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1 APRESENTACAO

O Produto Educacional faz parte integrante dos objetivos do Programa de Mestrado

Profissional em Educagdo da UFFS Campus Erechim. E um recurso que tem como

caracteristicas apresentar sugestoes € estratégias, que auxiliem os professores na transmissaof
do conhecimento durante a sua pratica pedagogica.

Para este trabalho, o Produto Educacional considerou o mesmo titulo ¢ tematica da
|dissertacdo intitulada “Os jogos digitais e a multiplicacdo nos Anos Iniciais do ensino
fundamental”, defendida junto ao Programa de P6s Graduacdo Profissional da Universidade
Federal da Fronteira Sul Campus de Erechim e aprovada em banca na data de 18 de agosto
|de 2023. O objetivo deste Produto Educacional ¢ apresentar para os docentes sugestdes de
jogos digitais para trabalhar a multiplicacdo nos Anos Iniciais. E a partir do jogo original,
|criar atividades que envolvam as diferentes maneiras de discutir tal conceito e outras
habilidades relacionadas a aprendizagem. Assim, a intengdo desse trabalho ¢ auxiliar
|docentes da area da educacdo em especifico dos Anos Iniciais a conduzirem suas aulas de
forma mais ludica utilizando as tecnologias digitais.

A dissertagao mencionada, parte do pressuposto da teoria sociocultural de Vygotsky|
que defende a importancia do brincar e a interagdo que 0s jogos promovem para o

desenvolvimento cognitivo dos individuos.

O brincar ¢ fonte de desenvolvimento e de aprendizagem, constituindo umaf
atividade que impulsiona o desenvolvimento, pois a crianga se comporta de forma|
mais avancada do que na vida cotidiana, exercendo papéis e desenvolvendo agdes|
que mobilizam novos conhecimentos, habilidades e processos de desenvolvimento
e de aprendizagem (VYGOTSKY, 1998, p. 81).

Para Vygotsky (1998) o ser humano desde que nasce se encontra em um meio social e
todo seu processo de desenvolvimento acontece diante das interagdes exercidas sobre este.

Assim, podemos evidenciar a influéncia dos jogos digitais presentes na cultura dos|

estudantes, uma vez que este recurso prevalece nos seus cotidianos o que de certa forma,
contribui para o aprendizado quando utilizado como uma possibilidade pedagodgica de
ensino.

Prensky, conceitua a aprendizagem baseada em jogos digitais como “[...] qualquer
jogo para o processo de ensino e aprendizagem em um computador ou on-line” (2012, p.
208). Para tal, esses recursos estdo de acordo com as necessidades e interesses dos estudantes

atuais, por serem interativos, versateis, divertidos e ainda podem ser adaptados a varios

[componentes curriculares dependendo dos objetivos a serem alcangados.
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Os jogos digitais sdao considerados “possibilidades educativas capazes d¢
|proporcionar um ambiente estimulador e desafiador, fazendo com que o estudante seja mais
autonomo e independente em sua aprendizagem, o que o situa no seu espaco € tempo”
|(SILVA; SCHEFFER, 2019 p. 151).
Com vistas a contribuir para o desenvolvimento das habilidades e competéncias
voltadas ao conceito multiplicativo nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, propomos
sugestdes de jogos digitais que podem ser trabalhados com tal conceito. Estes foram
descritos e explorados, abrangendo varias atividades que englobaram, além dos aspectos
deste estudo, também outros contetidos. O seu desenvolvimento tem, como embasamento, o
jogo de origem e, a partir dele, apresentamos sugestdes de atividades exploratorias que
|[pudessem ser trabalhadas tendo em vista a discussdo do conceito de multiplicagao.
Nesse viés, podemos corroborar com Stakonski e Pilotto, quando evidenciam que a
“ludicidade, por intermédio de jogos matematicos, ajuda na interatividade, favorecendo a
curiosidade e a motivagdo, permitindo que, de uma forma mais ativa, se entre em contato
|com a informacao e o conhecimento” (2022, p. 171).
A seguir, elencamos os jogos digitais selecionados na amostra seus objetivos e regras.

