimento do raciocinio, como mostram as Figuras

1 e 2 utilizadas no formato de slides durante a exposi¢ao do contetido programatico.

FINICAO
LEfl L NOCAODE: @ @I
"“-&/‘N”

DIVISIBILIDADE -
umvezem 2. wxate do veres am 3.
Wiltiplos sGo numeros que resultam da multiplicagdo
de um numero qualquer por qualquer numero natural. { I
0Os divisores de um nuimero natural s@o os numeros ﬁ
que usamos na multiplicagdo desse numero por outro 0 I Atomazpares [
i tummn:n::::: duns veres veres em 4. |00 e <abe ul nimere
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Figura 1 — Defini¢ao de multiplos e divisores Figura 2 — Nogao de divisibilidade
Fonte: Organizado pelos autores a partir de GIOVANNI; RUY (2018)

Para a realizacdo desta SD, utilizou-se uma variedade de recursos, como quadro
branco, projetor, pincel, apagador, livro didatico e slides, para enriquecer a apresentagao
e facilitar a compreensdo. Inicialmente, ressaltou-se a importancia dos conceitos de
multiplos e divisores, alinhados com as ideias de Nacarato (2004-2005), enfatizando
como constituem a base da operacdo de divisdo e tém relevancia na resolugdo de
problemas matematicos. Demonstrou-se que multiplos sdo resultados da multiplicagao
de um numero por qualquer inteiro, enquanto divisores sdo numeros pelos quais um
numero pode ser dividido sem deixar resto. Evidenciamos como esses conceitos nao
apenas facilitam a estabelecer relagdes numéricas, mas também sdo essenciais para a
solucao de desafios matematicos.

Em seguida, chamou-se a aten¢do da turma para os elementos essenciais da
operagao de divisdo: dividendo, divisor, quociente e resto. Neste sentido, foi explicado,
detalhadamente o papel de cada elemento na operagdo e como se relacionam entre si

como mostram as figuras abaixo, utilizadas na exposi¢ao do conteudo.

N: dividendo
D: divisor

q: quociente
r: resto

Da relagdo fundamental da
divisdo: oy
Dividendo —divisor J%quociente -\-resto O\— |'

Para encontrar o resto:

resto -~ dividendo divisor j? quociente ﬂ

Figura 3 - Elementos da operag@o de divisdo Figura 4 - Relagdo fundamental da divisao
Fonte: Organizado pelos autores a partir de GIOVANNI; RUY (2018).

A partir da exposi¢do, destacou-se que a compreensao desses conceitos permite
resolver problemas relacionados a partilhas, além de auxiliar no célculo de médias e na
simplificagdo de fracdes, habilidades matematicas relevantes para diversas situacdes
praticas.

Durante a aula, foram realizados exercicios praticos e interativos para que os
alunos pudessem relacionar os conceitos aprendidos. Esses exercicios foram
selecionados cuidadosamente, com o objetivo de desafiar os estudantes, estimulando o
raciocinio 16gico e o desenvolvimento das habilidades matematicas. Entre as questdes

elaboradas pelo residente, destacam-se:

ReBECEM, Cascavel, (PR), v. 9, n. 2, p. 1-22, nov. 2025 12



Revista Brasileira de Educagdo em

keBECEM ‘ Ciéncias e Educagéo Matemdtica

ISSN 2594-9179

1. Qual nimero ¢ divisivel simultaneamente por 2, 3 e 5?

a) 610 b) 810 c) 320 d) 225

2. Considerando os numeros 26, 73, 95, 100, 250 e 3524, identifique aqueles que sdo

divisiveis por:

a)2 b) 5 c) 10 d)3

3. Um nimero ¢ divisivel por 15 quando ¢ divisivel por 3 e por 5. Quais dos nimeros a

seguir sdo divisiveis por 157

a) 135 b) 320 c) 363 d) 510
Observou-se elevado engajamento da turma, com diversos alunos se

voluntariando para resolver exercicios no quadro, indicando ndo apenas a compreensao

do conteudo, mas também grande confianga e entusiasmo em aplicar o conhecimento.

Essa proatividade contribuiu significativamente para um ambiente de aprendizado

dinamico e colaborativo.

