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RESUMO

Este estudo relata uma experiéncia sobre os beneficios que a adocédo deste jogo, como recurso educacional, pode
trazer para as aulas de matematica. A investigacdo se concentra na questdo: como esse jogo pode contribuir para
a compreensao dos nimeros que compdem a tabuada? O objetivo é demonstrar como essa ferramenta pode servir
como um estimulo poderoso e aumentar a motivagao dos alunos, dado que muitos deles apresentam resisténcia ou
dificuldades em compreender a relagdo entre a tabuada e seus resultados. O trabalho enfatiza que, além de um
planejamento adequado, é crucial envolver todos os alunos no processo de aprendizagem, promovendo um dialogo
bidirecional. Por fim, a pesquisa destaca que o contexto atual demanda aulas que adotem uma perspectiva mais
participativa, sugerindo melhorias e a utilizacdo de uma didatica que favorega essa interacdo, buscando maior
eficacia no ensino.

Palavras-chave: Jogo; Matematica; Planejamento; Ensino.

The use of the mathematical deck as a possibility to understand the multiplication tables

ABSTRACT

This study reports an experimente on the benefits that adopting this game as na educational resource can bring to
mathematics classes. The investigation focuses on the question: how can this game contribute to the understanding
of the numbers that make up the multiplication table? The objective is to demonstrate how this tool can serve as a
powerful stimulus and increase students’ motivation, given that many of them present resistance or difficulties in
understanding the relationship between the multiplication tables and their results. The work emphasizes that, in
addition to adequate planning, it is crucial to involve all students in the learning process, promoting a two-way
dialogue. Finally, the research highlights that the current context demands classes that adopt a more participatory
perspective, suggesting improvements and the use of teaching that favors this interaction, seeking greater
effectiveness in teaching.

Keywords: Game; Mathematics; Planning; Teaching.

El uso de la baraja matematica como posibilidad para entender las tablas de multiplicar

RESUMEN
Este estudio reporta un experimento sobre los beneficios que puede aportar la adopcion de este juego como recurso
educativo a las clases de matematicas. La investigacion se centra en la pregunta: ;como puede contribuir este juego
a la comprension de los nameros que componen la tabla de multiplicar? EI objetivo es demostrar cémo esta
herramienta puede servir como un poderoso estimulo y aumentar la motivation de los estudiantes, dado que muchos
de ellos presentan resistencias dificultades para comprender la relacion entre las tablas de multiplicar y sus
resultados. El trabajo enfatiza que, ademas de una adecuada planificacion, es crucial involucrar a todos los
estudiantes en el proceso de aprendizaje, promoviendo un didlogo bidirecional. Finalmente, la investigacion
destaca que el contexto actual demanda clases que adopten una perspectiva mas participativa, sugiriendo mejoras
y el uso de una ensefianza que favorezca esta interaccion buscando una mayor efectividad en la ensefianza.
Palabras clave: Juego; Matematicas; Planificacion; Ensefianza.
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INTRODUCAO

Neste estudo, compartilhamos algumas consideracfes sobre os jogos matematicos,
enfatizando a importancia de sua aplicacdo dentro de uma abordagem pedagogica que favoreca
a reflexdo sobre o tema abordado e discutido. Essa pratica possibilita entender cada movimento
realizado e incentiva a exploracdo e a formacdo do conhecimento. Com um planejamento
adequado, os jogos podem proporcionar ao educador maneiras atrativas para desenvolver
conceitos e promover conexdes sobre contetidos especificos.

Adicionalmente, procuramos integrar jogos ao ambiente da aula de matematica, uma
vez que, ao explorar os produtos disponibilizados, é essencial entender a l6gica por tras da
sequéncia dos resultados apresentados, assim como todo o raciocinio multiplicativo envolvido.
Nesse sentido, a utilizacdo e a interagdo com 0s jogos, somadas a uma abordagem didatica
transformadora e as praticas educacionais atuais, suscitam a seguinte pergunta de investigacéo:
como esse jogo pode contribuir para a compreensdo dos nimeros que compdem a tabuada?

