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RESUMO

Gondol é um jogo de tabuleiro originalmente criado para trabalhar adicdo com alunos do 6° ano do
Ensino Fundamental. Este trabalho apresenta uma releitura para alunos do Ensino Médio, Gondol X
utiliza a multiplicacdo e aumenta a complexidade do jogo, promovendo assim, um maior estimulo
mental. Esta adaptagao foi aplicada em sala e obteve aceitagao dos alunos. O tabuleiro adaptado
possui estrutura 4x4 inspirada em Sudoku, contendo nove espagos para preenchimento com
numeros de 1 a 9, enquanto a ultima linha e coluna apresentam os produtos como resultado.

Palavras-chave: raciocinio légico; concentragdo; matematica; exercicio para a mente; tabuada.

1. Introdugao

O jogo Gondol X foi desenvolvido para fortalecer habilidades matematicas de
multiplicagcdo por meio de atividades ludicas. Os desafios da revista elaborada
promovem raciocinio légico e capacidade cognitiva. O publico-alvo sdo os discentes
do Ensino Médio, o jogo utiliza multiplicagbes e seu desafio é garantido assim como
um pensamento matematico mais profundo.

O uso de jogos como o Gondol X no ensino de Matematica € fundamental
para promover um ambiente motivador, no qual o estudante participa ativamente da
construcdo do conhecimento. A ludicidade contribui para diminuir bloqueios
emocionais relacionados a disciplina, favorece a autonomia intelectual e estimula a
resolucao de problemas em contextos desafiadores.
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O jogo esta alinhado as habilidades previstas na Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) para o 7° ano do Ensino Fundamental, especialmente no que diz
respeito ao trabalho com numeros naturais e as operac¢des fundamentais. Ao propor
desafios que exigem o uso da multiplicacdo em situagbes ludicas e
contextualizadas, o Gondol X contribui diretamente para o desenvolvimento das
habilidades EFO7MAO3 e EFO7MAOQS, que envolvem o uso do raciocinio l6gico em
operacdes com numeros naturais.

2. Metodologia

Gondol X utiliza um tabuleiro 4x4 inspirado na estrutura do Sudoku. A figura
1 demonstra um exemplo retirado da revista elaborada.

Figura 1 — Tabuleiro 1

Fonte: elaborado pelo autor (2025)
Conforme demostrado na figura 1, os discentes deverao preencher os quadrantes
centrais com numeros de 1 a 9, sem repetir os numeros. Na figura 2 € demostrado

como devera ficar o gabarito.

Figura 2 — Gabarito do tabuleiro 1.

Fonte: elaborado pelo autor (2025)
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Como demostrado na figura 2, o produto de cada linha e coluna devera coincidir
com os resultados exibidos em azul no tabuleiro. A atividade foi aplicada em turmas
do Ensino Médio no IFPA Belém, permitindo observar estratégias, dificuldades e
engajamento dos alunos.

Os matérias utilizados foram:

* Celular.

» Folha de papel A4.

» Caneta, lapis, borracha e tesoura.
* Impressora.

3. Consideragodes Finais

Gondol X mostrou-se eficiente como recurso pedagdgico para o 7° ano do
Ensino Fundamental. Os estudantes poderdo demostrar grande interesse e
motivacdo ao realizar a atividade, especialmente aqueles com dificuldades em
operagodes basicas. O formato similar ao Sudoku facilitara a compreenséo légica e
podera reforcar o dominio da tabuada. As multiplicagbes exigem uma maior
concentragao, estimulando o raciocinio matematico e autonomia na resolucgao.

A atividade promovera um aprendizado significativo, engajamento e
fortalecimento da operacdo matematica fundamental, a multiplicacdo, sendo
recomendada como ferramenta de apoio educacional.
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