[Na sequéncia da descri¢ao de cada jogo, apresentamos um resumo com alguns topicos que

|p0dem ser encontrados nas atividades exploratorias e sugestdes que envolveram a discussao

do conceito da multiplicacao e também, englobando outros componentes curriculares.
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2 PROPOSTA DE PRODUTO EDUCACIONAL: JOGOS DIGITAIS - UMA
POSSIBILIDADE DE ENSINO NA MATEMATICA

A seguir apresentamos a amostra, composta pelos jogos digitais selecionados

contemplando os objetivos, regras e tutorial de acesso. Na sequéncia, criamos atividades
exploratorias referente a cada jogo, sendo que estas envolvem as diferentes maneiras de
discutir o conceito de multiplicagdo e outras habilidades relacionados ao cognitivo e a

coordenagao motora.

2.1 JOGO: “TRANSFORMANDO A ADICAO EM MULTIPLICACAO”

O jogo contempla varios aspectos, que envolvem a discussdo da multiplicagdo a cada
mudanca de fase. Ao avangar, em cada etapa, o participante depara-se com o conceito de
multiplicacdo, envolvendo parcelas iguais apresentado de maneiras diferentes: na forma de

texto e frases, situagdes-problema, quebra-cabega e termos da multiplicagao.

[Objetivos do Jogo Digital:

- Discutir a construgdo do conceito basico da multiplicagdo;

- Relacionar o conceito de multiplicagdo com adi¢do de parcelas iguais;

- Resolver problemas matematicos envolvendo o conceito multiplicativo;

- Resolver e calcular as multiplicagdes relacionando com seus respectivos produtos;

- Desenvolver atencdo, concentragdo, memoria, raciocinio logico e calculo mental;

- Descobrir o multiplicando que representa a adi¢do de parcelas iguais;

- Promover a interacdo e a interdisciplinaridade, envolvendo habilidades de outras

areas do conhecimento, entre elas a leitura e a interpretagcdo dos problemas propostos.

Regras para Jogar:

1- A modalidade pode ser individual ou em dupla.
2- Quando optado pela individual, o estudante vai prosseguindo e, a cada etapa que
responder corretamente a atividade, pontuando por meio de bonus e stickers

(figurinhas) a cada jogada.
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3- Quando for em dupla, cada participante terd sua vez de responder, uma vez que
0 jogo propde vdarias questdes em uma mesma pergunta, as quais podem ser|
intercaladas para cada jogador.

4- Por fim, a pontuagdo ¢ computada pelo somatério de acertos dos dois
participantes, ou seja, nesse jogo ndo ha ganhador nem perdedor, ambos
cooperam o resultado final por meio de seu empenho.

Assim, no “Jogo da Forca” (Figura 1), que inicia com uma pergunta referente aj
multiplicagdo, os estudantes tém que clicar nas possiveis letras para formar a palavra correta,

sendo que a informagao inicial se refere ao numero de letras que ela compde. Se o jogador

errar, passa a vez para o outro e a cada acerto ¢ gerado um bonus de pontuagdo e um sticker
(figurinha) como forma de gratificacdo. Vence o estudante que acertar a palavra oculta]

rimeiro. Essa etapa exige conhecimento e habilidade de interpretacdo ao relacionar as letras
com a resposta da charada.

Figura 1: Jogo da Forca

UMA DAS QUATRO OPERAQGES MATEMATICAS QUE PODEMOS UTILIZAR COMO SINALUM X"

<
=
—
.—|
O
—
O
>
O

A~ O
) ) ) ) ) ) ) ) )

e e e e et

an p :
—  Parabens! Vocé acertou!

Fonte: https://atividade.digital/jogos/matematica/multiplicacao-numeros-tabuada/transformando-adicao-em-
multiplicacao?level=7.

Ao avangar o Texto Explicativo, na Figura 2, sobre a multiplicacdo, sera visualizado
o conceito relacionado a adi¢do de parcelas iguais. Essa atividade estabelece uma relagao d
multiplicacdo com a adicdo, ou seja, ¢ a adicdo numérica de conjuntos com parcelas iguais.
Aqui os jogadores, mediados pelo professor, podem chegar a conclusao de que “temos 3

|conjuntos onde cada um tem 2 elementos, portanto, a soma desses elementos ¢ 6 ( 2+2+2= 6)
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ou 3x2= 6”. Assim, os discentes, apds estudarem o conceito de multiplicacdo, podem|

estabelecer essa relagdo de comparacao entre a adi¢do e a multiplicacao.

Figura 2 - Texto Explicativo

“ OQUEEA

MULTIPLICACAO?

MULTIPLICACAO E UMA DAS QUATRO OPERACOES

MATEMATICAS.
NESSE TIPO DE OPERACAO, ADICIONAMOS PARCELAS
IGUAIS, ASSIM, E UMA FORMA DE FACILITAR A ADICAO.

