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RESUMO

Neste resumo apresentamos uma atividade desenvolvida no ambito do Programa Institucional de Bolsa
de Iniciacdo a Docéncia (PIBID) com turmas do 7° ano do Ensino Fundamental do Colégio Estadual
Civico-Militar José Elias da Rocha, localizado na cidade de Ponta Grossa/PR. O objetivo principal foi
reforcar o dominio da tabuada de multiplicagdo, promovendo raciocinio logico, agilidade mental,
trabalho em equipe e cooperacdo entre os estudantes, fortalecendo também a autoconfianca na
resolucdo de célculos. A proposta teve inicio com uma breve conversa sobre a importancia da tabuada
como base para a compreensdo de contetidos futuros, como fracdes, poténcias, equacdes e resolucao
de problemas mais complexos. Em seguida, foram aplicadas duas dindmicas com niveis de dificuldade
progressivos (basico, intermediario, avancado e com incégnita). A primeira fase foi o jogo “Multiplica
e Passa”: um estojo continha questdes de multiplicacdo que os alunos sorteavam e respondiam em voz
alta. A resposta correta garantia a passagem para a fase seguinte, estimulando rapidez e precisdo. Na
segunda fase, realizou-se o jogo “Batata Quente da Tabuada”. O estojo passava de mdo em mao
enquanto se cantava a musica “batata quente”; ao chegar na palavra “queimou”, o jogador que
estivesse com 0 estojo retirava uma questdo para responder. Nessa etapa era permitido o uso do
caderno, com tempo limitado para entrega da resposta. A fase final consistiu em um desafio de
situacdes-problema. Uma integrante do PIBID lia o enunciado, e o primeiro aluno que respondesse
corretamente vencia. Foram necessarias duas rodadas, pois na primeira nenhum resultado foi correto.
A atividade manteve o engajamento da maioria dos alunos do inicio ao fim, estimulando pensamento
rapido, aplicacdo pratica e confianca no calculo mental. A avaliacdo foi processual, considerando
participacdo, precisdo, estratégias e colaboracdo. Os resultados reforcam que atividades ludicas
contribuem para a aprendizagem significativa, alinhando teoria e pratica na formacdo docente.
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INTRODUCAO

O ensino da Matematica no Ensino Fundamental constitui uma etapa essencial para o
desenvolvimento do raciocinio l6gico, da capacidade de resolucdo de problemas e da
autonomia do estudante. Entre os contetidos fundamentais, a tabuada de multiplicacdo
representa uma base para a compreensdao de conceitos mais complexos, como fracdes,
equacoes, poténcias e situagoes-problema do cotidiano. No entanto, sua aprendizagem ainda
apresenta desafios significativos, pois muitos alunos se deparam com dificuldades de
memorizacao e aplicacdo dos conhecimentos, especialmente quando a pratica se da de forma
mecanica e descontextualizada (Borin, 2007; Macedo; Petty; Passos, 2000).

Diante desse contexto, o presente relato de experiéncia teve como objetivo investigar o
uso de atividades lidicas e jogos matematicos para reforcar o dominio da tabuada de
multiplicagdo junto a turmas de 7° ano do Ensino Fundamental do Colégio Estadual Civico-
Militar José Elias da Rocha, em Ponta Grossa/PR. A escolha da ludicidade como recurso
pedagogico fundamenta-se na perspectiva de que o jogo integra aspectos cognitivos, afetivos
e sociais, favorecendo a aprendizagem significativa e a participacdo ativa do estudante
(Kishimoto, 2011; Piaget, 1990).

Os objetivos do estudo foram: (i) estimular a pratica do calculo mental e a
memorizacao da tabuada; (ii) desenvolver raciocinio lo6gico, autonomia e cooperacdo entre 0s
alunos; e (iii) contribuir para a formacao docente, possibilitando a aplicacdo de metodologias
inovadoras e diversificadas em sala de aula.

Quanto a metodologia, o estudo adotou abordagem qualitativa, com observacao
participante, registro processual do desempenho dos estudantes e analise do engajamento nas
atividades. As agOes foram organizadas em trés etapas: explanacdo sobre a importancia da
tabuada, realizacdo de jogos em grupo (“Multiplica e Passa” e “Batata Quente da Tabuada”)
com niveis progressivos de dificuldade e resolucdo de situacdes-problema para aplicacdao
pratica dos conceitos (Lorenzato, 2006; Grando, 2004).