Dentro deste contexto, o trabalho desenvolvido teve como objetivo demonstrar como
essa ferramenta pode servir como um estimulo poderoso e aumentar a motivagao dos alunos,
dado que muitos deles apresentam resisténcia ou dificuldades em compreender a relacdo entre
a tabuada e seus resultados. Isto se deve ao fato de que tem atuado como ferramentas de
estimulo e tem sido fundamentais nas transformacdes e na maneira como a sociedade interage
e se comunica atualmente, ja que podem favorecer um modelo de ensino que coloca os alunos
no centro, mantendo sua relevancia neste cenario de mudangas. Logo, apresentaremos na
sequéncia o referencial tedrico, o percurso metodologico, os resultados e discussdes e as

consideracdes finais.

REFERENCIAL TEORICO

Os jogos se caracterizam como um recurso didatico, capaz de permitir o
desenvolvimento da criatividade, que pode servir como artefato para a construcao de estratégias
de ensino da matematica. Surgem como instrumentos inovadores no processo didatico de sala
de aula, pois de forma ludica contribuem para o estimulo do pensamento independente, assim
como da compreensdo da linguagem e a l6gica. Possuem agdes que se repetem sistematicamente

visando a aquisicdo e apreensdo do respeito as exigéncias sobre normas e controles. Logo,
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podem ser mais atrativos que folhas de exercicios, uma vez que seu retorno é imediato e o aluno
é o principal sujeito da acao.

De vaérias maneiras, eles podem proporcionar um estimulo inerente e aumentar a
disposicdo para aprender, visto que carregam um valor pratico com fontes de significado.
Assim, reconhece-se que, mesmo ao empregar jogos que elucidam conceitos matematicos para
destacar a aptiddo em alcancar resultados, a aprendizagem significativa e a criacdo de
estratégias ndo acontecem sem a intervencdo adequada. Isso pressupde afirmar que “Ensinar
Matematica é uma atividade que exige uma constante reflexdo por parte do professor, pois exige
uma busca continua de novas metodologias que possam contribuir de forma significativa na
formacgdo matematica dos alunos (Felippe; Da Silva Macedo, 2022, p. 2).

Por esse motivo, os jogos refletem a confianca que os estudantes podem adquirir,
quando usados como ferramentas que complementam a construgdo, discussdo e fixacdo dos
conteddos, pois sdo determinantes para que os alunos se sintam estimulados a se envolverem
com as propostas de forma satisfatoria. Este processo de movimentagdo, transformacéo e
refinamento, destaca que o0s jogos podem despertar o anseio por descobertas de caminhos que
proporcionem a construcdo de relacBes entre situacOes reais e imagindrias, dado que sdo
recursos com os quais os educandos podem produzir e compreender conceitos matematicos.

Entretanto, é essencial destacar que os curriculos devem realcar o desenvolvimento do
pensamento matematico e da capacidade de raciocinio, visto que sua pratica e conducéo
valoriza a cooperacdo mutua, participagdo em equipe e busca incessante de elucidar os
problemas propostos. Assim, sdo determinantes para que despertem nos aprendizes o desejo
voluntario e espontdneo de participacdo, no contexto das atividades a serem executadas.
Decorrente disso, é preciso pensarmos que “Nossos alunos, na maioria das vezeS Sa0
desmotivados porque a eles séo transferidas enormes quantidades de conhecimentos, falando-
se pouco ou nada do que motivou tudo aquilo.” (De Oliveira, 2021, p. 30).