VEJA:

2 + 2 +2 =@®

SAO TRES PARCELAS IGUAIS

SE VOCE MULTIPLICAR O 2 PELO NUMERO DE PARCELAS,
QUE SAO 2, ENCONTRARA O MESMO RESULTADO:

2x3 =&

Fonte:https://atividade.digital/jogos/matematica/multiplicacao-numeros-tabuada/transformando-adicao-em-
multiplicacao?level=7.

Na sequéncia, na Figura 3, temos a opg¢ao de clicar no canto da tela a resposta corretal
lem relagdo ao conceito de multiplicacdo, que estara no centro, agrupando as cartas
relacionadas. Assim, surgem varias opg¢des para correlacionar os conjuntos em forma de
adi¢do com a resolugdo em multiplicagdo. O interessante ¢ que, ao término da etapa, aparece
a sequéncia dos resultados, na qual podemos revisar o que foi respondido. Ao conferir as
respostas, podemos verificar os numeros de acertos, tendo a possibilidade de refazer a

resposta da carta caso estiver incorreta.

Figura 3 - Qual ¢ a Resposta Certa?

|

4+4-F
o

=]

2]

MESMO
QUE

N
N

Fonte:https://atividade.digital/jogos/matematica/multiplicacao-numeros-tabuada/transformando-adicao-em-
multiplicacao?level=7.
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A préxima atividade, na Figura 4, consiste em desmembrar uma frase sobre uma das|
ideias de multiplicacdo. Nessa fase, além de o jogador treinar a leitura, tera que criar
|estratégias para a segmentacdo das palavras, para que a frase relacionada a multiplicacao
tenha sentido e coeréncia com o seu conceito propriamente dito. Assim, ao separar as
Ipalavras, o estudante vai dando sentido a frase e, ao clicar para proxima fase, o proprio jogo
ja4 apontard se a resposta estd correta ou ndo. Dessa forma, se estiver certo, passa paral
|proxima etapa; caso contrario, tera que revisar e achar o erro. No fim, a ajuda muatua podera
acontecer se caso um dos participantes ndo conseguir concluir a frase exata para a mudanga

Ilde fase.

Figura 4 - Desmembrando as Palavras

Clique entre as palavras para separd-las e formar o texto corretamente. 4)

MULTIPLICA(;i\O EASOMADEPARCELASIGUAIS.

Fonte:https://atividade.digital/jogos/matematica/multiplicacao-numeros-tabuada/transformando-adicao-em-
multiplicacao?level=7.

Na Figura 5, o estudante depara-se com uma espécie de quebra-cabega, tendo que
relacionar a operagdo com o resultado — registrado por numeral e/ou escrito por extenso.
Nesse vi€s, os estudantes podem verificar a escrita dos resultados, ou seja, dos produtos daj
multiplicacdo, além de conferir os fatores dela para que possam praticar a escrita junto com o

algarismo e, por fim, concluir essa etapa.
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Figura 5 — Quebra-Cabeca da Multiplicagao

10 (DE2)

AGORA QUE VOCE JA APRENDEU QUE
o MULTIPLCAGAQ £ A SOMA DE PARCELAS 3 (1es)
IGUAIS, VAMOS PRATICARIRESOLVA AS
MULTIPLICAGOES E RELACIONE AQ RESULTADO
CORRETO:4)

2(3= 6 (SEIS)

Bx2= 16 (DEZESSEIS)

Fonte:https://atividade.digital/jogos/matematica/multiplicacao-numeros-tabuada/transformando-adicao-em-
multiplicacao?level=7.

Na Figura 6, a proposta ¢ clicar no multiplicando — que corresponde a cada

solu¢do da adi¢do de parcelas iguais. Antes de conferir, os participantes devem fazer umaj
certificacdo para analisar a resolucdo de cada numero que completa as multiplicagdes,
observando se as adigdes correspondem aos fatores e ao produto indicado em cada uma.
ApOs essa averiguacdo, ¢ feita a conferéncia com bdnus e stickers para quem acertou a

atividade e, por conseguinte, avanga para a ultima etapa.

