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RESUMO

Este artigo tem como base o reconhecimento do uso de materiais manipulaveis para a melhoria no
ensino e aprendizagem da tabuada. O trabalho realizado teve como objetivo trabalhar a tabuada de
forma ludica no 6° ano do Ensino Fundamental — Séries Finais, de uma Escola Estadual, no municipio
de Novo Hamburgo. Destacar-se-do0 formas diferenciadas para auxiliar no ensino da tabuada,
ressaltando a utilizagdo de materiais concretos para a formagéo de conceitos, bem como o uso de
jogos para trabalhar e melhorar a compreensdo desse conteldo, contribuindo para que a
aprendizagem da disciplina se torne mais efetiva. O conhecimento da Mateméatica e sua aplicacéo
tém sido uma das questdes relevantes para a formagéo do cidad&o, por isso se tem a importancia de
estudos simples em que pode ser observada a diminuigdo da rejeicdo em relagdo ao modo como
esse conhecimento é ensinado. No entanto, observa-se que o material manipulavel tem um papel
muito importante dentro do ensino da Matematica.
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1 INTRODUCAO

A Matematica é vista por muitos alunos como uma area de grandes
dificuldades e insatisfagBes e, quando isso ocorre, ha um desinteresse muito grande
no seu processo de ensino e aprendizagem.

A busca por diferentes formas para trabalhar as tabuadas, tornando esses
conteldos mais prazerosos e significativos para os educandos no que se refere ao
processo de ensino e aprendizagem da Matematica, em especial 0 ensino das
tabuadas, motivou o desenvolvimento deste projeto. Os alunos estdo na faixa
condizente com as atividades ludicas. Se conseguirem compreender e memorizar as
tabuadas, encontrardo mais facilidade nos calculos mentais. Vale ressaltar que o
aprendizado adquirido no sexto ano irh acompanha-los para o resto da sua formacéo
e, principalmente, fora da escola, para a sua vida.

Uma vez compreendidos os fatos fundamentais, os professores precisam criar
condicbes para que o aluno compreenda a tabuada realmente e ndo apenas a
decore. O aluno precisa perceber que a Matematica esta presente no dia a dia e
cabe ao professor aproveitar-se dos fatos cotidianos e transforma-los em momentos
significativos para a compreensdo dos diversos conceitos. Nesse sentido, a

aprendizagem da tabuada, por meio de atividades e jogos ludicos, demonstra aos
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professores e alunos que a Matematica pode ser aprendida através da brincadeira,

com atividades significativas para a compreenséo e entendimento dos conteudos.

2 ANALISE DE DADOS

A Matematica, constantemente, é percebida por pais, alunos e professores
como uma disciplina que apresenta conceitos de dificil compreensao aos alunos. No
gue se refere a aprendizagem da tabuada, essa inquietude se confirma.

Pretende-se, a partir deste projeto, fazer uma andlise do processo de
alfabetizacdo e em especial da Matematica no contexto da tabuada. Serdo
elaboradas atividades envolvendo jogos ludicos com a tabuada que objetivam
auxiliar os educadores, tendo em vista que a assimilacdo dos conceitos envolvidos
na compreensao e entendimento das tabuadas constitui-se em uma das principais
dificuldades encontradas pelos educadores de Matemética no seu cotidiano em sala
de aula.

A utilizacdo dos jogos em sala de aula pode ser um importante recurso
metodologico e eficaz no sentido motivador do ensino e aprendizagem da
Matematica. Consequentemente, 0s jogos matematicos, como um recurso didatico,
podem vir a promover um ensino mais interessante e um aprendizado mais
dindmico, fazendo com que as aulas se tornem mais atrativas e desafiadoras,
mostrando a real importancia da Matematica na formacao dos discentes.

Grando (2000, p. 24) ressalta que:

Ao analisarmos os atributos e/ou caracteristicas do jogo que pudessem
justificar sua insercdo em situacBes de ensino, evidencia-se que este
representa uma atividade lidica, que envolve o desejo e o interesse do
jogador pela prépria acdo do jogo, e mais envolve a competicdo e o desafio
gue motivam o jogador a conhecer seus limites e suas possibilidades de
superacdo de tais limites, na busca da vitéria, adquirindo confiangca e
coragem para se arriscar.

Com isso, 0 jogo ndo tem s6 a ideia de tornar as aulas mais dinamicas, mas,
sim, ser til para que o educador seja capaz de identificar as principais dificuldades
dos seus alunos, servindo de diagndstico de aprendizagem. A utilizacdo dos jogos
como metodologia para o ensino e aprendizagem na sala de aula vem ganhado

espaco de forma lenta, pois os alunos precisam de tempo para se acostumar as
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novas metodologias, e as instituicdes apresentam, muitas vezes, resisténcia a
mudancas.

