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Resumo:

Este trabalho teve como objetivo reforcar a operacdo fundamental de multiplicacédo e divisdo
com os estudantes dos anos finais do Ensino Fundamental, utilizando atividades ludicas
centradas no conhecimento da tabuada. Foi identificado que muitos estudantes
apresentavam dificuldades nessa operacéo, o que comprometia a resolucao de problemas
mais complexos. Diante disso, elaboraram-se propostas pedagdgicas que aliavam o ensino
da Matematica ao aspecto ludico, buscando promover maior engajamento e aprendizagem
significativa. O referencial tedrico baseou-se nas ideias de aprendizagem significativa de
David Ausubel e nas abordagens de ensino ladico de Kishimoto, que defendem a
importancia de atividades prazerosas na construcdo do conhecimento. A proposta também
dialoga com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que valoriza o raciocinio loégico-
matematico e o protagonismo do aluno. A metodologia envolveu a aplicacdo de jogos e
dindmicas em sala, com foco na colaboracdo e na participacéo ativa dos estudantes. Entre
as estratégias, destacou-se uma dindmica em grupos, na qual os alunos respondiam
rapidamente as multiplicacdes anunciadas pela professora. Um placar no quadro marcava
0s acertos de cada equipe, estimulando o trabalho em grupo e a agilidade mental. Os
resultados foram positivos: observou-se maior interesse dos alunos pelas aulas, melhora na
memorizagdo da tabuada e mais seguranca na realizacdo de operagfes matematicas. A
ludicidade facilitou o acesso ao contetdo e tornou o processo de aprendizagem mais leve e
prazeroso. A proximidade entre professora e alunos também foi fortalecida, possibilitando
intervencdes pedagdgicas mais assertivas. A experiéncia demonstrou que o uso de jogos é
uma ferramenta eficaz para o ensino da Matemética, capaz de unir qualidade pedagégica ao
prazer de aprender.

Palavras chave: Ludicidade, multiplicacédo, dinamica
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INTRODUCAO

A recomposicdo da aprendizagem tem se destacado como uma pauta
urgente na Educacdo Basica brasileira, especialmente no que se refere as redes
publicas de ensino, que enfrentam, historicamente, desafios associados a
desigualdade de acesso, a descontinuidade de politicas educacionais e as
fragilidades estruturais que impactam diretamente o processo de escolarizacdo dos
estudantes. Apds o periodo de ensino remoto emergencial decorrente da pandemia
de Covid-19, tais desafios tornaram-se ainda mais evidentes, resultando no aumento
significativo das lacunas de aprendizagem, sobretudo em componentes curriculares
estruturantes, como Matematica e Lingua Portuguesa. Nesse cenario, a
necessidade de implementar estratégias de recomposi¢do, recuperagdo e
fortalecimento de aprendizagens essenciais tornou-se prioridade para professores,

gestores e formuladores de politicas publicas.

Entre os assuntos mateméticos que apresentam maior indice de
defasagem, destacam-se as operacOes fundamentais, em especial a multiplicacéo e
a divisdo. Essas operacdes constituem um eixo formativo essencial, pois sustentam
habilidades posteriores, como célculo mental, proporcionalidade, escalas, razao,
porcentagem, resolugcdo de problemas, medidas e compreensdao de relacdes
algébricas introdutérias. Quando o estudante ndo possui dominio adequado da
tabuada ou apresenta dificuldade em operar multiplicacbes simples, tende a
enfrentar barreiras progressivamente maiores ao longo do Ensino Fundamental, o
gue compromete sua autonomia, sua autoconfianca e sua capacidade de

acompanhar conteudos mais complexos.

A escola publica em que esta experiéncia foi desenvolvida reflete essa
realidade: muitas turmas do 6° ano chegam com defasagens acumuladas desde o
ciclo anterior, marcadas por dificuldades de leitura, de interpretacdo e de conceitos

matematicos basicos. A docéncia nesse contexto exige sensibilidade, flexibilidade e
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planejamento intencional, pois ndo basta “retomar” conteldos, é preciso reconstruir
percursos, oferecer novas oportunidades de aprendizagem e considerar o ritmo de
cada estudante. A recomposicdo da aprendizagem, portanto, ndo pode ser
compreendida como simples revisdo de conteudos ndo aprendidos; trata-se de um
movimento que envolve diagndstico, intervencdo, acompanhamento e avaliacao

continua.