Os resultados preliminares indicaram que a utilizacdao de jogos matematicos aumentou
0 engajamento, a motivacao e a autoconfianca dos estudantes na realizacdao de calculos, além
de favorecer a cooperacdo e o trabalho em equipe. Entretanto, alguns alunos ainda

apresentaram dificuldades na transposicdo do conhecimento da tabuada para situagOes-




=hiX

problema mais complexas, sugENeAchil@idades complementares e propostas

pEdagégicaS diVel‘SiﬁcadaS, X Encontro Nacional das Licenciaturas
IX Semindrio Nacional do PIBID

Dessa forma, o presente relato de experiéncia evidencia a relevancia da ludicidade
como estratégia pedagdgica no ensino da Matematica, promovendo aprendizagens
significativas e contribuindo para a formacdo de professores capazes de implementar praticas
inovadoras e contextualizadas, alinhadas as orientacoes curriculares vigentes (Brasil, 1998;

Brasil, 2017).

METODOLOGIA

A atividade descrita neste relato de experiéncia foi desenvolvida no ambito do
Programa Institucional de Bolsa de Iniciacao a Docéncia (PIBID), junto a turmas do 7° ano do
Ensino Fundamental do Colégio Estadual Civico-Militar José Elias da Rocha, localizado no
municipio de Ponta Grossa/PR. O trabalho foi planejado coletivamente pelos bolsistas do
subprojeto de Matemética, com acompanhamento da professora supervisora da escola .

A abordagem metodolégica adotada foi de natureza qualitativa, uma vez que buscou
compreender e analisar o processo de ensino-aprendizagem por meio da observacdao da
participacdo e do engajamento dos estudantes nas atividades propostas (Lorenzato, 2006).
Para o desenvolvimento das agoes, utilizou-se a perspectiva da ludicidade como estratégia de
ensino, entendendo o jogo como elemento motivador e formativo (Kishimoto, 2011).

O planejamento da atividade contemplou trés etapas principais: (1) explanagdo inicial
sobre a importancia da tabuada de multiplicacdo no cotidiano e em conteudos matematicos
futuros; (2) realizacao de jogos em grupo, como o “Multiplica e Passa” e a “Batata Quente da
Tabuada”, com graus progressivos de dificuldade; (3) resolucdo de situacOes-problema,
estimulando raciocinio 16gico, calculo mental e cooperagao, como mostra a Figura 1.

As dindmicas foram escolhidas por permitirem que o estudante aprendesse pela
pratica, em consonancia com a defesa de Macedo, Petty e Passos (2000), segundo a qual a
aprendizagem se fortalece quando se articula a resolucdo de problemas a situagdes ltudicas. Do
mesmo modo, Grando (2004) ressalta que os jogos matematicos, ao serem incorporados a sala
de aula, devem ser pensados como recurso metodolégico que promove nao apenas diversao,

mas também construcdo de conhecimento.
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Figura 1 — Aluno sorteando sua ger_&nta de tabuada no jogo “Batata Quente

Fonte: Katieli Tives Mlcene (2025)

A coleta de dados ocorreu de forma processual, por meio da observacao participante
dos bolsistas, registros em diario de campo e anotacdes sobre o desempenho dos alunos, como

mostra a Figura 2.

Figura 2 — Turma participante do relato de experiéncia em sala de aula.
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Fonte: Katieli Tives Micene (2025).

Como base curricular, tomou-se a orientacdo da Base Nacional Comum Curricular
(Brasil, 2017), que destaca a importancia do desenvolvimento da fluéncia em calculos
basicos, da resolucdo de problemas e da promocdo de ambientes de aprendizagem
significativos. Além disso, foram considerados os Parametros Curriculares Nacionais (Brasil,
1998), que defendem o uso de metodologias ativas e contextualizadas no ensino da

Matematica.
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O ensino da Matematica no Ensino Fundamental demanda estratégias que promovam

a participacao ativa do estudante e a construcao de aprendizagens significativas. A tabuada,
embora muitas vezes trabalhada de forma mecanizada, constitui-se em base essencial para o
desenvolvimento de outros conteidos, como fracdes, equacdes, poténcias e resolucdo de
problemas. Assim, torna-se necessario adotar metodologias que tornem esse aprendizado mais
dindmico e envolvente.