Figura 6 — Transformando a Adi¢cdo em Multiplicagdo
;' Transformando a adigdo em multiplicagéo

OBSERVEAS ADIQGES ECLIQUENOS MULTIPLICANDOS (NI]MEROS QUE COMPLETAM AS MUlTIPLICAQéES)
CORRESPONDENTES:

9 3 2 6

10+10+10 = 10x (ORESULTADO £ 30)
12412 = 12xD (ORESULTADO £ 24)
T+1+1+1+1+1= 1x E (ORESULTADOE 6)

B+5+5+5+5 = b (ORESULTADO £ 25)

Fonte:https://atividade.digital/jogos/matematica/multiplicacao-numeros-tabuada/transformando-adicao-em-
multiplicacao?level=7.




15

Findando as atividades do jogo digital, na Figura 7 aparece um problema,
representado por um desenho e pela forma escrita, para os estudantes resolverem e refletirem
junto ao desenho. Nessa historia matematica, os jogadores podem aplicar as variadas
|estratégias de multiplicagdo usadas até aqui, sejam elas a soma das parcelas iguais, seja a
multiplicacdo por meio dos fatores e produtos para quem ja conseguiu memorizar a tabuada.
Ao clicar na resposta correta, os participantes ganham o bonus junto com o sticker referente
a essa etapa. Ao avangar, abrirda uma janela alusiva a atividade concluida constando a
conquista atribuida, ou seja, a pontuagado final e os stickers como estratégia motivadora para

cada acerto.

Figura 7 - Historia Matematica: Transformando Adi¢ao em Multiplicagdo

D Tronstormando a adicsosmmutipcaceo o)

0S ALUNOS DO 2° ANO FIZERAM UMA COLEGAO DE BOLINHAS.
NA AULA DE MATEMATICA ELES AS ORGANIZARAM EM 4 COPINHOS. TODOS OS COPINHOS TINHAM A MESMA QUANTIDADE: ESTAVAM
COM 10 BOLINHAS EM CADA COPINHO.
QUANTAS BOLINHAS O 2° ANO JA JUNTOU EM SUA COLEGAO AO TODO?
D)

Dre———T)

10 BOLINHAS

14 BOLINHAS
04 BOLINHAS

& 40 BOLINHAS

Fonte:https://atividade.digital/jogos/matematica/multiplicacao-numeros-tabuada/transformando-adicao-em-
multiplicacao?level=7.

Exploragdo do Jogo Digital:

No Quadro 1, apresentamos, de forma sucinta, as principais caracteristicas
|exploratorias que o jogo pode ofertar. Em seguida, sugerimos atividades para se trabalhar

além do que o jogo pode ter oferecido.
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Quadro 1 - Principais Tépicos da Exploragao do Jogo “Transformando a Adi¢ao em

Multiplica¢do”
CONTEUDOS QUE O JOGO | ATIVIDADES QUE O JOGO HABILIDADES QUE O
ABRANGE PROMOVE JOGO OFERECE
- Conceito de multiplicagdo (adi¢do |- Jogo da Forca - Raciocinio logico-
de parcelas iguais, combinagdes) matematico
- Adigdo - Decifrando frases - Nog¢ao de espaco e
lateralidade
- Regras ortograficas - Interpretagdo, compreensdo e |- Motora fina
contextualizagdo de texto
- Escrita - Produgio textual - Nogdes  basicas de
informatica
- Algarismos - Histérias matematicas - Criatividade
-Producgdo textual e formagdo de |- Quebra-Cabeca - Cooperagdo ¢ interagdo
frases
-Pesquisa na Internet

Fonte: Elaborado pela autora

|Objetivos das Atividades Exploratorias:

- Conhecer as nogdes basicas do editor de texto (kolourPaint), como inserir caixa de

texto, digitar de letras e algarismos, salvar documentos;

- Formular perguntas referentes ao conceito de multiplicacdo no editor de texto ou
|Google Drive;

- Construir no editor de texto ou Google Drive quebra-cabecas, envolvendo os fatores
|da multiplicacdo e seus respectivos produtos por meio da escrita por extenso;

- Elaborar historias matematicas envolvendo situagdes cotidianas;

- Pesquisar na Internet imagens para a elaboragao dos problemas solicitados;

- Utilizar o KolourPaint ou Paint para editar as atividades;

- Desenvolver habilidades de lateralidade, nog¢do espacial, coordenacdo motora fina e

ampla.

Atividades de Exploragao:

Durante a exploracao deste jogo digital, nos deparamos com muitas possibilidades.

