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A UTILIZACAO DOS JOGOS DIDATICOS PARA AUXILIAR O APRENDIZADO
DA TABUADA NO 5° ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL - ZONA RURAL

HIRISLANDE FERNANDES DA SILVA
Matricula;: 2020203130013
Hirislande-hfs@hotmail.com

RESUMO

Este artigo apresenta um relato do uso dos jogos didaticos para auxiliar no aprendizado da
tabuada no 5° Ano do Ensino Fundamental na Escola Municipal de Vilhena, Zona Rural- RO,
para demonstrar a importancia de um ensinar com metodologias ludicas para o
desenvolvimento intelectual e cognitivo dos alunos no processo de alfabetizacdo matematica.
Enfatiza a contribuicdo dos jogos matematicos como ferramenta facilitadora no processo de
aprendizagem. Descreve algumas dificuldades dos alunos na resolucdo de operagdes
matematicas, envolvendo principalmente a tabuada. Com a aplicacdo dos jogos observou-se
que as aulas de matemaética se tornaram mais significativas e o conteddo envolvendo a
tabuada tornou-se mais contextualizado, permitindo aos alunos obter melhores resultados de
aprendizagem. A intervengdo do professor e a criatividade ao abordar o assunto de forma
ludica fez com que os alunos se tornassem mais participativos e autdbnomos, buscando
estratégias a cada desafio proposto, fato esse que fez a turma como um todo, avancar na
aprendizagem matematica.

Palavras-Chaves: Jogos. Ludico. Significativa. Matematica. Ensino e Aprendizagem.

ABSTRACT

This article presents an account of the use of didactic games to assist in the learning of
multiplication tables in the 5th Year of Elementary School at the Municipal School of
Vilhena, Rural Area — RO, to demonstrate the importance of teaching with playful
methodologies for the intellectual and cognitive development of students. students in the
process of mathematical literacy. It emphasizes the contribution of mathematical games as a
facilitating tool in the learning process. It describes some difficulties of students in solving
mathematical operations, mainly involving the multiplication table. With the application of
games, it was observed that math classes became more meaningful and the content involving
the multiplication table became more contextualized, allowing students to obtain better
learning results. The teacher's intervention and creativity when approaching the subject in a
playful way made the students more participatory and autonomous, seeking strategies for each
proposed challenge, a fact that made the class as a whole, advance in mathematical learning.

Keywords: Games. Ludic. significant. Math. Teaching and learning.



1. INTRODUCAO

O conhecimento da matematica € necessario para todos os alunos do ensino
fundamental, tanto por sua ampla aplicacdo na sociedade contemporanea quanto por seu
potencial para desenvolver cidaddos criticos e realizar sua responsabilidade social. A
matematica ndo se limita a quantificacdo de fendbmenos deterministicos — contar, medir
objetos, tamanhos — e técnicas computacionais com numeros e tamanhos, porque também
estuda a incerteza que surge de fenémenos aleatorios.

Constatou-se que os alunos do 5% Ano do Ensino Fundamental apresentam muita
dificuldade de assimilar alguns contetdos matematicos, principalmente a multiplicacgo,
envolvendo a tabuada, os alunos ndo compreendem a relacdo entre 0snumeros e
as propriedades da multiplicacdo, assim como a proporcionalidade e a comutativa,
necessitando apresentar uma elaborada e estruturacdo dessas definigdes. Nao basta decorar, o
aluno precisa desenvolver diferentes procedimentos de célculos para poder efetuar a
multiplicacéo.

O trabalho sobre “A utilizacdo dos jogos didaticos para auxiliar o aprendizado da
tabuada no 5° ano do Ensino fundamental - Zona Rural”, tem como proposta contribuir com
desenvolvimento da aprendizagem, sendo os jogos auxiliares no aprendizado em sala de aula,
possibilitando a melhoria das habilidades de escrita, localizagdo, espago-temporal,
concentracdo, além de estimular o raciocinio l6gico-matematico e na autonomia da construcao
de conceitos e resolucdes de problemas matematicos.

Na opinido de alguns autores, conceituar o termo ladico como a qualidade da
estimulacdo por meio da fantasia, diversdo ou brincadeira reforca esses conceitos,
reconhecendo a importancia do comportamento ladico para o desenvolvimento intelectual e
cognitivo dos alunos. Ao inserir 0s jogos no ensino da matematica, levaria a resultados
positivos para a aprendizagem das criancas por meio do brincar. A presente pesquisa cita
alguns jogos que auxiliam no processo de alfabetizagdo matematica e destaca a sua
contribuicdo para o campo do conhecimento matematico, sendo assim um importante material
de pesquisa para todos aqueles que acreditam que 0s jogos podem ser uma ferramenta

pedagdgica dentro e fora de sala de aula.