4.2 Sequéncia Didatica II: Critérios de Divisibilidade

Critérios de divisibilidade sdo conceitos matematicos fundamentais que
desempenham um papel essencial na resolugdo problemas e na compreensdo das
propriedades dos nimeros. Assim, observa-se que sdo regras praticas que permitem
verificar, de forma rapida e sem realizar a divisdo completa, se um numero ¢ divisivel
por outro (geralmente um nimero pequeno, como 2, 3,4, 5, 6, 9, 10 etc.).

Esses critérios sdo especialmente uteis no ensino fundamental para desenvolver
o raciocinio légico e facilitar operacdes matematicas, como simplificacdo de fragdes,
calculo de Minimo Divisor Comum (MMC) e Maximo Divisor Comum (MDC),
identificacdo de nimeros primos e resolucao de problemas.

Nesse contexto, a sequéncia didatica foi desenvolvida com intuito de
proporcionar aos alunos compreensdo desses critérios e capacitd-los a aplica-los de

maneira eficaz.

Sequéncia didatica 2: Critérios de divisibilidade

Objetivo Compreender critérios de divisibilidade comuns, identificar padrdes nos critérios de
divisibilidade, resolver problemas de divisibilidade, explorar propriedades dos
numeros divisiveis, conectar critérios de divisibilidade com fatoracdo, aplicar critérios
de divisibilidade a situagdes do mundo real.

Recursos Quadro branco, Projetor, Pincel, Apagador, Livro didatico, Slides

Metodologia | O desenvolvimento da aula abordard os critérios de divisibilidade, a resolugdo de
problemas, as conexdes com a fatora¢do, a aplicacdo no mundo real e a pratica de
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calculos mentais. O objetivo é promover a compreensdo dos critérios, a aplicagdo
pratica e o desenvolvimento de habilidades matematicas dos alunos.
Avaliacdo | Os alunos serfo avaliados por meio de interatividade e resolugdes de exercicios do
livro didatico de maneira compartilhada entre os alunos e os residentes
Quadro 2 — Descri¢ao da segunda SD
Fonte: Organizado pelos autores a partir de planos de aula (2023)

Na segunda aula da sequéncia didatica (SD), o foco esteve centrado na
compreensdo dos critérios de divisibilidade e na explora¢ao de suas propriedades. Para
tornar a apresentacdo dos conceitos mais envolvente e acessivel aos estudantes, foram
utilizados diversos recursos didaticos, como quadro branco, projetor, pincel, apagador,
slides e o livro didatico adotado pela turma, em conformidade com as recomendagdes de
Nacarato (2004-2005).

A aula teve inicio com a introdu¢do dos critérios de divisibilidade (Figura 5),
enfatizando sua relevancia na resolucdo de problemas matematicos. A exposi¢do foi
conduzida de forma clara e progressiva, buscando estabelecer relagdes entre os critérios

e situagdes do cotidiano, a fim de promover a construc¢do significativa dos conceitos

pelos alunos.

r-erJr_'._(,J_, — -
DIVISIBITADADY:  Divigibilidade ¢ uma BARBADA! <:;:,3;1
DIVISIVEL TOR.... ETMBEN POR .. Ses!
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Figura 5: Critérios de divisibilidade
Fonte: Organizado pelo autor a partir de GIOVANNI; RUY (2018)

A partir da exploracdo dos critérios de divisibilidade, foram propostos exemplos

praticos e desafiadores, com o objetivo de estimular os alunos a aplicarem esses
critérios em situagdes reais. Um dos focos da aula foi o critério de divisibilidade por 3,
apresentado por meio do exemplo:
I) 62.124 + 3. A divisdo ¢ exata, resultando em 20.708, o que indica que 62.124 ¢
divisivel por 3. Destacou-se que um nimero natural serd divisivel por 3 quando a soma
de seus algarismos for um niimero também divisivel por 3 (6 +2+1+2+4=15; 15 +
3=5).
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Outros exemplos reforcaram a aplicacao de diferentes critérios de divisibilidade:
IT) 1.736 + 4. A divisdo ¢ exata, com quociente 434 e resto zero, o que confirma que o
namero ¢ divisivel por 4.

IIT) 264 + 8. A divisdo também ¢ exata, resultando em 33, com resto zero, evidenciando
a divisibilidade por 8.