Nesse sentido, a ludicidade tem se apresentado como estratégia
pedagdgica potente. Em oposicdo a metodologias centradas exclusivamente na
exposicdo do professor e na repeticdo mecanica de exercicios, 0S jogos e as
atividades ludicas favorecem a participacdo ativa dos estudantes, estimulam o
raciocinio e mobilizam aspectos afetivos que impactam diretamente a aprendizagem.
Pesquisadores como Kishimoto (2011) defendem que o lidico ndo é um mero
recurso para “descontrair” a aula, mas uma forma legitima de promover
aprendizagens significativas, especialmente quando articulado aos objetivos

pedagogicos.

Essa discussdo dialoga diretamente com a teoria da aprendizagem
significativa proposta por Ausubel, que valoriza a relacdo entre o0 novo e
conhecimento prévio, assim como a necessidade de envolver o estudante em
situacOes que despertem interesse e que facam sentido em seu percurso escolar.
Ao aproximar a Matematica do universo ludico, cria-se um ambiente propicio para
gue os alunos revisitem conceitos, testem hipoteses, troquem estratégias e
compreendam padrdes das operagcbes multiplicativas. Assim, o jogo deixa de ser um

“acessorio” e torna-se parte constitutiva do processo de ensino.

Além disso, é importante lembrar que o aprendizado matematico ndo ocorre
apenas de maneira individual. Vygotsky, ao discutir a importancia das interagdes
sociais para o desenvolvimento humano, afirma que o conhecimento € construido a
partir da troca simbodlica com o outro. Nesse sentido, atividades como a “Corrida da

Multiplicacéo” dinamica central desta experiéncia favorecem a construcéo coletiva
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do conhecimento, pois envolvem cooperacdo, dialogo, entendimento de regras,
organizacdo de estratégias comuns e confianca no trabalho dos colegas. Quando o
estudante é inserido em uma pratica coletiva com objetivos compartilhados, tende a

engajar-se mais, mesmo quando inicialmente se mostra inseguro ou resistente.

7

Entretanto, ao utilizar metodologias ativas no ensino da Matematica, &
preciso cuidado para que ndo sejam reduzidas a mera “dinamica divertida” que
mascara dificuldades profundas. E necessario evitar que as metodologias ativas
apenas reforcem praticas tradicionais de memorizacdo, sem promover construcao
conceitual. Essa reflexdo tornou-se ponto de partida para o aprofundamento tedrico
presente neste artigo. A experiéncia aqui relatada ndo busca reforcar uma tabuada
“decorada”, desvinculada de significado; ao contrario, pretende demonstrar como o
jogo pode favorecer a compreenséo de relagbes multiplicativas, estimular agilidade

mental, promover estratégias de célculo e ampliar a autonomia do estudante.

A escola onde o trabalho foi desenvolvido conta com turmas numerosas
cerca de 30 estudantes em cada sala e heterogéneas em relacdo ao desempenho.
Durante as primeiras intervencdes, observou-se que justamente os estudantes com
maior dificuldade eram o0s que mais resistiam a participar das dinamicas. Isso reforca
a importancia do papel do professor enquanto mediador que acolhe, encoraja e
estabelece um ambiente emocionalmente seguro. Apds didlogos individuais e
observacbes cuidadosas, esses estudantes passaram a participar, € 0 que
inicialmente se apresentava como receio transformou-se em entusiasmo. A dinamica
da “Corrida da Multiplicagdo” mostrou-se uma oportunidade para que eles
percebessem que podiam acertar, contribuir para seu grupo e desenvolver maior

confianca.

A escolha pelo formato de relato de experiéncia baseia-se na relevancia de
registrar, sistematizar e analisar praticas pedagogicas vivenciadas no cotidiano

escolar. Muitas iniciativas bem-sucedidas permanecem restritas as escolas onde
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acontecem, sem alcancar outros profissionais que poderiam se inspirar ou adaptar
tais praticas. Assim, este artigo busca contribuir para o campo educacional nao
apenas descrevendo a dindmica utilizada, mas discutindo seus fundamentos

tedricos, seus resultados e seus limites.