O professor tem o papel fundamental nessa proposta, contribuindo para a formacéo e o
desenvolvimento do aluno enquanto individuo e membro da sociedade, pois proporciona para
ele experiéncias que vao aléem do ambito intelectual. Sendo o mediador do conhecimento e
responsavel por realizar essa funcdo da melhor maneira possivel, buscando sempre se manter

atualizado, podendo formar cidaddos cada vez mais capacitados e atuantes.

2. DESENVOLVIMENTO

2.1 O Ensino do Componente Curricular de Matematica no Ensino Fundamental dentro

da Base Nacional Comum Curricular

A matematica surgiu na antiguidade para atender as necessidades da vida cotidiana,
tornou-se um vasto sistema abrangendo uma grande variedade de disciplinas e, como outras
ciéncias, refletiu o Direito da sociedade e como uma forca poderosa ferramenta, percebendo
0 mundo e dominando a natureza". (PCN, 2001, p. 26). Quando necessario, as pessoas
naquela época ndo tinham a formalizagdo dos conceitos matematicos e numéricos, e
precisavam contar, medir, calcular. Com o tempo, foi aprimorado por meio de pesquisas € se
tornou uma disciplina/ciéncia propria.

Brasil (2017), complementa que a matematica cria sistemas abstratos que organizam e
inter-relacionam fenbmenos de espaco, movimento, forma e nimeros relacionados ou ndo aos
do mundo fisico. As ideias e objetos que esses sistemas contém sdo fundamentais para a
compreensdo dos fendmenos, construcdo de representacGes significativas e argumentos
coerentes nos mais diversos contextos. Apesar de a Matematica ser, por exceléncia, uma
ciéncia hipotético-dedutiva, porque suas demonstracbes se apoiam sobre um sistema de
axiomas e postulados, é de fundamental importancia também considerar o papel heuristico
das experimentacdes na aprendizagem da Matematica.

No Ensino Fundamental, o campo, por meio de sua ponte de varios campos -
aritmética, algebra, geometria, estatistica e probabilidade - precisa garantir que os alunos
conectem e conectem observacfes empiricas do mundo real com representacfes (tabelas,
nameros e esquemas) e atividades matematicas (conceitos e propriedades). Como tal, espera-
se que desenvolvam a capacidade de identificar oportunidades para resolver problemas
usando a matematica, aplicar conceitos, procedimentos e resultados para chegar a solucdes e
interpreta-los no contexto da situacdo. A deducdo de algumas propriedades e a validagéo de

conjecturas com base em outras propriedades pode ser incentivada, principalmente no final do



10

Ensino Fundamental. (BRASIL, 2017, p. 265).

No Ensino Fundamental — Anos Iniciais, deve-se retomar as vivéncias cotidianas das
criancas com numeros, formas e espaco, e também as experiéncias desenvolvidas na
Educacao Infantil, para iniciar uma sistematizacdo dessas nocoes. Nessa fase, as habilidades
matematicas que os alunos devem desenvolver ndo podem ficar restritas a aprendizagem dos
algoritmos das chamadas “quatro operagdes”, apesar de sua importancia. No que diz respeito
ao calculo, é necessario acrescentar, a realizacdo dos algoritmos das operacdes, a habilidade
de efetuar calculos mentalmente, fazer estimativas, usar calculadora e, ainda, para decidir
quando é apropriado usar um ou outro procedimento de célculo.

Portanto, a BNCC orienta-se pelo pressuposto de que a aprendizagem em Matematica
estd intrinsecamente relacionada a compreensdo, ou seja, a apreensao de significados dos
objetos matematicos, sem deixar de lado suas aplicacbes. Os significados desses objetos
resultam das conexdes que os alunos estabelecem entre eles e os demais componentes, entre
eles e seu cotidiano e entre os diferentes temas matematicos.