Primeira, quando aparece o “Jogo da Forca”, o docente pode incentivar seus estudantes af

Icriar outras perguntas ou dicas sobre a multiplicagdo, como fazer a brincadeira no quadro,
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[caderno, editor de texto ou no Google Drive se os estudantes possuirem e-mail. Dessa forma,

além de pesquisar e estudar sobre o tema, a elaboracdo de questdes ajuda no

desenvolvimento do vocabulario, criatividade e, principalmente, autonomia de buscar
conceitos relacionados com a multiplicagdo e interagir com os colegas. Outras sugestdes de
erguntas além da apresentada: - “O resultado da multiplicagdo ¢ chamado de (...)?”
(PRODUTO); - “Qual o nome dos termos que estdo multiplicando?” (FATORES).

Nas Figuras 8 e 9, exemplificamos uma das atividades exploratorias que os
|estudantes podem fazer, mediados pelo professor. Este foi feito no Google Drive nas
apresentacoes, seguindo os passos: - inserir formas e textos explicativos (opcao a escolher); -

na barra de ferramentas, clicar na opcao de linha e ir tracando a forca e os riscos conforme a

quantidade de letras. A espessura e cor também podem ser configurados e a pergunta ¢
escrita dentro da forma escolhida. Para desenhar o boneco, conforme as letras erradas: -
inserir formas, opcao circulo para fazer a cabeca; - o corpo segue exemplo das linhas
|presentes na barra de ferramentas.

Figura 8 - Jogo da Forca

E um dos termos da multiplicagdo?

Fonte: Elaborado pela autora, 2022.

Figura 9 - Jogo da Forca Concluido

E um dos termos da multiplicagao?

Fonte: Elaborado pela autora, 2022.
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Na Figura 10, propomos uma atividade para separar as palavras e formar uma
frase sobre a ideia de multiplicagdo. Aqui podemos explora-la junto com a pergunta da
“forca” ou ndo. Ao selecionar uma pergunta, o estudante pode digitar no editor de texto ou
no proprio Google Drive, como na atividade anterior, sem espagamento e, a seguir, solicitar

2 b (13 2
|para um colega separar as palavras e, apds, ler a pergunta ou dica sobre a palavra da “Forca”.
Sugerimos que essa atividade seja realizada antes da anterior, para podermos explorar asf
duas etapas junto, ou seja, um dos participantes escolhe uma pergunta e a digita sem

espacamento e o outro a desmembra tentando adivinhar a palavra.

Figura 10 - Qual ¢ a Pergunta?

Eumdostermosdamultiplicagdo?

Fonte: Elaborada pela autora, 2022.

A etapa seguinte consiste em um texto explicativo sobre a nocdo de
multiplicacdo. O professor pode solicitar que os estudantes criem uma historia em
lquadrinhos para fazer essa representacao. Esta pode ser elaborada, pelos proprios estudantes,

no caderno ou a professora proporcionar um molde para digitarem no editor de texto,

conforme o exemplo do quadro, s6 com os desenhos. Sugerindo que podem desenvolver
diversos exemplos para demonstrar esse conceito, apos o término compartilhar com os
colegas a historia criada. Nessa atividade (Figura 11), a variedade de aspectos
interdisciplinares se faz presente, na produgdo textual e escrita, na arte e no raciocinio
l6gico-matematico, que envolve a elaboragdo de diferentes exemplos para discutir o conceito
de multiplicagdo através da adicdo de parcelas iguais, da disposicdo retangular, da

proporcionalidade, entre outros.
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Figura 11 - Produgdo Textual Histérias em Quadrinhos

Qi, Jodo!

s e G Ty P “ [ Vocé entendeuo |
4 I o | B |
. o ¢~ Oi, Pedro! ) s conceito de multi- |
prd A A . . . £ /
AR My - —._ Plicagdo?
: r < = & ~_
. i
/ e " Sim! E a soma das -~ ...;-J'umm Deixo ver se eu en.- E
=4 . . =
\ -._parcelas iguais. / 5
N P 2, g s tendi... )
- 2 P A T Q { !
\ '__';' iy _
& -

/ Tenho 2 pacotes de
ﬁ.« " balas e neles tem 4
LI, balas cada. Quantas
Wt | balas eu tenho?
=4 '\ 4+4=87

— 7 lIssoll

Muito bem!! Vocé pode usar a

{ multiplicagédo para |
g \ representar: /
. 2x4=8

Legal!l!

Fonte: Elaborada pela autora.