Torna-se necessario, assim, que o professor seja um mediador da construcao
da aprendizagem. Ao utilizar essa nova metodologia, ele deve criar um ambiente
onde os alunos devem criar, ousar, desfiar e comprovar.

Nesse sentido, segundo Grando (2000, p. 28):

O professor de Matematica se apresenta como um dos grandes
responsaveis pelas atividades a serem desenvolvidas em sala de aula.
Portando qualquer mudanga necessaria a ser realizada no processo ensino-
aprendizagem da matemética estard& sempre vinculada a acao
transformadora do professor.

Dessa maneira, percebe-se que o interesse na adequacdo de novos métodos
pedagogicos visando ao aprendizado dos alunos devera partir, inicialmente, do

professor, seguido da escola e dos alunos.
3 APRENDIZAGENS EM MATEMATICA

O processo de aprendizagem, na verdade, é algo que é experimentado
daquilo que é aprendido em atividades dadas pelos professores em sala de aula.
Com isso, obtém-se o resultado de aprendizagem. Pode-se definir melhor esse

conceito conforme afirma Piaget, citado por Sdnchez e Fernandez:

Como nestas idades o conhecimento dirige-se gradualmente para um
processo de abstracdo, convém que o0 corpo de conhecimento seja
apresentado, se possivel, de diferentes formas. Nesse modo de atuar, sera
captado o que de comum e frequente as diferentes op¢bes apresentam, o
que provoca a generalizacdo a formalizacdo do conceito. (SANCHEZ;
FERNANDEZ, 2006 p. 65).

Conforme explicam os autores, o principio da aprendizagem consiste no
conhecimento transferido e, para tal, € necessario que se faca de varias maneiras
para que se tenha o resultado eficaz na aprendizagem. Se for partir desse

pressuposto, parece ser mais claro ensinar e aprender. Ainda, segundo os autores:
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Para entender realmente um conceito, uma ideia, uma nogao, é necessario
gue o aluno reinvente-a por meio de processos de busca de equilibrio.
Quando o aluno é incapaz de expressar por palavras que pode fazer ou
compreender, devem ser propostas aprendizagem que envolvam, de forma
real e consciente, seus processos de raciocinio. (SANCHEZ; FERNANDEZ,
2006, p. 65).

A formacdo de conceitos matematicos, para Piaget, verifica-se de forma
lidica. Assim, o aluno assimila e processa as informacdes e experiéncias
aprendidas. O autor afirma também que € importante trabalhar com diferentes
estratégias de aprendizagem, tanto pratica quanto teorica.

Vale ressaltar que a base para ensinar Mateméatica vem das exemplificacfes
dos conceitos, quando se aponta e se define melhor o ensino e aprendizagem. Esse
conceito ndo precisa ser uma Unica definicdo, como, por exemplo, um sé tipo ou
uma sO maneira de ensinar, mas, sim, procurar varias formas para esclarecer e
ajudar o aluno naquilo que ele aponta como dificuldade em aprendizagem.

Mesmo quando um professor usa materiais manipuléaveis, os alunos, muitas
vezes, ndo relacionam essas experiéncias concretas com a mateméatica formal.
Certos materiais sdo selecionados para as atividades de sala de aula porque tém
implicitas relacbes que os professores acreditam ser especialmente importantes,
entretanto, ndo ha nenhuma garantia de que o0s alunos vejam essas mesmas
relacdes.

Os resultados negativos com materiais manipulaveis podem estar ligados a
distancia existente entre esses materiais e as relacbes matematicas, bem como
também podem estar relacionados a selecdo dos materiais na sala de aula.
Acredita-se que isso se deve ao fato dos professores ndo terem experiéncias em
sua formacao no que diz respeito a esse quesito.

Matos e Serrazina (1996, p. 193) definem material manipulavel como “objetos
reais, que tem aplicacao no dia-a-dia, ou podem ser objetos que sao usados para
representar uma ideia”.

Reys enriquece sua definicdo quando apresenta que:
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Os materiais devem ser tocados, sentidos, manipulados e movimentados
pelos alunos. Podem ser extraidos das aplicacbes do dia-a-dia, como
balanca, trena, fita métrica, entre outros, ou podem ser confeccionados com
a finalidade de representar ideias matematicas. Esses materiais devem
proporcionar uma verdadeira representacdo de conceitos matematicos ou
de ideias exploradas. Devem ser motivadores da aprendizagem matematica
dos alunos, bem como apropriados para serem usados em diferentes niveis
de escolaridade e em diferentes niveis de formacdo, de um mesmo conceito
matematico favorecendo a abstracdo matematica, através de manipulacao
individual ou em grupo. (REYS, 1971, apud MENDES et. al. 2009)

Também se percebe que a sociedade cobra cada vez mais conhecimentos
usuais na pratica. “Da mesma forma [...] a sobrevivéncia numa sociedade que, a
cada dia, torna-se mais complexa, exigindo novos padrdes de produtividade
depende cada vez mais do conhecimento. ” (BRASIL, 1997, p. 30).