Desse modo, recursos didaticos como malhas quadriculadas, abacos, jogos, livros,
videos, calculadoras, planilhas eletrdnicas e softwares de geometria dinamica tém um papel
essencial para a compreensdo e utilizacdo das nocGes mateméticas (BRASIL, 2017).
Entretanto, esses materiais precisam estar integrados a situacfes que levem a reflexdo e a
sistematizacdo, para que se inicie um processo de formalizagdo. Em todas as unidades
tematicas, a delimitacdo dos objetos de conhecimento e das habilidades considera que as
nocbes matematicas sdo retomadas, ampliadas e aprofundadas ano a ano. Smole e Diniz

destacam que:

O caréter dindmico e refletido esperado com o uso do material pelo aluno ndo vem
de uma Unica vez, mas é construido e modificado no decorrer das atividades de
aprendizagem. Além disso, toda complexa rede comunicativa que se estabelece
entre os participantes, alunos e professor, intervém no sentido que os alunos
conseguem atribuir a tarefa proposta com um material didatico. (SMOLE e DINIZ,
2007, p.12)

No entanto, é fundamental considerar que a leitura dessas habilidades nédo seja feita de
maneira fragmentada. A compreensdo do papel que determinada habilidade representa no
conjunto das aprendizagens demanda a compreensdo de como ela se conecta com habilidades
dos anos anteriores, 0 que leva & identificacdo das aprendizagens ja consolidadas, e em que
medida o trabalho para o desenvolvimento da habilidade em questdo serve de base para as
aprendizagens posteriores.

D’ Ambrosio (2010) acredita que os metodos de trabalho de natureza pratica tém o

poder de dar a confiangca dos alunos na sua capacidade de criar matematica. Sendo assim,
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dentro dessa abordagem, a matematica ndo é mais um corpo de conhecimento pronto, algo
que € passado para 0 aluno e se torna parte integrante do aluno, relacionando com o processo
de construcdo do seu conceito.

Na Matematica escolar, o processo de aprender uma no¢do em um contexto, abstrair e
depois aplica-la em outro contexto envolve capacidades essenciais, como formular, empregar,
interpretar e avaliar — criar, enfim —, e ndo somente a resolucéo de enunciados tipicos que s&o,
muitas vezes, meros exercicios e apenas simulam alguma aprendizagem. Assim, algumas das
habilidades formuladas comegam por: “resolver e elaborar problemas envolvendo...”. Nessa
enunciagdo esta implicito que se pretende ndo apenas a resolugdo do problema, mas também
que os alunos reflitam e questionem o que ocorreria se algum dado do problema fosse
alterado ou se alguma condicdo fosse acrescida ou retirada. Nessa perspectiva, pretende-se

que os alunos também formulem problemas em outros contextos (BRASIL. 2017).

2.2 A Importéncia do Trabalho com o Ludico no Ensino da Matemética

O ensino da matematica tem como objetivo desenvolver habilidades de raciocinio
l6gico, criatividade e vivéncias cotidianas, estimulando a curiosidade e o interesse em
resolver essas situacdes. Ao encontrar respostas para as perguntas, os alunos devem construir
e desenvolver técnicas para superar 0 que € visto como conteido matematico
incompreensivel. A utilizacdo de atividades ludicas pode ser vista como uma estratégia para
despertar 0 gosto matematico.

Segundo Alves (2001, p.19), "A ludicidade existe em diversas atividades do cotidiano
infantil e existe independentemente do uso educacional”. Dessa forma, analisando o
pensamento do autor, pode-se dizer que ao trazer o interesse para a sala de aula, o professor
tera mais chances de estimular a participacdo dos alunos, pois eles estdo acostumados com
essa pratica no seu dia a dia e vdo gostar que eles passar nas pesquisas que estdo estudando,
conteudos e métodos usados para estimular e captar a atencdo dos alunos para desenvolvé-los

(Rigate, 2021) destaca que ensinar matematica de uma forma que envolva o individuo
e desmistifique assuntos aterrorizantes em vez de prazerosos é de certa forma, um desafio
para os professores. O uso de ferramentas ludicas é uma opg¢éo para atingir essa realidade,
sejam eles jogos, brincadeiras, brinquedos ou instrumentos musicais digitais. A utilizacdo de
atividades ludicas tém se mostrado uma ferramenta pedagdgica no ensino da matematica,
fomentando as relagdes entre professores e alunos para desenvolver o raciocinio légico, a

criatividade e a facilidade na resolucéo de problemas cotidianos de forma dindmica. Oliveira
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destaca que:

A aprendizagem abrange um processo de crescimento e desenvolvimento da pessoa
em sua totalidade, abarcando minimamente quatro grandes éareas: a do
conhecimento, a afetivo-emocional, a de habilidades e a de atitudes e valores. Este
modelo de aprendizagem envolve o estudante, valorizando suas ideias, sentimentos,
valores, cultura, experiéncias e meio social. (OLIVEIRA, 2013, p.19).