E precisamente nessa forma de pensar e agir que os jogos podem oferecer caminhos
novos para que o aprendiz desenvolva seu raciocinio e suas habilidades matematicas, de forma
a refletir uma aprendizagem significativa e ndo um processo de reproducdo mecéanica. Posto
isso, vale destacar que na construcdo da aprendizagem € importante conhecer o contexto
sociocultural que os aprendizes estdo inseridos, para que de forma interessante e desafiadora

possibilite, ao participante, reconhecer suas préprias limitacdes e potencialidades, bem como
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oferecer um espaco de construcdo, socializacdo, participacdo ativa e coletiva de todos durante
todo o processo.

Em meio aos varios propdsitos resultantes desse redesenho, enfatizamos que 0s jogos
podem oferecer avancos relacionados a concentragdo, progresso na utilizacdo do calculo
mental, conhecimento de espaco e tempo, forte curiosidade e interesse, confianca nas suas
capacidades de pensamento e comunicacdo, dominio com as operac¢des, nUmeros e quantidade,
construcdo de determinadas ideias matematicas, a fim de oferecer aos envolvidos a aquisicao
da confianga necesséria e coragem para se arriscar. Contudo, é necessario mesclar saberes entre
as intengdes do educador (atividades, planejamento) e os interesses dos alunos para que a
criacdo de estratégias possa atingir os objetivos propostos. Segundo Pais (2006), podemos

perceber que

Uma das condi¢cdes para melhorar os resultados do ensino da Matematica é
proporcionar a contextualizagdo do saber de maneira compativel com o nivel previsto
na escolaridade. Em outras palavras, é conveniente que as condi¢Oes de aprendizagem
oferecam sentido para o aluno e isso se consegue com a contextualiza¢do do saber (p.
62).

Cabe, com isso, enfatizar que o educador deve mediar o jogo que vai ser trabalhado em
sala de aula a fim de ampliar, aprofundar e organizar o conhecimento a ser discutido, assim
como fazer com que essa prética seja reflexo de algo significativo e repleta de novos
conhecimentos e saberes. Isto porque a curiosidade sobre temas, pode gerar satisfagdo, motivar,
enriquecer e transformar o ambiente, formar habitos que se estruturam em um sistema, usar
conhecimentos e experiéncias para argumentar e propor solucdes, explicar dificuldades
encontradas em conteudos especificos, a fim de maximizar habilidades e competéncias dos
envolvidos.

A perspectiva de aprendizagem a ser explorada possibilita que o uso dos jogos em sala
de aula seja um instrumento de aprendizagem que enriqueca 0 processo e, por meio desse
processo, garanta a semelhanca, continuidade, diferenciacdo e transformacéo. Naturalmente,
pode se constituir como uma forma de comunicacdo e exercicio da meméria, visto que ao entrar
em atividade amplia e organiza tudo aquilo que € necessario ser lembrado, dentro de um estilo
contemporaneo de exposicdo de conteludos abstratos e mediante um processo constante que ndo
se esgota. Entdo, possibilitam se constituir em instrumentos diferenciados na busca por motivar
os aprendizes ao resgate de dificuldades ou limitagbes em anos anteriores. Conforme salienta
Grando (2000),
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O jogo, em seu aspecto pedagodgico, apresenta-se produtivo ao professor que busca
nele um aspecto instrumentador e, portanto, facilitador na aprendizagem de estruturas
matematicas, muitas vezes de dificil assimilagdo, e também produtivo ao aluno, que
desenvolveria sua capacidade de pensar, refletir, analisar, compreender conceitos
matematicos, levantar hipdteses, testa-las e avalid-las (investigacdo matematica), com
autonomia e cooperagéo (p. 28).

Em contrapartida, ndo podem ser tratados de forma casual e sem a devida conexdo com
0s contetidos da matriz curricular, mas com importancia necessaria que lhe cabe, pois o ensino
da matematica deve favorecer o didlogo e aceitar a pluralidade de ideias com vistas a oferecer
condi¢cbes adequadas para a descoberta, inventividade, descoberta e flexibilidade de
pensamento. Tudo isso porque nossos estudantes ndo enxergam a matematica de forma atrativa,
com possibilidades de conexao com o dia a dia nem tdo pouco com o meio social ao qual estdo
inseridos. Para tanto, um modo de romper com essa realidade é estimular a autoconsciéncia (0
que pode ser alcancado) e a conscientizacdo dos outros (0 que se pode esperar).