Em outra atividade proposta pelo jogo digital, os estudantes tém que relacionar aj
operacao com o resultado correto, sendo que este estd escrito na forma de numeral e por
extenso. Para essa etapa, sugere-se que os estudantes confeccionem seu proprio quebra-
cabeca através de um molde padrdo para a escrita das operagdes, seguindo os exemplos do
jogo. A participacdo pode ser de varios jogadores e as regras do jogo criadas em conjunto|
|para proporcionar um ambiente de cooperacdo e integragdo, onde todos possam expor suas
ideias.

Na Figura 12, sugerimos um molde de quebra-cabeca para ser entregue aos
|estudantes. Neste podem ser escritas as operacdes multiplicativas e seus respectivos
resultados pelos proprios participantes, a mao, no editor de texto ou no Google Apresentagao.

ApOs o término da confecgdo, cada jogador recorta o seu e, junto com um colega, ou mais,




as respostas corretas.

trocam os quebra-cabecas para a competicao. Vence quem terminar de encaixar primeiro com|

Figura 12 - Molde para Quebra-Cabeca
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multiplicagdo, seguida de sua resposta por extenso.

Fonte:<https://br.pinterest.com/pin/699395017126406766/>.
Na Figura 13, exemplificamos a atividade editada no Google Drive e sua

Ipossivel exploragao em sala de aula. Para a edi¢do, ¢ necessario copiar e colar o molde no

slide de apresentagdo, inserir a caixa de texto em cada pe¢a do quebra-cabega e digitar a

Quadro 13 - Quebra-Cabeca da Multiplicagao

NOVE

DEZOITO
4X; G OIT&D? Q)?; = >
D R gas WS

5
DO%E?

5
&

3X10=

-

TRINTA

C

::QUARENTA

E NOVE

Fonte: Adaptado pela autora. Disponivel em: < https://br.pinterest.com/pin/699395017126406766/>.
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Outra etapa que gera uma gama de exploragdo ¢ a elaboragdo de historias
matematicas. Aqui, em duplas, os estudantes podem criar a partir de situacdes cotidianas
|concreta ou digitalmente e expor para a turma como forma de apresentagdo de trabalhos.
Pode-se langar um desafio com a exposicao e exemplificagdo desses trabalhos para a turma,
voltados para a multiplicagdo sob a ideia da adi¢ao de parcelas iguais. Assim, o professor
|[podera deixar livre a escolha da técnica a ser explorada, seja ela tecnoldgica ou concreta,
representando a ludicidade de diversas maneiras.
Elegemos alguns exemplos de historias matematicas criadas pela pesquisadora, que
[podem ser elaboradas no caderno pelos estudantes e apresentadas concretamente por meio do
material dourado.

Exemplo 1 de historia matematica:
Ana foi ao mercado e comprou 3 pacotes com 8 bombons cada. Quantos bombons ela
[comprou?
Solicitar primeiro que os estudantes escrevam a forma da multiplicagdo, nesse
lexemplo 3x8=? Apos podem fazer os desenhos no caderno ou folha para ilustrar ¢

representar numericamente através da adi¢do de parcelas iguais e da multiplicacdo ou

rocurar na Internet imagens copiando e colando no editor de texto para demonstrar esse
pressuposto. Por fim, fazer a demonstracdo com o material dourado, onde tenho 8 cubinhos
que representam as unidades e estes devem ser dispostos em 3 grupos. Assim, na Figura 14
tenho 3 grupos com 8 unidades em cada que somados totalizam 24, como a seguir:

Figura 14 - Explorando Histérias Matematicas

e e DG DODs gyue poe

e p@e PTC PO JGe pOe
PESEPEDE PTSEPEDS o daDe
DG DEDG D//HIGDEDS yye DEDGE

8+8+8= 24 ou 3x8= 24

8 unidades (somatorio 8+8+8) 24

Fonte: Elaborado pela autora, 2022.
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Exemplo 2 de historia matematica:

Pedro foi a feira com sua mae e comprou 4 cartelas de ovos com 12 ovos em cada
Juma. Quantos ovos eles compraram?
Escrevemos 4x12 = ? Apos, desenhar ou pesquisar no Google imagens que

representem cada cartela e seus respectivos ovos, bem como a representacdo numérica com|

os conceito de adi¢do de parcelas iguais e/ou a representacdo da tabuada, por meio de fatores
e produto. Por conseguinte, utilizamos o material dourado para demonstracdo dessal
operacdao. Assim, temos 12 unidades, ou decompondo: 1 dezena (10 unidades) e duas
unidades, que sdo representadas por 1 barra + 2 cubinhos. Na Figura 15, separamos 4 grupos
com 1 barra e mais 2 cubinhos. Apds, somamos as unidades — que sd3o 8 cubinhos — e depois
as barras — que sao 4 dezenas ou (40 unidades) —, totalizando 48. Portanto, 4x12= 48, ou seja,

temos que Pedro comprou com sua mae 48 ovos ao todo. Como segue o exemplo:

Figura 15 — Representado Historias Matematicas

[

| b Ak A s #WT | . ek e . - __J.__?