Diante disso, acredita-se que a disciplina de Matematica deve se voltar para
um ensino que privilegie a pratica da cidadania, trabalhando de forma significativa,
propiciando aulas que mobilizem a criacdo de estratégias e de raciocinio,
enfrentando situacdes desafiadoras envolvendo linguagens, tecnologias e
informacdes. Assim, deixa-se de lado a Matemética do tecnicismo, da mecanizacédo

e do conteudo pelo contetdo, sem aplicacdes.

Contrastando com a aprendizagem significativa, Ausubel define
aprendizagem mecanica como sendo a aprendizagem de novas
informacdes com pouca ou nenhuma associagdo com conceitos relevantes
existente na estrutura cognitiva. Nesse caso, a nova informacdo e aquela
armazenada. O conhecimento assim adquirido fica arbitrariamente
distribuido na estrutura cognitiva sem ligar-se a conceitos subsunc¢des
especificas. (MOREIRA, 1982, p. 8)

Também existe a visdo da legislacdo brasileira sobre a aprendizagem
significativa, através dos Parametros Curriculares Nacionais (PCN), que sugerem
uma aprendizagem apoiada em significados, a ser aplicada como ponto de
referéncia nas escolas brasileiras. De acordo com esse texto, o aluno deve

estabelecer relagbes, conexdes com o conhecimento que ja adquiriu.

O conceito de aprendizagem significativa, central na perspectiva
construtivista, implica necessariamente, o trabalho simbdlico de significar a
parcela da realidade que se conhece. As aprendizagens que os alunos
realizam na escola serdo significativas a medida que conseguirem
estabelecer relacdes substantivas e ndo-arbitrarias entre os conteddos
escolares e os conhecimentos previamente construidos por eles, num
processo de articulagbes de novos significativos. (BRASIL, 2001, p. 52).
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O aluno ndo aprende matematica apenas com materiais manipulaveis, é
preciso que desenvolva atividades mentalmente, para fazer assimilacées e

transformar em novo conhecimento.

4 A PRATICA

Com o intuito de experiéncia e comprovar alguns fatos sobre o assunto, foram
elaboradas algumas atividades que serdo desenvolvidas em sala de aula com o
auxilio de jogos. A primeira serd a construgdo da Tabela Pitagodrica; a segunda,
Dominé da Tabuada; a terceira, Bingo da Tabuada; a quarta, Jogo da Tabuada da
Roleta; a quinta, Jogo da Tabuada: Sorte OU Azar; e a sexto, Jogo da Tabuada do
Eu Tenho. Todos 0s jogos, para a sua construcdo, terdo o auxilio dos alunos do
sexto ano e T3, envolvidos nesta pesquisa.

Seguem, na sequéncia, 0s jogos que serdo construidos na ordem de

aplicacao.
TABELA PITAGORICA

Tema: Tabela Pitagédrica, que visa aprender a base da Multiplicacéo.
Objetivo: Adquirir recursos para reconstruir rapidamente os resultados das
multiplicacdes bésicas.
Tempo estimado: Ao longo do ano.
Os materiais necessarios para esta atividade: Tabela Pitagérica para completar
(uma por aluno).

Figura 1 — Jogo da Tabela Pitagérica
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Fonte: da autora

173: Tonalidade 3 da EJA: Ensino De Jovem e Adulto
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Procedimento da atividade:

Proponha que os alunos completem a tabela pitagorica. Diga que analisem
diferentes relagbes entre os numeros e de que maneira podem encontrar alguns
resultados das multiplicacdes a partir de outros. Por exemplo, para saber quanto € 7
X 8, € possivel pensar no dobro de 7 x 4, ou no quadruplo de 7 x 2, ou, ainda,
pensarem5x8+2x8,ouem 7 x 10— 7 x 2. Apresente uma tabela pitagorica para
os alunos, explicando como preenché-la. Proponha que, individualmente,
preencham os quadrinhos correspondentes aqueles produtos que tém na memodria.
Oportunize um tempo para que preencham os resultados que lembrarem e, em
seguida, proponha a discussdo coletiva e a correcdo. O aspecto central dessa
discusséo € que os alunos reflitam sobre como usar os resultados que lembraram
para encontrar outros a partir das relagbes entre as diferentes fileiras e colunas

desta tabela.
DOMINO DA TABUADA

Quantidade de participantes: 4 (maximo)

Numero de pecas para cada participante: 7 (distribuidas aleatoriamente)
Procedimento da atividade:

Segue-se uma ordem de jogada em que os participantes decidem quem serd o
primeiro, o segundo e, assim, até o ultimo. Os participantes vdo encaixando as
pecas de acordo com as respostas ou multiplicacdes que aparecem nas pecas. Se 0
participante, na sua vez de jogar, nao tiver pegas para encaixar “passara” sua vez
para o proximo jogador. Os oponentes ndo podem mostrar suas pecas aos demais.