Em uma abordagem mais ampla, um bom jogo é aquele que proporciona, com relevancia
pedagdgica, a diversdo critica e 0 bem estar dos envolvidos, o prazer de ser um cidadao ativo e
reflexivo, a aquisicdo de conhecimentos e saberes contemporaneos, a consolidacdo dos
relacionamentos afetivos e conceitos sobre 0 mundo, o desenvolvimento do pensamento por
analogia (jogos simbdlicos), promogdo do senso critico e investigador, dominio de
determinados algoritmos e identificacdo de regularidades. Dessa maneira, contribui para uma
melhor compreensao de determinados topicos da matematica visando o desenvolvimento do

raciocinio l6gico-critico-matematico.

Em se tratando de aulas de matematica, o uso de jogos implica uma mudanca
significativa nos processos de ensino e aprendizagem que permite alterar o modelo
tradicional de ensino, que muitas vezes tem no livro e em exercicios padronizados seu
principal recurso didatico. O trabalho com jogos nas aulas de matematica, quando
bem planejado e orientado, auxilia o desenvolvimento de habilidades como
observagdo, analise, levantamento de hip6tese, busca de suposicdes, reflexdo, tomada
de decisdo, argumentagdo e organizacdo, as quais sdo estreitamente relacionadas ao
assim chamado raciocinio I6gico. (Smole; Diniz, 2008, p. 9)

Portanto, 0s jogos propostos precisam despertar, desde a sua génese, a curiosidade e
entusiasmo pelo conhecimento, quer pela simplicidade de suas regras, quer pelo desafio de
descoberta na melhor forma de vencer o jogo, pois as trocas inerentes de saberes e experiéncias

podem oferecer condic¢des sociais para a aprendizagem. Tais considerac¢des nos fazem imaginar
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gue 0s jogos em grupo representam uma conquista cognitiva, moral, emocional e social, dando
aos aprendizes maior qualidade a receptividade da disciplina, visto que, a cada momento de
discussdo no coletivo, novas descobertas e novas formas de interacdo se modificam e
fortalecem. Logo, podem ser direcionados para uma revisao e resgate de conhecimentos,

continuamente.

PERCURSO METODOLOGICO

A atividade foi oferecida a um grupo de 24 adolescentes, todos do turno vespertino com
idades entre 11 e 13 anos. Os alunos foram orientados por mim, professor de matematica, com
duracdo de um encontro de 1h 50 minutos. Neste encontro, durante a apresentacdo e proposta
da atividade, procurou-se promover as etapas de exposicdo e discussdo, sempre deixando
espaco disponivel para a interacdo e participacdo. Isto porque “ao permitir a manifestagdo do
imaginario, por meio de objetos simbolicos dispostos intencionalmente, a fun¢do pedagdgica
subsidia o desenvolvimento integral da crianga” (Kishimoto, 2009, p. 22). Dessa forma, por
varias vezes, alguns alunos questionaram bastante assim como aproveitaram 0 espago para
oferecer sugestoes.

Nesta etapa, apresentei o baralho da tabuada e mostrei como ele é composto. Expliquei
que ele é constituido por 96 cartas (dois baralhos de 48 cartas), sendo assim distribuidos: 2
coringas, 16 cartas de 2 a 9 com o sinal de igual (2 cartas de cada); 16 cartas de 2 a 9 com o
sinal da multiplicacéo (2 cartas de cada); e 62 cartas numéricas (2 cartas de cada como resultado
do produto). Sdo elas: 4, 6, 8, 9, 10, 12, 14, 15, 16, 18, 20, 21, 24, 25, 27, 28, 30, 32, 35, 36, 40,
42,45, 48, 49, 54, 56, 63, 64, 72, 81. Levei pronto, mas deixei claro que caso fosse necessario,
haveria a possibilidade de construirmos juntos, para cada um ter o seu.