Dessa forma, este texto se organiza para apresentar uma intervencao
pedagogica ludica voltada a recomposicédo dos conteudos de multiplicacdo e divisao
com estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental, articulando teoria e pratica,
reflexdo e acdo. A partir dessa experiéncia, pretende-se demonstrar que € possivel
trabalhar contetdos essenciais de forma significativa, prazerosa e colaborativa,
garantindo que o estudante avance na compreenséo das operacfes fundamentais e

desenvolva habilidades cognitivas e sociais importantes para sua formacao integral.
REFERENCIAL TEORICO

A aprendizagem significativa e o papel dos conhecimentos prévios,
Ausubel (2002) defende que a aprendizagem significativa ocorre quando novos
conteudos encontram ancoragem na estrutura cognitiva ja existente do estudante.
Quando o aluno ndo possui esses conhecimentos prévios bem estruturados — como
€ 0 caso de muitos que chegam ao 6° ano sem dominio da tabuada —, a aquisicao

de novos conceitos torna-se comprometida.

Assim, a recomposicao da aprendizagem exige estratégias que favorecam
a reconexao entre o que o estudante ja sabe e o que ele precisa aprender. O ludico,
nesse caso, atua como facilitador, tornando o conteddo mais acessivel e menos

ameacador.

A ludicidade como estratégia pedagdgica, Kishimoto (2010) explica que o
jogo € um recurso pedagdégico potente, pois combina regras, interacdo e prazer.
Diferente da simples memorizacdo, 0 jogo estimula a tomada de decisdes, a
formulacao de hipoteses e a experimentacdo. O estudante participa de forma ativa, e

nao apenas executa comandos.
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No ensino da Matemaética, a ludicidade possibilita desenvolver habilidades
como raciocinio légico, calculo mental e resolugdo de problemas. Além disso,
favorece a motivagcdo intrinseca, um aspecto essencial para estudantes que ja

vivenciaram frustracdes na area.

Contribui¢cdes da psicologia do desenvolvimento, Piaget (1971) argumenta
gue, no estagio operatdrio concreto — faixa etaria tipica dos estudantes do 6° ano
—, 0 aluno amplia a capacidade de realizar operacdes mentais, coordenar ideias e
estabelecer relagbes entre quantidades. O jogo, por ser uma atividade estruturada

em regras e desafios, favorece esse desenvolvimento.

Vygotsky (1991) complementa essa visdo ao afirmar que o aprendizado é
um processo essencialmente social. A interagdo com colegas, somada a mediacao
docente, possibilita que o estudante avance dentro de sua Zona de Desenvolvimento
Proximal. Em atividades em grupo, como a “Corrida da Multiplicacdo”, isso se torna

ainda mais evidente.

Conexdes com a BNCC. A BNCC orienta que o ensino da Matematica deve

promover:
® O desenvolvimento do pensamento computacional,
® A resolucao de problemas;
® A comunicacdo matematica;
® O uso de diferentes estratégias;
® O protagonismo do estudante.

Ao estimular colaboracgéo, raciocinio rapido e engajamento, a atividade aqui
relatada se alinha diretamente a esses principios, reforcando sua pertinéncia

pedagdgica.
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METODOLOGIA

A experiéncia foi realizada em uma escola publica estadual com trés turmas
de 6° ano, cada uma composta por cerca de 30 estudantes. A atividade aconteceu
no ambito das aulas de reforgo escolar, ofertadas semanalmente aos alunos com

dificuldades identificadas em avaliacdes diagndsticas.

Antes da implementacéo da atividade, foram aplicadas pequenas tarefas de
avaliacdo, conversas abertas e situagOes-problema simples envolvendo

multiplicacéo e divisdo. Os resultados indicaram:

Inseguranca no calculo mental;
Confusdo em multiplicagbes béasicas (tabuadas de 6, 7, 8 € 9);

Dificuldade em interpretar situacdes de diviséo;

Baixa participacdo voluntaria nas aulas.