Vencera o participante que encaixar todas as suas pecas.

Figura 2 — Jogo do Domino

Fonte: da autora
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JOGO DA TABUADA COM ROLETA

Materiais: Cartolina, tampinha de garrafas pet e duas roletas

Objetivo: Desenvolver o raciocinio promovendo o calculo mental, estimulando a
capacidade de observar, discutir, enfrentar, deduzir, chegando a solucbes de
situagOes-problemas propostos

Procedimento da atividade:

O jogo possui duas roletas, um painel com nimeros e trés jogadores: dois jogardo e
um sera o juiz que conferird as respostas. Apds 0 sorteio para ver quem sera o
primeiro jogador, esse rodara as duas roletas e descobrirhA a multiplicacdo
matematica a ser resolvida. O aluno sé passard de nivel quando responder
corretamente a questdo sorteada. Ganhara o aluno que acabar todas as suas
tampinhas, com todas as respostas corretas, como segue na figura sua
representacao.

Figura 3 - Jogo da Tabuada com material reciclado
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Fonte: da autora

JOGO DA TABUADA: SORTE OU AZAR

Procedimento da atividade:

Divida os/as alunos/as em equipes de cinco integrantes. Entregue a cada equipe o
material necessario, inclusive uma caixa contendo perguntas e/ou situacoes-
problema. Cada equipe devera receber o desenho de um caracol com algumas
instrucbes escritas nas diversas casinhas desenhadas em seu verso. Recebera,

também, um dado que jogara para orientar a caminhada, indicando o niumero de
8
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casas que representara a quantidade tirada. Serdo fornecidos lapis, papel e
borracha para resolver as questdes sorteadas retiradas de uma caixinha. As
guestbes elaboradas contemplardo os diferentes conteudos matematicos que ja
foram trabalhados. O caracol € um jogo de tabuleiro, com pedras e dados, assim,
o/a aluno/a lanca um dado e o numero sorteado indica quantas casas andara.
Dependendo de onde cair, o/a participante devera responder questbes sobre
operacOes de tabuada. A pergunta podera ser feita por outro/a jogador/a ou sorteada
numa porcdo de fichas previamente preparadas pela professora. Cada vez que
acertar, avance uma casa ou o numero indicado em sua jogada. Se errar, fica onde
estd ou volta ao nimero indicado em sua jogada. Ganha quem chegar primeiro a
tltima casa. Informe aos alunos que as questdes deverdo ser corrigidas pelo proprio
grupo. Caso seja necessario, deverdo consultar o professor. Permita que os/as
alunos/as decidam quem ser& o/a primeiro/a, 0 segundo e, assim, sucessivamente,
até o quinto lancar o dado, conforme representado na figura a seguir.

Figura 4 — Jogo das Tabuadas
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Fonte: da autora

JOGO DA TABUADA DO EU TENHO

Material: Cartas com perguntas

Procedimento da atividade:

O jogo tera cartas e cinco jogadores. As cartas serao divididas entre os cinco alunos
com quantidade igual a todos. Em seguida, comecard quem tem a pergunta EU
TENHO .... Quem tem ... x ...? O seguinte terd que ter a resposta da pergunta do

colega. Assim, quem terminar suas cartas, sera o vencedor. Quando comegarem a
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partida, terdo que montar o jogo conforme um jogo de domind, segue a

representacdo na figura a seguir.
Figura 5 —Jogo da Tabuada do EU TENHO.

Fonte: Ensino de Matematica

BINGO DA TABUADA

Quantidade de participantes: a turma

NUmero de pecas para cada participante: uma cartela

Procedimento da atividade:

Neste jogo, cada aluno recebera uma cartela ou quantas forem estabelecidas e
igualmente alguns marcadores que poderdo ser pedrinhas, graos de feijao, milho,
entre outros. O professor ou outro aluno iniciara a brincadeira retirando um ndmero
do saquinho. Os alunos deverdo encontrar na cartela a multiplicacdo que tem como
resultado o numero citado. Podera haver casos em que haja mais de uma
multiplicacdo. Exemplo: 24 = 3 x 8, 6 x 4, etc. Serd o vencedor aquele que completar

sua cartela primeiro, como esta representado na figura a seguir.
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