Nesse contexto, 0 jogo se apresenta como um recurso pedagogico que possibilita a
articulacdo entre o prazer de jogar e a constru¢ao do conhecimento. De acordo com Kishimoto
(2011), o jogo é um instrumento educativo capaz de integrar aspectos cognitivos, afetivos e
sociais, favorecendo a aprendizagem e o desenvolvimento do estudante. Essa perspectiva se
alinha a visdo de Piaget (1990), para quem o jogo desempenha papel fundamental no processo
de desenvolvimento infantil, por ser uma atividade que possibilita a assimilacdo de novos
conhecimentos a partir da interacao ativa da crianca com o meio.

Na area da Educacdo Matematica, os jogos ganham forca como estratégia
metodoldgica voltada a aprendizagem de conceitos e habilidades. Borin (2007) defende que o
uso de jogos em sala de aula contribui para a resolucio de problemas, pois amplia a
capacidade de raciocinio e oferece situacdes desafiadoras que estimulam a criatividade dos
alunos. De forma semelhante, Macedo, Petty e Passos (2000) destacam que aprender por meio
de jogos e situagdes-problema permite ao estudante desenvolver autonomia e construir
significados de maneira contextualizada.

Segundo Grando (2004), o jogo, quando utilizado no ensino da Matematica, precisa
ser compreendido como ferramenta pedagdgica e ndo apenas como momento de descontragao.
Para que o recurso seja eficaz, é fundamental que seja incorporado ao planejamento do
professor de forma intencional, com objetivos claros e relacionados ao curriculo.

Outro ponto relevante é o desenvolvimento da autoconfianca e do calculo mental.
Smole, Diniz e Candido (2007) enfatizam que os jogos matematicos podem ser organizados
de forma a favorecer a sistematizacdo de conteiidos como a tabuada, promovendo tanto a
agilidade de raciocinio quanto o trabalho em equipe. Lorenzato (2006) reforca essa ideia ao
afirmar que a aprendizagem é potencializada em ambientes em que o estudante pode
experimentar, testar hipoteses e errar sem medo, encontrando no jogo um espago privilegiado

para isso.
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2017) orientam para a necessidade de praticas pedagogicas que favorecam a resolucao de
problemas, a valorizacdo do raciocinio logico e a adocao de metodologias diversificadas,
entre elas o uso de jogos. Nesse sentido, o ensino da tabuada por meio de dinamicas lidicas
vai ao encontro das recomendacoes oficiais, pois promove aprendizagens significativas ao
mesmo tempo em que desenvolve competéncias previstas no curriculo.

Assim, o referencial tedrico que embasa este trabalho sustenta que o uso de jogos
matematicos é uma estratégia eficiente para o ensino da tabuada, por favorecer a
aprendizagem ativa, a motivacao dos estudantes e a constru¢dao coletiva do conhecimento,

integrando teoria e pratica no processo formativo.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A aplicagdo da atividade com jogos matematicos possibilitou observar resultados
significativos no processo de ensino-aprendizagem da tabuada junto as turmas de 7° ano do
Ensino Fundamental. De modo geral, os estudantes demonstraram entusiasmo e maior
engajamento nas tarefas propostas quando comparado a atividades tradicionais de fixacdao. O
carater lddico foi um diferencial para a participacdo ativa, confirmando o que aponta
Kishimoto (2011), ao afirmar que o jogo é capaz de articular motivacdo e aprendizagem.

Durante o jogo “Multiplica e Passa”, notou-se que a maioria dos alunos respondeu de
forma &gil e correta as operacdes bdsicas. Entretanto, alguns estudantes apresentaram
dificuldades em multiplicagdes envolvendo niimeros maiores, recorrendo a estratégias como o
uso dos dedos ou calculos intermediarios. Esse resultado reforca a importancia do jogo como
espaco para que o estudante experimente diferentes estratégias, conforme defende Lorenzato
(2006), ao destacar o valor de ambientes que permitem ao aluno testar hipéteses sem medo de
errar.