Pensei como dindmica do jogo, o pif paf que consiste em obter trincas, em nosso caso:
namero e sinal da multiplicagdo, numero e sinal de igual e nimero como resultado do produto,
em forma de sequéncias de trés cartas, conforme figura 1, com suas nove cartas ao fim de cada
partida. Falei que o coringa pode substituir qualquer carta que esteja faltando para formar a
trinca, conforme figuras 2, 3 e 4, que cada um deve esperar a sua vez para puxar e descartar a
carta que sera substituida, que vence quem descartar todas as cartas antes dos demais

participantes e que o ideal é jogar de duas a cinco pessoas.
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Figura 1

Fonte: Acervo do autor

Figura 2

Fonte: Acervo do autor
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Figura 3

Fonte: Acervo do autor

Figura 4

Fonte: Acervo do autor

No dia da aplicacéo da atividade estavam presentes 20 alunos e como estava com quatro
baralho em méos, dividi a sala em 4 grupos de 5 estudantes. Pedi que embaralhassem as cartas,
que distribuissem aleatoriamente 9 cartas para cada jogador e que as demais ficassem no monte
para que os jogadores pudessem puxar e descartar. Foi refor¢ado entre eles a dinamica do jogo

e reforcado quem seria o jogador.
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RESULTADOS E DISCUSSOES

Durante o processo de apresentacédo e desenvolvimento do jogo, houve um principio de
resisténcia na conducgdo da atividade, devido a dificuldade de alguns em dominar a tabuada.
Perceberam que exige agilidade, atencdo, estratégia, raciocinio légico e dominio com as
operacdes. Em meio a competitividade entre os estudantes, foi possivel perceber o exercicio da
partilha, isto é, os que estavam com mais dificuldades eram auxiliados, mesmo que de forma
rapida, a refletir se aquela era realmente a melhor jogada. Inicialmente, alguns queriam formar
a trinca de qualquer jeito. N@o perceberam que havia uma exigéncia para vencer o0 jogo.

Neste jogo, apenas mediei a dinamica de discussdo a fim de expandir e estruturar o
conhecimento debatido. Com isso, observamos quéo essencial € o tempo dedicado a escuta e a
espera, especialmente porque a atual geracdo tende a ser bastante imediatista, tornando
desafiador aguardar o tempo de cada um em diversas ocasides. Por outro lado, embora houvesse
uma grande impulsividade ao pegar a carta descartada, havia uma certa prudéncia na formacéo
das trincas. Um fato interessante observado foi que, mesmo aqueles que precisavam de mais
tempo para pensar, ndo demonstraram descontentamento. Na verdade, eles se mostraram
dispostos a oferecer ajuda, se necessario.

Nesse sentido, foi refor¢ado que seria essencial cada trinca ser constituida por: nimero
e sinal da multiplicacdo, nimero e sinal de igual e nimero como resultado do produto. E que
s0 venceria quem formasse primeiro as trés trincas. Para tanto, observamos que muitos
necessitaram de tempo para raciocinar acerca dos resultados e combinacdes, fato este que néo
gerou tumulto, confusdo ou brigas entre eles. Pelo contrario, houve incentivo para pensar com
calma, de forma que todos pudessem participar, a0 mesmo tempo em que a oportunidade da
socializacdo abriu espaco para enxergarem a matematica direcionada para a revisao, fixacao e
resgate dos nimeros.