Além disso, foi enfatizada a relagdo entre os critérios de divisibilidade ¢ o
processo de fatoragdo de numeros. Demonstrou-se como esses critérios podem ser
utilizados para facilitar a decomposi¢do de numeros em seus fatores primos,
contribuindo para uma compreensdo mais ampla e significativa desse conceito
matematico.

Durante a aula, os alunos foram incentivados a praticar calculos mentais com
base nos critérios de divisibilidade, com o intuito de desenvolver suas habilidades
matematicas e promover maior agilidade no raciocinio logico. Foram propostas
atividades praticas e interativas, que possibilitaram a aplicacdo dos critérios de forma
dindmica e contextualizada.

O principal objetivo da aula foi proporcionar aos estudantes uma compreensao
solida dos critérios de divisibilidade, aliada ao desenvolvimento da capacidade de
aplica-los em diferentes situagdes, inclusive aquelas presentes no cotidiano. Essa
abordagem favoreceu ndo apenas a assimilagdo dos conteudos matematicos, mas

também a formacao de competéncias essenciais para a resolu¢ao de problemas.

4.3 Sequéncia Didatica II: Confecc¢do de cartelas do jogo: Brincando com Multiplos e

Divisores

A confecgdo das cartelas para o jogo Brincando com Multiplos e Divisores
constituiu uma oportunidade pratica e envolvente para que os alunos explorassem
conceitos matematicos fundamentais. Desenvolvido com o objetivo de reforgar a
compreensdo de multiplos e divisores, o jogo demonstrou ser uma ferramenta
pedagogica eficaz, ao aliar o aprendizado ao aspecto ludico. Sua aplicagdao favoreceu
um ambiente de aprendizagem ativo, no qual os estudantes puderam construir

conhecimentos de forma significativa e prazerosa.

Sequéncia didatica 3: Confec¢do de cartelas do jogo: Brincando com Multiplos e Divisores

Objetivo Compreender os conceitos de multiplos e divisores, aplicar esses conceitos por meio
de um jogo interativo, desenvolver habilidades de resolucdo de problemas e
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raciocinio matematico.

Recursos Cartolina, Régua, Lapis de cor, canetas coloridas, tesoura.

Na confecgdo das cartelas os alunos receberdo papel sulfite ou cartolina e serdo
orientados a desenhar niimeros de 2 a 50, fazer 7 quadrados na horizontal e 7 na
vertical. O residente recapitulara as regras do jogo, reforcando o objetivo de
identificar corretamente multiplos e divisores para ganhar pontos. Na pratica do jogo
Metodologia | a turma serd dividida em grupos de 2 a 4 alunos. Cada grupo recebera as cartelas
confeccionadas anteriormente. Os jogadores se revezardo um ap6s o outro, movendo
sua peca no tabuleiro e, ao parar em um numero, deverdo identificar corretamente um
multiplo ou divisor desse niimero e justificar sua resposta. Os outros jogadores
verificardo se a resposta estd correta, e o jogador ganhara um ponto caso esteja
correta. O processo serd repetido até que todos os jogadores tenham tido a
oportunidades de jogar algumas vezes.

Avaliacao Avaliagdo vai ser pela mera participacdo da turma e os resultados dos trés primeiros
ganhadores do jogo.

Quadro 3: Descrigdo da terceira SD
Fonte: Organizado pelos autores a partir de planos de aula (2023)

A sequéncia didatica intitulada "Confec¢do de cartelas do jogo: Brincando com
Multiplos e Divisores" foi planejada com énfase na participagdo ativa dos estudantes. O
principal objetivo da aula foi promover a compreensdo dos conceitos de multiplos e
divisores, ao mesmo tempo em que se estimulava o desenvolvimento de habilidades
relacionadas a resolugdo de problemas e ao raciocinio matematico.

Os recursos utilizados incluiram cartolina, régua, lapis de cor, canetas coloridas
e tesoura, os quais foram distribuidos aos alunos para a confeccao das cartelas. Cada
cartela foi composta por uma grade de 7 quadrados na horizontal por 7 na vertical,
preenchida com numeros de 2 a 50. No inicio da atividade, as regras do jogo foram
explicadas detalhadamente, com énfase no objetivo central: identificar corretamente
multiplos e divisores para acumular pontos durante a partida.