Piaget apresenta obras que mostram o processo de aprendizagem através do ludico,
onde a crianca naturalmente se desenvolve atingindo “a expressdo genuina do ser”. O
processo acontece com prazer e espontaneamente, atraves da ludicidade. (SOBRINHA e
SANTOS, 2016).

O aprendiz elabora a informagé@o por meio da exploragéo concreta do elemento. Ou
seja, absorver inumeras formas de conhecimento, colaborando assim para um maior aditivo de
experiéncias e nocdes para seu desenvolvimento cognitivo. E no ensino que a crianca amplia
sua compreensdo sobre tudo a sua volta, sendo este um instrumento essencial na construcao
da aprendizagem. Além do ensino, é necessario oportunizar a exploracdo, a observacdo e
investigacdo das mais diversas possibilidades de situacdes, para que assim possa ser capaz de
relacionar fatos e ideias, tirar conclusdes, ou seja, construir autonomia de pensar e
compreender. (RIBEIRO E SOUZA, 2013)

Para Rigati (2021) a utilizagdo da ludicidade como ferramenta de ensino tem ampla
oportunidade de sucesso, visto que fazem parte da infancia das criancas as variadas formas de
jogos, brinquedos e brincadeiras. Quando a crian¢a brinca e joga, superam as dificuldades e
bloqueios no aprendizado e envolvem-se de forma espontanea. Sendo assim, a ludicidade ndo
pode ser vista apenas como um passa tempo dentro da sala de aula, e sim ser reconhecida e
utilizada como um importante instrumento no processo de aprendizagem.

O ensino de matematica ndo apresenta indices positivos quanto a obtencdo de um
ensino de qualidade, dentro das escolas publicas no Brasil. De acordo com Mendonca (2010),
alguns fatores que interferem diretamente na dificuldade de aprendizagem encontrada pelos
alunos como: falta de preparo dos educadores e de formacao continuada, escassez de recursos
materiais e curriculos descontextualizados com a realidade dos educandos. Destaca que 0
ambiente escolar deve privilegiar a producdo de um ensino baseado através de pesquisa,
dialogo e interacdo, onde ndo é permitido apenas como o professor transmissor que utiliza
apenas quadro e giz para orientar as atividades.

Silva e Angelim (2017) enfatizam sobre a importancia do professor, em desmistificar a
concepgdo errdnea que os alunos tém sobre a utilizacdo dos jogos como atividade solta ou

desconectada com a aprendizagem. E preciso mostrar que o brincar é uma metodologia eficaz
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e muito produtiva para a compreensao dos contetudos de forma prética e prazerosa. As autoras

ressaltam que o jogo:

Desta forma ao ser inserido no ambiente escolar como parte do processo ensino
aprendizagem, esse termo deixa de ser relacionado apenas sé ao brincar por diversao
e passatempo, e comeca a ser um contribuinte nesse processo, dando mais animo aos
estudantes, principalmente nas séries iniciais, visando a disciplina de matemética,
que ainda é vista como uma disciplina dificil, com calculos e formulas, mas que
pode ser mudado esse entendimento com relagdo ao ensino de matematica. (SILVA
e ANGELIM, 2017, p. 05)

Ainda as autoras destacam sobre a importancia do professor, em desmistificar a
concepgdo erronea que os alunos tém sobre a utilizagdo dos jogos como atividade solta ou
desconectada com a aprendizagem. E preciso mostrar que o brincar é uma metodologia eficaz
e muito produtiva para a compreensao dos contetdos de forma préatica e prazerosa.

As atividades ludicas sdo capazes de proporcionar ricas experiéncias para o aprendiz.
Quando estdo brincando ou jogando, as criancas se expressam, enfrentam desafios e
demonstram prazer em aprender, sdo estimulados naturalmente ao desenvolvimento do
contetdo proposto, uma vez que o “objetivo dos professores de matematica devera ser o de
ajudar as pessoas a entender a matematica e encoraja-las a acreditar que € natural e agradavel
continuar a usar ¢ aprender matematica como uma parte sensivel, natural e agradavel”, diz
(BRITO 2001, P. 43).

Segundo Silva e Angelim (2017) o ensino utilizando os meios ludicos se torna um
ambiente gratificante servindo como estimulo para o desenvolvimento integral da crianca que
comecardo a sentir as aulas mais agradaveis e prazerosas, pois com esse pensamento ludico,
pretende-se melhorar a autoestima, o aprendizado, o interesse pela as aulas, o raciocinio e
uma vontade de aprender matematica de uma forma diferenciada, divertida. Ao participarem
de aulas diferentes, prazerosas, distancie os alunos da ideia de que matematica é dificil,
complicada, cheia de regras e calculos. Os jogos € um recurso pedagégico dindmico, que
precisa ser bem articulado e planejado pelo professor, para que assim possa contribuir na
construcdo do conhecimento matematico da crianca, agindo como um contribuinte no
processo de alfabetizacdo matematica.

