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1 INTRODUCAO

A extensdo matematica foi realizada a partir do componente curricular
Metodologia do Ensino de Matematica, sendo importante destacar que a matematica ¢
imprescindivel para o desenvolvimento do raciocinio ldgico, visto que est4 presente no
cotidiano. Segundo Moura (2007), aprender matematica envolve mais do que dominar
uma linguagem; implica desenvolver modos de agir que permitem ao individuo lidar com
outros conhecimentos e encontrar solu¢des para problemas pessoais e coletivos. Dessa
forma, ¢ perceptivel entender que o ensino de matematica precisa ir além da teoria,
promovendo praticas pedagogicas que favorecam e instiguem o pensamento critico € a
autonomia da crianga.

As observagdes foram realizadas no Ensino Fundamental, sendo possivel
identificar dificuldades das criancas em relagdo ao ensino das opera¢des matematicas.
Optamos por escolher a turma do 4° ano do Ensino Fundamental, que apresentava mais
dificuldades. Por esse motivo, foram criados e adaptados jogos matematicos focados na
operacdo de multiplicacdo, por ser a principal dificuldade identificada. Para tal, Cabral
(2006) afirma que, com o surgimento de novas concepcdes de ensino, as atividades
ludicas sdo estratégias educativas eficazes para o ensino contextualizado, tornando o
conteudo mais envolvente e significativo. Assim, evidencia-se que a utilizacao de jogos

possibilita diretamente uma aprendizagem mais acessivel e dinamica para os alunos.
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Como afirma Silva (2005), o método de ensinar precisa estar ligado a praticas que
promovam a participacao do aluno, uma vez que aprender e se divertir € essencial para o
ensino. O objetivo deste trabalho, portanto, ¢ analisar o ensino da matematica com foco
na multiplicagdo, destacando a importancia dos jogos como recurso didatico para
desenvolver um ensino mais significativo. Desse modo, a proposta da extensdo
pedagdgica de matematica € introduzir o ensino de forma distinta da pratica tradicional,

demonstrando que o ludico pode tornar a pratica educativa envolvente.

2 METODOLOGIA

A metodologia utilizada pelo estudo caracteriza-se em uma pesquisa de teor
qualitativo, com natureza descritiva, tendo como objetivo compreender o processo de
aprendizagem por meio de uma interven¢do pedagdgica. Sendo assim, a pesquisa
qualitativa teve como base teorica autores como Silva (2005), Moura (2007), Cabral
(2006) e Kishimoto (1994), para aprofundar o texto sobre o ludico e a metodologia de
ensino. “A pesquisa qualitativa ¢ uma abordagem essencial na investigacdo cientifica, que
se baseia na compreensao aprofundada e na interpretacdo dos fenomenos estudados,
buscando explorar a complexidade e a riqueza dos contextos sociais, culturais e
individuais” (Guerra et al., 2024). Nesse sentido, nota-se que essa abordagem permite
uma analise mais detalhada do processo de aprendizagem dos discentes.

Além disso, enfatiza-se que a investigagdo ocorreu em uma turma do 4° ano do
Ensino Fundamental, através de uma atividade pedagdgica realizada no patio da escola.
O intuito da intervencdo era proporcionar uma aula ludica e significativa. Assim, os
procedimentos metodologicos partiram da observagdo direta e do registro das atividades
realizadas, considerando as interacdes, estratégias e obstaculos escolares apresentados
pelos alunos, configurando-se como analise de contetido, entendida como “um conjunto
de técnicas de andlises das comunicagdes visando obter, por procedimentos sistematicos
e objetivos de descricao do contetido das mensagens, indicadores (...) que permitem a
inferéncia de conhecimentos” (Bardin, 2016, p. 46). Desse modo, destaca-se que a
interpretagdo dos dados, de forma significativa e organizada, possibilita a contribui¢do

para uma compreensao mais eficiente dos resultados.



3 RESULTADOS E DISCUSSOES

Foi realizada uma interven¢do com o projeto de multiplicagao na turma do 4° ano
do Ensino Fundamental. Foram utilizados trés recursos ludo-pedagogicos: a Amarelinha
da Multiplicacdo, o Tabuleiro da Multiplicacdo e a Corrida da Multiplica¢dao. Os alunos
foram organizados em trés grupos. Na Amarelinha da Multiplicagdo, o colega da dupla
auxiliava no célculo. Observamos dificuldades na memorizagao das tabuadas.