Os alunos foram organizados em grupos de 2 a 4 integrantes e utilizaram as
cartelas confeccionadas previamente. A proposta proporcionou um ambiente de
aprendizagem colaborativo e ladico, favorecendo o engajamento dos estudantes e a
aplicacdo pratica dos conhecimentos matematicos trabalhados em sala.

Durante a realizacdo do jogo, os alunos se revezaram movimentando suas pecas
sobre o tabuleiro. Ao parar em um numero, cada jogador era desafiado a identificar
corretamente um multiplo ou divisor daquele niimero e justificar sua resposta. Os
demais participantes atuavam como avaliadores, verificando a validade da justificativa
apresentada. Quando a resposta estava correta, o jogador recebia pontos. O processo foi
conduzido de maneira que todos os estudantes tivessem a oportunidade de participar de

varias rodadas, promovendo a pratica continua dos conceitos abordados.
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A avaliagdo da atividade foi realizada com base, principalmente, na participacao
dos alunos e no desempenho dos trés primeiros colocados no jogo. Embora ndo tenha
sido aplicada uma avaliagdo formal, o foco esteve na observa¢ao do engajamento da
turma e na capacidade dos estudantes de aplicar, de forma eficaz, os conceitos de
multiplos e divisores durante a dinamica.

Essa sequéncia didatica demonstrou-se eficaz no envolvimento dos alunos com a
aprendizagem de conceitos matematicos, tornando o processo de ensino-aprendizagem
mais dindmico e interativo. Os estudantes puderam utilizar os conhecimentos adquiridos
em situacdes praticas e ludicas, o que favoreceu a consolidagdo da compreensdo dos

conceitos de multiplos e divisores, conforme representado na Figura 6.

Figura 6: Tabela numerada de 2 a 50, produzida por um aluno da turma
Fonte: Arquivos dos autores (2023)

E relevante destacar que o professor preceptor, responsavel pela turma,
desempenhou um papel fundamental desde o inicio da sequéncia didatica (SD),
oferecendo apoio continuo aos residentes (estagidrios da escola) em todas as etapas de
elaboracdo e desenvolvimento da proposta. Sua atuagdo foi essencial para garantir a
organiza¢do pedagdgica da atividade e favorecer a obtengdo de resultados positivos no
processo de ensino e aprendizagem.

O principal objetivo das sequéncias didaticas foi engajar os estudantes em um
processo de aprendizagem mais ativo e significativo dos conteudos, promovendo nao
apenas o dominio tedrico, mas também a aplicagdo pratica dos conceitos. Por meio do
uso de cartelas no jogo, os alunos tiveram a oportunidade de mobilizar os
conhecimentos adquiridos de maneira concreta, vivenciando o conteido de forma
dindmica.

De acordo com Grando (2004), a utilizagdo de jogos matematicos configura-se

como uma estratégia promissora para tornar a experiéncia de aprendizagem mais
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atrativa e prazerosa. Ao incorporar jogos como instrumentos pedagogicos, proporciona-
se aos discentes a possibilidade de assimilar no¢des matematicas de forma concreta e
ludica, favorecendo uma compreensdo mais ampla e uma aplicagdo mais eficaz dos
contetidos abordados. Além disso, essa abordagem contribui para o aumento da

participagdo ativa dos alunos e para o fortalecimento do interesse pela disciplina.
5 Exposi¢ao de Resultados

Com o intuito de complementar e reforcar os dados apresentados, foram
coletadas evidéncias qualitativas por meio de registros no diario de bordo,
contemplando descrigdes das situagdes vivenciadas, percep¢des do pesquisador e
aspectos relevantes do contexto da atividade. Além disso, foram documentados
exemplos de respostas dos participantes e interagdes observadas durante a atividade,
visando captar nuances do processo de aprendizagem, engajamento e constru¢do
coletiva do conhecimento.

Durante o desenvolvimento das atividades propostas na sequéncia didatica, a
colaboragdo entre os estudantes foi fortemente incentivada pelo professor preceptor, que
auxiliou na organizacao do trabalho em duplas como estratégia pedagdgica intencional.