De acordo com os estudos de Piaget (1989, p.5 apud CASTEJON; ROSA, 2017, p. 2),
“O ladico ndo é somente uma forma de diversdo, mas praticas que colaboram e enriquecem o
desenvolvimento intelectual”. Para melhorar a relacdo da crianca com o mundo, ela precisa
fazer parte do meio em que vive, realizando atividades adequadas onde ela possa brincar,

criar, jogar e inventar.
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Para que o componente curricular de matemaética atinja melhores aprendizagens e o
gosto dos aprendizes, depende em grande parte da criatividade do professor, que deve
apresentar os conteidos como um programa bem estruturado, para que seus alunos se
interessem pelo assunto e sejam bem sucedidos em suas atividades. Para Grando (2004, p.
10), “A defini¢ao de metodologia ludica em sala de aula so se tornou possivel com o0s avangos
no campo da psicologia, onde o individuo passa a ser a forca motriz de seu préprio processo
de aprendizagem, e ndo mais apenas a assimilacdo de conhecimento™.

O professor devera antes de qualquer procedimento, verificar o quanto o aluno tem de
conhecimento sobre o contetdo, para depois aprofundar de forma clara e facil compreenséo.
Quando o educador for ministrar o contetdo sobre multiplicacdo, por exemplo, terd que
empregar diversas estratégias para ensinar e fazer com que o aluno compreenda. Segundo
(SILVA, 2014, p. 28) “para conseguir uma aprendizagem significativa os professores
precisam utilizar recursos que facilitem a resolugdo que envolva a multiplicagdo, [...] para dar

agilidade no raciocinio légico da crianga”.

2.3 Relato do Uso dos Jogos Didaticos Para Auxiliar o Aprendizado da Tabuada no 5°

Ano do Ensino Fundamental Zona Rural

O ano de 2020 e 2021 trouxe muitos desafios. As duvidas e incertezas cercaram todos
0s espacos. Ninguém estava preparado para lidar com o isolamento e com as adaptagdes
necessarias para poder continuar as atividades cotidianas. A pandemia afastou as criangas da
sala de aula, espaco este, tdo importante para o seu desenvolvimento cognitivo, afetivo e
social. Os alunos tiveram grandes prejuizos nas aprendizagens, além do isolamento social.

O ano de 2022 chegou com muitas expectativas de como recuperar as lacunas de
aprendizagem deixadas pela pandemia. Cada componente curricular apresenta as suas
peculiaridades, exigindo metodologias especificas que atendam as suas distingoes.

Diante do cenario, ap6s a realizacdo das avaliacbes diagnosticas de sondagem,
observou-se que 0s alunos do 5° ano de uma Escola Municipal do Municipio de Vilhena,
Zona Rural- RO, apresentavam dificuldades em assimilar a tabuada, sendo este um
conhecimento fundamental para a aprendizagem de outros importantes conteudos como a
operacdo da multiplicacéo e da diviséo.

Nesse sentido, foi proposto aos alunos, a construgéo de alguns jogos para poder ajudar
na fixacdo da tabuada. A escolha dos jogos foi realizada através de votagdo dos jogos

sugeridos pelos alunos e pela professora. Outro critério para as escolhas dos jogos, foi levar
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em consideracdo aqueles que utilizassem menos recursos financeiros, devido ao pouco
recursos de materiais pedagogicos que a escola oferece.

O primeiro jogo a ser confeccionado foi o “Jogo da Pescaria”, onde os alunos foram
divididos em grupos, para que pudessem montar o peixinho, colorindo de acordo com a sua
criatividade. Em seguida, com todos os peixinhos prontos, eles foram fixados em um pedaco
de isopor para dar estabilidade.

COMO JOGAR:
1- Em duplas, os alunos escolhem seus adversarios.
2- Pedra, papel, tesoura para ver quem sera o primeiro.
3- Combinado, cada aluno podera pescar 03 vezes seguido.
4- O aluno guarda a sua vara, pega 0s peixinhos e pergunta a tabuada para o colega. Vai
anotando os acertos.
5- Em seguida, é a vez do outro jogador que pega a vara de pescar e se repete a atividade.

Vence quem acertar a maior quantidade de multiplicagdes.