=== = BT s
m m

12+12+12+12= 48 ou 4x12= 48

- | i |
- —

oo

= |
= |

00000000m

00000000m
0000000000
0000000000

4 dezenas ( somatoria das barrinhas)+ 8 unidades (somatoria dos cubinhos)
40+8= 48

Fonte: Elaborado pela autora, 2022.

Outra maneira de discutir o conceito multiplicativo, ao trabalhar com a exploragao|
|desse jogo, ¢ a combinagdo. A partir da Figura 16, podemos propor aos estudantes

verificarem quantas possibilidades um pessoa tinha para combinar cada calga com as
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camisetas. Essa atividade foi desenvolvida no “Paint ou KolourPaint”, relacionando cadal

calca com as suas possiveis combinagdes de camiseta.

Figura 16: Quantas Combinagdes Temos?

i

Fonte: <https://www.obaricentrodamente.com/2020/05/conceitos-sobre-multiplicacao.html>.

Apos fazer a relagdo de combinagdes, solicitamos aos estudantes que verifiquem
quantas possibilidades temos. Ao combinar a calca azul, verificamos a viabilidade de usé-la
com as camisetas vermelha, branca e amarela, ou seja, 3 possibilidades. Com a calga preta,

seguimos a mesma logica combinando com as mesmas roupas, que também somam 3

possibilidades. No final, ao todo temos 3 + 3= 6 possibilidades. Mas, podemos representar
essas combinacdes de outra forma, que envolva a multiplicacdo através da “combinacio”
ara facilitar esse processo. Para isso, analisamos a primeira situagdo, na qual temos 2 calcas
ara escolha e, apos, na segunda, temos 3 opg¢des de combinagdo. Entdo, realizamos aj
operagdo da multiplicagdo 2x3=6, que resultou em seis combinagdes, conforme a Figura 17.

Figura 17 - Combinagdes Possiveis

T

Fonte: Adaptada pela autora. <https://www.obaricentrodamente.com/2020/05/conceitos-sobre-
multiplicacao.html>.
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2.2 JOGO: “MEMORIA DA TABUADA”

O Jogo da Memoria ¢ conhecido pela maioria das criangas, ou seja, em algum
momento de suas vidas ja tiveram contato, de forma concreta ou até mesmo on-line. Esse
jogo contempla aspetos que auxiliam os estudantes memorizar a tabuada de uma maneira|

ludica e divertida, por meio da interacdo com os colegas.

|Objetivos do Jogo:
- Memorizar a operacdo para encontrar a carta que tem o resultado dos fatores com
seu respectivo produto;
- Estimular e exercitar a aten¢do, concentragdo, raciocinio metal, localizagdo espacial
le lateralidade para memorizacao das sentengas matematicas e assimilagao dos resultados;
- Auxiliar na constru¢@o do conceito multiplicativo e suas habilidades cognitivas;
- Promover a interagdo entre os jogadores e despertar o interesse pelos conceitos|

|envolvidos.
Regras para Jogar:

1- Este jogo ¢ executado com dois jogadores.
2- Pode ser selecionada uma ou multiplas tabuadas ao mesmo tempo.
3- Os jogadores podem entrar em um consenso sobre qual ou quais tabuadas poderaof

|designar para executar a partida ou, se preferirem, podem selecionar todas, como nos mostra

a Figura 18.
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Figura 18 - Selecao de Participantes e as Respectivas Tabuadas para o Jogo da Memoria

Memdria tabuada

1 jogador 2 jogadores

Fonte: https://www.tabuadademultiplicar.com.br/memoria-tabuada.html.

Na Figura 19, exemplificamos uma jogada em que os jogadores acertam os

Eares de cartas, isto ¢, formam os pares com a multiplicacdo dos fatores e seu respectivo

roduto.