Essa dinamica colaborativa possibilitou que os alunos compartilhassem ideias,
discutissem diferentes estratégias de resolugdo e se apoiassem mutuamente diante dos
desafios apresentados (Diario de Bordo, Maio, 2023). Observou-se que, por meio do
didlogo e da cooperagao, os estudantes ndo apenas avangaram na resolugdo das tarefas,
como também enriqueceram sua compreensdo dos contetdos matematicos trabalhados,
demonstrando maior engajamento e autonomia no processo de aprendizagem.

Observou-se que, para aqueles estudantes que ainda apresentavam dificuldades,
o professor preceptor e os residentes ofereceram apoio individualizado, retomando os
conceitos envolvidos e fornecendo orientacdes adicionais. Esse acompanhamento foi
fundamental para auxiliar os alunos no processo de constru¢do do conhecimento,
contribuindo para a consolidacdo dos conceitos matematicos e para o engajamento na
atividade. (Diario de Bordo, Maio, 2023)

Com as acdes de acompanhamento de estudantes implementadas, observou-se
que um numero maior de alunos conseguiu confeccionar suas cartelas com sucesso e

desenvolver uma compreensao mais consistente dos conceitos de multiplos e divisores.
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A atividade tornou-se mais envolvente e proveitosa para todos os participantes,
promovendo uma experiéncia de aprendizagem mais eficaz e significativa.

A andlise dos dados obtidos ao longo do desenvolvimento da sequéncia didatica
(SD) apresentou avangos significativos dos estudantes na compreensao e na apropriagcao
dos conceitos de multiplos e divisores. Foi possivel perceber que os alunos ndo apenas
conseguiram identificar e classificar multiplos e divisores, mas também demonstraram
maior seguranca € autonomia ao utilizar esses conhecimentos na resolucdo de
problemas contextualizados, que exigiam raciocinio 16gico e pensamento aritmético.

Esses resultados evidenciaram que o uso intencional de materiais manipulaveis
como blocos, fichas numéricas e tabelas, aliado a jogos educativos e dindmicas ludicas,
contribuiu para a constru¢do de significados, promovendo um ambiente de
aprendizagem mais interativo, motivador e proximo da realidade dos alunos. A
ludicidade, nesse contexto, funcionou como um elemento mediador do conhecimento,
facilitando a internalizacdo dos conceitos matematicos e estimulando a participagdo
ativa dos estudantes.

Tais achados estdo alinhados aos referenciais tedricos adotados na pesquisa, que
enfatizam a importancia de estratégias pedagdgicas concretas e interativas para o
desenvolvimento do pensamento matematico, especialmente nos anos finais do Ensino
Fundamental. Acredita-se que o aprendizado se torna mais efetivo quando parte da
experiéncia pratica, da media¢do docente e da intera¢do entre pares, elementos que
foram cuidadosamente integrados ao planejamento e execu¢do da SD. (Lorenzato,
2012).

Por meio da utilizagdo de materiais concretos, como a cartela do jogo Brincando
com Multiplos e Divisores, os alunos tiveram a oportunidade de visualizar e interagir
diretamente com conceitos matematicos abstratos. Esse envolvimento pratico contribuiu
para a constru¢do de uma compreensdo mais solida, alinhando-se a abordagem
defendida por Nacarato (2004-2005), que enfatiza a importidncia de estabelecer
conexdes claras entre materiais concretos e conceitos matematicos para favorecer o
aprendizado.

A dinamica de colaboracdo entre os alunos durante a confec¢do das cartelas
evidenciou o papel ativo do estudante na constru¢do do conhecimento. A troca de ideias
€ o apoio mutuo entre as duplas refletem a énfase na aprendizagem por meio da agdo,
manipulagdo e experimentagdo, conforme proposto por Nacarato (2004-2005). Nesta

direcdo, destaca-se que a atuacdo colaborativa entre os pares, observada durante a
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confeccdo das cartelas, estd em consondncia com a perspectiva de aprendizagem
baseada na interacao social, conforme defendida por Zabala (2014).

Assim, com a melhoria observada na construgdo das cartelas, apos a introducao
de instrugcdes mais detalhadas e de uma demonstragdo pratica, indica a eficacia de
estratégias pedagdgicas alinhadas as recomendagdes teoricas. Essa abordagem reforga o
entendimento de Nacarato (2004-2005) sobre a importancia de orientacdes claras para
garantir a compreensao dos alunos e o sucesso na realizagdo das atividades propostas.