Em contextos de ensino e aprendizagem percebemos que aqueles que sdo mais
resistentes a pensar, sentiram-se seduzidos e motivados a participar. Contudo, houve um
pequeno grupo (3 pessoas) que participaram de qualquer forma. A estes foram avaliados pela
disponibilidade e aceitacdo da atividade, pois € notorio que em um grande grupo € muito dificil
atingir a totalidade dos envolvidos. De forma geral, constatamos que autonomia intelectual fez
parte de todo o processo. Novas descobertas foram acontecendo em cada momento de interacao
e perceber a satisfacdo genuina de cada um, ratifica a importancia de propor aulas diferenciadas,

como esta, seja para fortalecimento do contetido ou introducgé@o de novos topicos escolares.
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Figura s
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Especificamente neste trabalho, observamos avangos na aprendizagem da grande
maioria dos estudantes. Enquanto que anterior a dindmica do jogo ndo tinham seriedade e
respondiam qualquer valor ao serem questionados, ap6s o jogo, adquiriram responsabilidade
para pensar e tentar responder corretamente. Além disso, desenvolveram maior agilidade no
tempo de resposta e pediram que o0 jogo nédo se limitasse apenas a este encontro, mas que sempre
que possivel retornasse com ele as aulas.

Portanto, o que se faz necessario é diversificar nossas propostas, visto que no coletivo é
possivel aprender com o outro, respeitar o tempo de espera do colega, entender que em um jogo
podemos ganhar ou perder, perceber que uma jogada errada pode comprometer o jogo
individual ou o do coletivo, que a participacdo de todos é tdo importante quanto a de cada um,
particularmente, além dos avancos naturais relacionados a velocidade, localizacdo, raciocinio
I6gico e satisfagdo pela disciplina. Logo, percebemos que os jogos adaptados a matematica
podem obter grandes avangos na percepcao académica e intelectual de cada um.

CONSIDERACOES FINAIS

Movendo-se em direcdo a uma sintese esclarecedora, percebemos a relevancia do uso
do baralho matemético, como um jogo que pode diversificar a compreensdo da tabuada.
Enquanto processo didatico, trabalha com o coletivo e concreto, o que reflete a possibilidade
de desenvolvimento de habilidades sociais (cooperagdo, empatia), assim como a melhoria no
desempenho académico. Em meia a sua dinamicidade, incentiva o aprendiz a pensar
estrategicamente, perceber a légica dos resultados, esperar a sua vez (geracdo imediatista),
minimizar a resisténcia do interesse pela matematica, criar satisfacdo pela disciplina, adquirir
agilidade no raciocinio ldgico-critico-matematico, despertar a concentracdo e dominar 0s
resultados e operacdes matematicas.

De diferentes formas, esse jogo exige responsabilidade na execucdo da prética, respeito
mediante as contribuicdes de cada um, comunicacdo efetiva, auxilio no desenvolvimento das
jogadas (ajuda aos colegas que tém maior dificuldade para que o jogo nédo fique parado em um
grande intervalo de tempo), ampliacdo no desempenho académico, enriquecimento curricular
(operacdes basicas discutidas mediante uma estratégia diferenciada), troca de ideias e
experiéncias e, acima de tudo, construcdo conjunta do conhecimento. Logo, pode ser uma

excelente oportunidade de incentivo da criatividade em busca se solucdes.
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A utilizacao do baralho matemético como possibilidade de compreensado da tabuada

Por esse motivo, as reflex6es aqui apresentadas e discutidas revelam que as ideias
sugeridas para pensar acerca da natureza dos conhecimentos envolvidos e propostos nas
matrizes curriculares de Matematica, podem ser adaptados mediante a realidade pratica de cada
um. S&o possibilidades e caminhos que podem tornar o ambiente educacional mais
motivacional, colaborativo e participativo, em um exercicio de troca, com possibilidades para
uma menor resisténcia e maior interesse, na discussao dos conteudos propostos. Logo, propdem
praticas com compreensdes de alcance para que o0s estudantes consigam ver e se encontrar
dentro dela, construir conceitos, gerar situacOes problemas e procurar caminhos para o

aprimoramento.
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