Na etapa da “Batata Quente da Tabuada”, observou-se um aumento da cooperacao entre
os colegas, uma vez que os alunos que dominavam mais rapidamente os calculos auxiliaram
os que apresentavam maior dificuldade. Tal postura se alinha a visdo de Smole, Diniz e
Candido (2007), segundo os quais o trabalho com jogos matematicos promove, além da
fixacdo de contetidos, a valorizacdo do aprendizado coletivo.

A fase final, composta por situacdes-problema, revelou que, embora os estudantes

memorizem resultados da tabuada, ainda encontram obstaculos em transpor esse
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pedagdgica no uso de jogos, de modo que a atividade ndo se limite a um momento de

diversdo, mas contribua efetivamente para a construcdo de competéncias matematicas.

Em termos de categorias analiticas, os dados observados foram organizados em trés
eixos principais:

1. Engajamento e motivacao: elevado nivel de participacao durante os jogos, com
destaque para a etapa da “Batata Quente da Tabuada”;

2. Desenvolvimento do calculo mental:avancos perceptiveis na agilidade de respostas

em multiplicacdes simples, embora persistam dificuldades em célculos mais

complexos;

3. Trabalho em equipe e cooperacao: forte presenca da colaboracdo entre colegas,

com indicios de construcdo coletiva do conhecimento.

Tais resultados corroboram a orientacao dos documentos oficiais (Brasil, 1998; Brasil,
2017), que recomendam praticas pedagogicas diversificadas, com foco na resolucdo de
problemas e no raciocinio légico. Além disso, confirmam a importancia atribuida por Borin
(2007) ao uso de jogos como estratégia para potencializar a resolucdo de problemas e o
raciocinio matematico.

Portanto, os dados obtidos demonstram que o uso de jogos para o ensino da tabuada
contribui para o fortalecimento do raciocinio l6gico, da autoconfianca e da interacao entre os
estudantes, confirmando o valor pedagégico das atividades ltidicas na aprendizagem

matematica.
CONSIDERAC OES FINAIS

O presente relato de experiéncia permitiu refletir sobre a relevancia do uso de jogos
matematicos como estratégia para o ensino da tabuada no Ensino Fundamental. A atividade
desenvolvida junto as turmas de 7° ano evidenciou que a ludicidade é um recurso potente para
engajar os estudantes, promovendo maior motivacdao, participacdo e autoconfianca na
realizagdo de calculos.

Os resultados apontaram avancgos na agilidade do calculo mental, no desenvolvimento
do raciocinio légico e na cooperacdo entre colegas, aspectos que vao ao encontro das
orientacdes dos documentos oficiais de ensino (Brasil, 1998; Brasil, 2017) e dos referenciais

teoricos analisados (Kishimoto, 2011; Smole; Diniz; Candido, 2007). Tais achados
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Do ponto de vista da formacdo docente, a experiéncia mostrou-se igualmente
enriquecedora para os bolsistas do PIBID, que puderam vivenciar na pratica a aplicacdo de
metodologias inovadoras, refletindo sobre suas escolhas didaticas e sobre a importancia de
diversificar recursos de ensino em sala de aula.

Entretanto, também foram observadas limitagdes: alguns alunos demonstraram
dificuldade em transpor o conhecimento da tabuada para situa¢des-problema mais complexas,
0 que indica a necessidade de atividades complementares e de novas propostas pedagogicas
que articulem a memorizacao da tabuada a resolucao de problemas contextualizados.

Conclui-se, portanto, que o uso de jogos no ensino da tabuada se mostra uma
estratégia eficaz, ao mesmo tempo que abre espaco para futuras pesquisas sobre o impacto de
metodologias lidicas em outros conteidos matematicos, como fracoes, equacdes e
potenciacdo. Dessa forma, a pratica aqui relatada reforca a importancia da ludicidade na

Matematica, tanto para a aprendizagem dos estudantes quanto para a formacdo de professores

comprometidos com um ensino mais criativo e significativo.
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