O “Jogo da Pescaria” contribui de maneira ludica e prazerosa no desenvolvimento
cognitivo matematico, concentracdo, observacdo, coordenacdo e faz significado com a
realidade dos alunos que vivem na zona rural.

Durante a realizagdo do jogo, os alunos se sentiram muito motivados pela atividade
fazer parte do seu cotidiano, demonstrando habilidade com a pescaria. Ao pescar um
determinado peixe, eles tinham que saber a tabuada sorteada. No inicio, tiveram duvidas e
alguns resultados errados, mas aos poucos foram tendo mais acertos e se envolvendo cada vez
mais com a brincadeira. Segundo HALABAN et al., (2006), o brincar é fundamental para a
crianga, pois é desta maneira que ela percebe 0 mundo a sua volta e aprende a interagir com

ele. O ldico esta sempre presente, 0 que quer que a crianca esteja fazendo.

\ . "'\\ jf
AN |k . N ‘

Foto 1: Foto 2: Foto 3: Foto 4: Foto 5:
Varas de bambu. Moldes dos peixinhos. Cortando os peixinhos. Base para o peixinho. Base cortada.
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Foto 6: Foto 7:
Peixinhos coloridos. Peixinho colado na base.

Amarrando barbante para
encaixe do anzol.

Foto 9:
Tudo pronto para a
pescaria da tabuada.

Foto 10:

Vence quem pescar mais
peixes e acertar mais
vezes a tabuada.

O segundo jogo a ser trabalhado foi o “Domindé com Tabuada”

domino foi realizada pelos alunos.
COMO JOGAR:

resultados ou néo.

Em dupla, os alunos escolhem seus adversarios.

Dividir igualmente os dominds confeccionados.

Pedra, papel, tesoura para ver que joga primeiro.

O ganhador deve colocar a primeira pe¢a na mesa.

. A construcdo do

Os jogadores devem combinar antecipadamente se podem consultar a tabela de

O proximo jogador deve encaixar em uma das pontas a operagdo ou resultado

correspondente. Se ndo tiver, passa a vez. Vence quem conseguir encaixar todas as

suas pecas primeiro!

Obs: Pode-se continuar a competicdo, pegando o participante vencedor de cada dupla,

até chegar ao campedo da turma.

O “Domind com Tabuada” proporciona diversos beneficios. E uma excelente opgéo

para 0 bom desenvolvimento da concentracdo, da atencdo e da memdria. Também desenvolve

0 raciocinio logico-matematico, amplia a resolucdo de multiplicagdes mentalmente e a

agilidade no célculo mental.

“Os jogos sdo um recurso pedagadgico eficaz se forem articulados e planejados pelo

professor, contribuindo assim, para a construcdo do conhecimento matematico da crianca”

(SILVA e ANGELIM, 2017, p. 07). A participacdo e o envolvimento dos alunos foram muito
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produtivos, onde eles podiam refletir qual seria a melhor carta para poder trancar o adversario.
Também perceberam que poderiam ter outras opc¢des de cartas para um mesmo resultado.

-

Foto 11: Fotol2: Foto 13: Foto 14: Foto 15:
Com as medidas Recortar. Escolher as Conferir. Jogar.
estabelecidas, fazer as 10 multiplicagdes e escrever

pecas de doming. no domino.

O terceiro foi o “Jogo da Tabuada com os Dados”, onde através de dois dados, 0S
alunos védo treinar de forma dinamica e divertida a tabuada, principalmente por possibilitar
diferentes multiplicacdes, inclusive repeticoes.

COMO JOGAR:

1- Foram entregues 02 dados em folha sulfite para os alunos, onde eles enumeraram de 0

a 10, sendo uma das faces que fica vago para um desenho a critério, sendo esta face

coringa que vale escolha do namero.

2- Apo0s pintado, enumerado, recortado, colado e montado o dado, os alunos ficam em
duplas.

3- Par ou impar para ver que joga primeiro.

4- O ganhador do par ou impar inicia 0 jogo e faz a pergunta de multiplicagdo com o0s
nUmeros que cairam ao jogar os dois dados ao mesmo tempo.

5- A cada acerto, anota-se em um papel a parte. Vence 0 jogo quem acertar a maior
quantidade de resultados de multiplicacdo. Serdo 10 jogadas para cada participante.

Obs: Pode-se continuar a competicdo, pegando o participante vencedor de cada dupla,
até chegar ao campedo da turma.