Também foi possivel observar que alunos que dominavam o contetdo

tinham pouca oportunidade de atuar como mediadores do aprendizado dos colegas.
A dinamica foi organizada em quatro etapas principais:

a) Formacdo das equipes: As turmas foram divididas em dois grupos
grandes. A separacdo considerou apenas equilibrio numérico e organizacdo do
espaco fisico, ndo havendo divisdo por género ou desempenho. O foco era

promover interagdo e cooperagao entre perfis diversos.

b) Explicacdo das regras: A professora desenhou no quadro dois
guadrados contendo nove espacos cada. Cada equipe deveria preencher os
espacos com resultados corretos da tabuada anunciada.
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® A professora anunciava uma tabuada;

® Um representante de cada equipe corria até o quadro para preencher
um espaco;

® A equipe fornecia apoio verbal;

® Ao final, conferia-se coletivamente se os resultados estavam corretos.

d) Rodadas de variacdo: Foram incluidas variacbes com multiplicacGes
mais complexas e divisdes diretas, para observar como os alunos lidavam com a

transferéncia da I6gica da tabuada para outras situacoes.

Estudantes inicialmente resistentes receberam atencdo especial. A
professora conversou individualmente com eles, acolhendo suas insegurancas e
propondo que participassem em etapas menos expostas. Com isso, esses alunos
passaram a envolver-se gradualmente, até assumirem papéis de destaque em suas

equipes.

A mediacdo ocorreu de forma constante, incentivando estratégias,
corrigindo erros quando necessario e reforcando positivamente as pequenas

conquistas.

As observacgdes analisadas na secdo seguinte foram registradas por meio
de:

® Anotacdes de campo;
® Comparacao entre primeiras e ultimas rodadas;

® [alas espontaneas dos alunos;

® Percepcéo do clima da sala;

® Anotacdes sobre a evolugéo da agilidade de calculo.
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Os resultados obtidos demonstraram avancgos significativos tanto no campo

cognitivo quanto no emocional e social.

O primeiro aspecto observado foi 0 aumento do engajamento. Estudantes
gue costumavam evitar atividades mateméaticas voluntarias se mostraram mais
participativos, torcendo pelos colegas e celebrando pequenos avancos. O ambiente

da sala tornou-se mais leve e acolhedor, favorecendo o aprendizado.

Kishimoto (2010) destaca que o componente emocional presente no jogo
potencializa a aprendizagem, e essa afirmacdo se confirmou nesta experiéncia: o

clima positivo foi determinante para diminuir a ansiedade matematica.

A participacdo dos estudantes inicialmente resistentes demonstrou
evolucdo perceptivel. Apds conversas mediadoras, esses alunos passaram a
experimentar papéis na dindmica e, com o tempo, assumiram postura mais ativa.

Esse processo reflete a importancia da mediacao defendida por Vygotsky (1991).

A sensacao de pertencimento e de “poder participar sem medo” pareceu

decisiva para que esses alunos se envolvessem cognitivamente na proposta.
Comparando as primeiras e Ultimas rodadas, notou-se:

Maior rapidez nas respostas;
Menor numero de hesitacdes;

Uso mais consciente de estratégias de calculo;

Reconhecimento de padrbes multiplicativos;

® Maior seguranca ao expor resultados.

Esses avancos se alinham as contribuicdes de Piaget (1971), que destaca
o papel do jogo no fortalecimento das estruturas cognitivas.
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raciocinios. Em varios momentos, estudantes explicavam multiplicacées entre si com

exemplos e justificativas espontaneas, demonstrando compreensao além da simples

memorizacao.

Nesse sentido, a atividade se alinha mais ao pensamento matematico do

que a memorizagao pura.

A experiéncia com a “Corrida da Multiplicacdo” evidenciou o potencial
transformador das préticas ludicas no contexto da recomposi¢do da aprendizagem.
Ao transformar um conteudo frequentemente associado a dificuldade em um
momento de cooperacdo e entusiasmo, a atividade permitiu que os estudantes

revisitassem a tabuada de forma mais significativa.

Os avancos observados — tanto cognitivos quanto socioemocionais —
indicam que estratégias desse tipo podem compor um repertoério pedagogico valioso
para professores que enfrentam desafios semelhantes. A ludicidade, quando
intencional e planejada, funciona como ponte entre o conhecimento formal e o

desenvolvimento integral do estudante.

Embora ndo substitua a sistematizacdo necessaria, 0 jogo aqui relatado
cumpriu papel central na motivacdo, na seguranca e na participacdo dos alunos,
contribuindo para a superagdo de dificuldades prévias e para a criagdo de um
ambiente mais positivo para o aprendizado da Matemética.
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