Em relacdo a aplicacdo dos critérios de divisibilidade na SD II, os resultados
obtidos corroboram os referenciais teoricos discutidos. A énfase na identificagdo de
padrdes e propriedades dos critérios de divisibilidade estd alinhada a abordagem de
aprendizagem baseada na descoberta e na exploracao.

A andlise dos resultados a luz dos referenciais tedricos permite concluir que a
metodologia empregada nas sequéncias didaticas se mostrou adequada e coerente com
os objetivos inicialmente propostos. A utilizagdo de materiais manipuldveis, jogos e
estratégias colaborativas favoreceu uma aprendizagem mais envolvente e significativa,
conforme preconizado por Nacarato (2004-2005) e Grando (2004).

Consideracoes Finais

O presente trabalho teve como objetivo compartilhar uma experiéncia no ambito
do Programa Residéncia Pedagégica (PRP), que consistiu no desenvolvimento e
execucdo de uma sequéncia didatica (SD) utilizando jogos para abordar o contetido
“Multiplos e Divisores”. A proposta visou promover o desenvolvimento do pensamento
matematico aplicado a resolucao de problemas, o raciocinio l6gico e a cooperagdo entre
os alunos. A sequéncia buscou integrar teoria e pratica por meio de recursos ludicos,
jogos e materiais manipulaveis, enriquecendo a experiéncia de aprendizagem.

Os resultados indicam que a abordagem favoreceu um maior engajamento e
participacdo dos estudantes durante as atividades. As estratégias pedagdgicas utilizadas
possibilitaram que os alunos compreendessem os conceitos matematicos € 0s
aplicassem de forma contextualizada na resolug¢ao de problemas. A utilizagao de jogos e
materiais manipulaveis contribuiu para o aprofundamento do entendimento dos
contetidos, estimulando o raciocinio légico, a colaboragdo entre os alunos e a
apropriagdo concreta dos conceitos abstratos.

Entretanto, algumas limitacdes foram identificadas ao longo da implementagao

da SD. Destaca-se a dificuldade de parte dos alunos na confec¢do da cartela do jogo
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"Brincando com multiplos e divisores", evidenciando a necessidade de reconhecer as
diferentes formas e ritmos de aprendizagem e de oferecer estratégias pedagdgicas mais
personalizadas para atender a essa diversidade.

Outra limitagdo relevante refere-se a restricdo de tempo disponivel na rotina
escolar, que comprometeu a profundidade e a extensdo da exploragdo dos conceitos
matematicos. A abordagem empirico-ativista, ao exigir maior tempo para atividades
praticas e interativas, teve sua eficacia potencialmente reduzida pela limitagdo temporal.

Além disso, a avaliacdo dos resultados apresentou desafios metodoldgicos, pois
a natureza ludica e interativa das atividades dificultou a utilizacdo de métricas
quantitativas tradicionais. Isso aponta para a necessidade de desenvolver métodos
avaliativos que capturem de maneira mais abrangente e qualitativa a aprendizagem dos
alunos, conforme sugerido por Nacarato (2004-2005) e Grando (2004).

Diante dessas limitagcdes, recomenda-se a incorporagdo de estratégias
diferenciadas que considerem os variados ritmos e estilos de aprendizagem dos
estudantes, como a oferta de atividades de refor¢o individualizado. A otimizagdo do
planejamento do tempo destinado as atividades praticas ¢ fundamental para ampliar as
oportunidades de exploragdo e internalizacdo dos conceitos matematicos.

No que tange a avaliagcdo, sugere-se a adog¢do de métodos alternativos,
qualitativos e formativos, capazes de refletir o desenvolvimento integral das habilidades
e conhecimentos dos alunos, alinhados a perspectiva de aprendizagem significativa
defendida pelos referenciais teoricos utilizados.

Para investigagdes futuras, recomenda-se aprofundar o estudo sobre estratégias
pedagogicas de diferenciacdo para atender a diversidade de aprendizes. Além disso, o
desenvolvimento e andlise da sequéncia didatica em diferentes contextos educacionais
pode contribuir para validar sua eficacia e promover adaptacdes que ampliem sua

aplicabilidade.
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