O “Jogo da Tabuada com os Dados” desenvolve diferentes habilidades importantes
para concepgdo da multiplicagdo: compreender as propriedades das operagdes, relacionar as
propriedades, ampliar o raciocinio, agilidade e observacéo.
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O jogo foi muito interessante e os alunos interagiram e ampliaram muito sobre a
tabuada. Poder fazer a relagdo entre 5x3 ou 3x5 foi bem explorado no jogo. Pelo fato de cair
repetidos os nameros, eles puderam memorizar de forma natural, diferente da tabuada
tradicional. Outro ponto interessante, foi observar que os alunos usam estratégias diferentes
para poderem chegar ao resultado. Eles conhecem outras formas de resolver, ampliaram
significativamente o aprendizado.

Um aluno com deficiéncia que ndo reconhece os nimeros, participando da brincadeira
conseguiu responder (a tabuada 2x9) mesmo nao reconhecendo convencionalmente (dezoito)
o0 numeral, mas ele falou o resultado (um e oito). O jogo possibilita a participacdo de todos,

pois cada um pode utilizar uma forma diferente de resolver uma determinada situacao.

Fe e |
I -
- T)\
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Foto 16: Foto 17: Foto 18: Foto 19: Foto 20: Foto 21:

Cada aluno receberd | O aluno colocara Em seguida colorir. Dados prontos. Jogar os dois dados Marcas as

dois moldes de nimeros de 0 a 9 nas ao mesmo tempo. multiplicagdes e os
dados. faces. resultados.

O quarto jogo foi “Estoura Baldo com Tabuada”, onde ¢ preciso saber a tabuada, para
gue a equipe seja a vencedora.

COMO JOGAR:

1- Dividir a equipe em grupo A e grupo B.

2- Os alunos ficam organizados em 02 fileiras de cadeira, onde sentados ficam frente ao
seu competidor, com um chocalho (confeccionado pelos préprios alunos).

3- Sera entregue 03 balBes para cada aluno. O mesmo ira encher um baldo por vez.

4- Em um recipiente com as tabuadas, o professor, responsavel por retirar a ficha com a
tabuada. O aluno da dupla da vez que souber o resultado da tabuada deve chacoalhar o
chocalho e responder a tabuada. Os demais alunos ndo podem responder e devem

permanecer em siléncio. SO poderdo comemorar depois da autoriza¢do do professor.
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5- Ao acertar o resultado, o0 mesmo ira estourar o baldo do adversario, caso erre 0
adversario estoura o seu baldo.

Obs: Caso tenha aluno sem par, este ird entrar na jogada com o primeiro perdeu todos
0s seus baldes. Enquanto o aluno sem par estiver fora da jogada, ele ficara marcando os
pontos das equipes. Vence a equipe que fizer mais pontos.

O jogo “Estoura Baldo com Tabuada”, € uma maneira criativa e estimulante para
atingir diferentes objetivos como: Reforcar aquilo que ja foi ensinado (como o caso da
tabuada); estimular a agilidade mental (mesmo sob pressdo); usar
como diagnostico para descobrir o que as criancas sabem através de uma brincadeira e
demonstrar ao aluno aimportancia da concentracdo e agilidade mental para responder aos
desafios.

A cada jogada, os alunos se empolgavam e queriam acertar para estourar o baldo do
outro. Quando um aluno errava, todos 0s outros da equipe ja& comemoravam, enquanto a outra
equipe percebia do ponto perdido. Os alunos tiveram a preocupacdo em realizar a atividade
dentro da sala para ndo assustarem o0s alunos menores com o barulho do baldo sendo

estourado.

S

Foto 17:

Dividir os alunos em
dois grupos.
Organizar um de
frente para o outro.

Foto 18:
Cada aluno ira
encher o seu baldo.

Foto 19:

A professora pega
uma tabuada e o
aluno da vez
responde.

Foto 20:

Os outros aguardam
e conferem a
resposta.

Foto 21:

Quem acertar
estoura o baldo do
adversario.

Foto 22:
Vence a equipe que
ficar com mais
balGes.

O quinto foi o “Jogo da Memoéria da Tabuada”, que segue as regras do jogo tradicional

de memoria. O jogo além de divertido, contribui na fixacao da aprendizagem da tabuada.
COMO JOGAR:

1- Distribui uma folha de papel sulfite para cada aluno e qual tabuada cada um ira

trabalhar. Recorta-se o tamanho em um retangulo de tamanho 3x6 cm. Em um

retdngulo esta a tabuada e em outro a resposta.
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2- Em duplas, os alunos escolhem para ver quem ser& o primeiro jogador, através da
brincadeira: Pedra, Papel e Tesoura (Regras estipuladas por eles).
3- Escolhido o aluno que iniciard a brincadeira, organizam-se as cartas viradas para
baixo. O jogador vira duas cartas, ao fazer par, ou seja, encontrar uma multiplicacéo e
0 seu resultado tem direito a outra jogada. Caso ndo encontre o par, passa a vez para o
proximo jogador. Ganha quem fizer o maior nimero de pares.
O objetivo do jogo da memdria da tabuada é desenvolver nos alunos a compreenséo e
a memorizacdo databuada de forma significativa e pratica, para aplicad-la em situacoes
problemas do seu dia a dia. Despertar no aluno, interesse, curiosidade, prazer e raciocinio
l6gico e fixacdo ao realizar as atividades com a tabuada.
O jogo realmente efetiva a memorizacdo da tabuada, mas de maneira significativa e
prazerosa. Ele possibilita variacdes, podendo explorar uma determinada tabuada ou todas de
uma vez. Embora pareca simples, contribuiu bastante no processo de aprendizagem dos

alunos.

Foto 23 Foto 24: Foto 25: Foto 26: ' Foto 27:
Construir os retangulos Escolher as tabuadas. Em um retangulo fica a Todas viradas para baixo. Vence quem fizer mais
3x6 cm. tabuada e no outro a pares.

resposta.

De acordo com Vygotsky, o ladico tem um papel importante dentro do
desenvolvimento da crianga, “pois € atraves brincar que aprende a agir, tem a curiosidade
estimulada, adquire iniciativa e autoconfianca, além de contribuir o desenvolvimento da
linguagem, do pensamento e da concentragdo”. (SILVA e ANGELIM, 2017, p. 04). As
atividades realizadas acima aconteceram durante as aulas de matematica, onde os alunos
tiveram participacdo efetiva em todas as etapas dos jogos. O processo de participacdo na
confeccdo dos jogos é muito importante, para os alunos se tornarem construtores da

aprendizagem. Outro ponto importante é a elaboragdo das regras de maneira coletiva,

facilitando no momento da prética, tornando o jogo mais harmonioso e divertido.
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3. CONCLUSAO

O referido artigo trouxe grandes contribuicfes para a pratica docente de maneira
especial para a disciplina de matematica, POIS, a maior parte do ensino se dd de maneira
tradicional e mecanica, dando poucas possibilidades dos alunos aprenderem de uma maneira
significativa.

Observou-se que através do ludico o ensino da matematica se tornou mais
contextualizado. O ensino da tabuada deixou de ser memorizagdo, passou a ser refletido os
processos para chegarem ao resultado e a aprendizagem tornou-se mais expressiva, fato esse,
que permitiu aos educandos alcangcarem melhores rendimentos.

Outro aspecto positivo foi o desenvolvimento das habilidades cognitivas: raciocinio
I6gico, memoria, concentracdo e atencdo. Os alunos tiveram ganhos na interacdo social, pois,
trocaram experiéncia, questionaram as estratégias de desenvolvimento das operacGes
matematicas envolvendo principalmente a multiplicacdo (Tabuada) e socializaram o0s
resultados corretos com autonomia dentro do processo percorrido, registrando aqui a efetiva
participacdo dos alunos com deficiéncia e com dificuldades de aprendizagem.

Notou-se que as dificuldades foram reduzidas de maneira gradativa e com a
intervencdo do professor durante essa pratica, considerando que as criangas ainda tem um
longo caminho para percorrer até sistematizar o conteddo, sendo necessario dar continuidade
nesse trabalho, utilizando mais atividades e outras estratégias ladicas, pois, foi perceptivel que
houve mais interesse e participacdo dos alunos na construcdo da aprendizagem matematica.

O ensino da matematica com materiais concretos, entre eles 0s jogos, é desafiador e
para alcancar os objetivos da aprendizagem, os alunos vao ter que pensar, inferir sobre
situacOes, elaborar hipéteses, colocar o seu conhecimento prévio como um processo
facilitador da aprendizagem sistematizada e consolidar os resultados da sua aprendizagem.

Com a contribuicdo da pesquisa tedrica que realizada através da leitura de artigos e
livros relacionados ao tema, ficou evidente a importancia da aprendizagem da tabuada nédo
somente pela memorizagdo, mas que seja precedida pela compreensdo. Os autores que
corroboram enfatizaram que € importante optar por metodologias de ensino que desenvolvam
a compreensao das propriedades das operacdes e assim a sua aprendizagem.

Diante do exposto, espera-se que este trabalho ajude a ampliar a compreensdo do tema
para assim servir de suporte para as novas pesquisas nessa area tdo importante da educacgao

matematica.
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