No Tabuleiro da Multiplica¢do, os alunos resolviam as operagdes. Os alunos
demonstraram entusiasmo ao competir. A Corrida da Multiplicacdo foi a atividade mais
aguardada e aconteceu em formato competitivo entre duplas. Observamos que muitos
estudantes ainda necessitavam de calculos manuais, mas se dedicaram a atividade.

O resultado evidencia a importancia da participagdo ativa dos estudantes,
conforme discutido por Silva (2005), refor¢ando a necessidade de estratégias que
favoregam o envolvimento do estudante. Assim, refor¢a-se que o ensino-aprendizagem
acontece de maneira mais eficiente quando o estudante participa ativamente do processo
educativo. Durante a intervengao, vivenciamos momentos de participacgao e socializagao.
A ludicidade transformou uma operagdo considerada dificil em uma experiéncia
significativa, favorecendo o processo de ensino-aprendizagem. As principais dificuldades
observadas estiveram relacionadas a memorizagao das tabuadas.

Contudo, o trabalho em dupla e a dindmica coletiva contribuiram para a
participacado dos estudantes, encontrando estratégias proprias para chegar aos resultados.
Conforme a abordagem qualitativa apresentada por Moura (2007), a analise dessas
dificuldades permite compreender melhor o processo de aprendizagem. Desse modo, ¢
possivel identificar caminhos mais vidveis quando se desenvolvem habilidades

matematicas eficientes para o ensino.

A APLICABILIDADE DOS JOGOS NO ENSINO DA MULTIPLICACAO

Os jogos didaticos sdo ferramentas importantes no processo de aprendizagem.

Quando a crianga aprende por meio de jogos, ela absorve os conceitos de forma



significativa. Atividades como tabuleiros e amarelinha da multiplicacdo estimulam o
raciocinio ldégico, a resolucdo de problemas e o pensamento estratégico. Os jogos
promovem a participagdo, a socializagdo e a autonomia dos alunos. Pesquisadores como
Piaget e Vygotsky vao destacar que a crianga constroi conhecimento quando interage,

experimenta e descobre, e 0s jogos irdo possibilitar exatamente esse tipo de experiéncia.

O PAPEL LUDICO NA EVOLUCAO DA APRENDIZAGEM MATEMATICA

O ludico envolve atividades que despertam interesse na crianca. Quando o
professor utiliza o ludico no ensino da matematica, ele converte a aprendizagem em algo
mais proximo da realidade do aluno e menos abstrato. Segundo Kishimoto (1994), o
ludico favorece o desenvolvimento integral, permitindo que o aluno aprenda enquanto
explora, experimenta e se diverte. Portanto, o uso de métodos ludicos se configura como
uma pratica pedagbgica eficaz para tornar o ensino mais atrativo e significativo. Por meio
de atividades como a amarelinha matematica e jogos de tabuleiro, o professor cria um
ambiente onde a multiplicagdo deixa de ser repetitivo e se torna mais prazerosa. O ludico,
contudo, facilita a compreensdo, reduz a ansiedade e aumenta a confianca do estudante

diante dos desafios matematicos.

4 CONCLUSAO

As observagdes permitiram identificar dificuldades nas operagdes matematicas,
com foco na multiplicagdo. Muitos alunos ainda se sentiam desorientados com a falta de
estratégias que favorecessem uma compreensao mais concreta. A presenga de estudantes
com TDAH também evidenciou a necessidade de metodologias diferenciadas. O uso da
ludicidade favoreceu o entendimento dos conteudos, reforcando a importancia de um
ensino que relaciona o brincar a aprendizagem matematica.

Nossa contribui¢do no espago escolar aconteceu por meio da criagdo e aplicagdo
de jogos matematicos focados na multiplicacdo, como a amarelinha, o tabuleiro e a
corrida da multiplicacdo. A intervencao possibilitou que os alunos aprendessem de forma

mais significativa, auxiliando na superagdo das dificuldades identificadas nas



observagdes e favorecendo avangos na aprendizagem. Assim, nossa atuagao reforgou a
importancia da ludicidade no ensino da matematica e mostrou que o uso de estratégias

ludicas promove uma aprendizagem mais significativa.
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