Figura 19 - Hora de Jogar

Memdria tabuada
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Fonte: https://www.tabuadademultiplicar.com.br/memoria-tabuada.html.

Nesse caso, um dos participantes inicia a partida: se acertar, tem a chance de jogar
novamente; caso contrario, passa a vez para o proximo jogador. Cada vez que alguém acertal

o par de cartas, a pontuagdo aparece na tela do jogo (Figura 20). Vence o jogador que marcar
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mais pontos. Apds o término das cartas, eles podem fazer uma nova jogada, escolhendo

|outras tabuadas para revanche.

Figura 20 - Pontuacdo Final

Memodria tabuada

i

Fonte: https://www.tabuadademultiplicar.com.br/memoria-tabuada.html.

Portanto, os jogadores realizam o célculo mental da multiplicagdo, além de
memorizar o local onde o resultado ou as tabuadas se encontram, estimulando e exercitando
Jo raciocinio mental com rapidez. Parece ser uma tarefa facil, mas, para os jogadores, exige
muita atengdo e concentragdo, pois devem estudar a tabuada e criar estratégias de

memorizacdo diante do célculo e resultados apresentados.

Exploracao do Jogo Digital:

No Quadro 2, apresentamos uma breve descri¢cdo dos principais topicos de exploragaof
|que esse jogo pode proporcionar, tais como os conteidos abrangentes, sugestdes de outras
atividades para trabalhar em sala de aula e as habilidades que podem ser adquiridas com o
seu uso.

Quadro 2 - Principais Tépicos da Exploracao do Jogo “Memoria da Tabuada”

CONTEUDOS QUE O JOGO ATIVIDADES QUE O JOGO HABILIDADES QUE O

ABRANGE PROMOVE JOGO OFERECE

- Conceito de multiplicagdo: |- Edigdo de algarismo e escrita - Raciocinio logico-

adicdo de parcelas iguais matematico

- Leitura - Criagdo de jogos da memoria|- Nocdo de  espago,
utilizando conceitos da multiplicacdo | lateralidade, coordenagdo e
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e escrita do produto motora fina

- Ortografia e grafia - Cooperagdo ¢ interagdo

- Nogdes basicas de
informatica, tais = como
acessar o editor de texto,
comandos do teclado (letras
maituscula e mindscula),
criar e salvar documentos,
criagdo de tabelas

- Criatividade ao
desenvolver seu proprio jogo

Fonte: Elaborado pela autora, 2023

|Objetivos das Atividades Exploratdrias:

- Conhecer as nog¢oes basicas do editor de texto, como inserir tabelas e caixa de texto,
|digitacao de letras e algarismos, salvar documentos;

- Digitar a tabuada no editor de texto, os fatores e o produto em formato de
algarismos e escrita por extenso;

- Registrar no caderno as atividades da escrita por extenso e célculos;
- Construir tabelas para o Jogo da Memoria;

- Criar jogos da memoria no editor de texto, envolvendo a multiplicagdo por meio da

representacdo de fatores, adicdo de parcelas iguais e escrita por extenso.

Atividades de Exploracao:

Apresentamos, na Figura 21, um modelo de atividade desenvolvida no editor de texto

Jusando a linguagem simbolica dos nimeros e da escrita para explorar o Jogo da Memoria.

Nesse jogo, ainda, os estudantes, orientados pelo professor, digitam o calculo e o
resultado da tabuada em algarismos e, apos, os escrevem por extenso, trabalhando varias

habilidades e competéncias a0 mesmo tempo. Outra forma de exploracdo ¢ fazer esse

rocesso no proprio caderno, o que ja estavam habituados a realizar. Nessas atividades,
observamos aspectos da interdisciplinaridade entre os componentes curriculares que se

conectaram para a constru¢ao da matematica simbdlica ou nao.




Figura 21 - Digita¢ao do Jogo da Memoria

2x5=10 DEZ

2x7=14 CATORZE

2x10= 20 VINTE

2x0=0 ZERO

2x3=6 SEIS

Fonte: Elaborado pela autora.

socializaram por meio da competi¢ao escolhida.

A criagdo de um jogo da memoria da tabuada no editor de texto ¢ outra forma de
lexploracdo. Os estudantes, sob orientacdo do professor, constroem uma tabela dividida em
varias partes iguais ¢ nela inserem caixas de texto para digitar as operacdes € seus possiveis
resultados, que ficam a critério de cada participante. Apds o término, € impresso o registro

|das acdes realizadas nos jogos para seus respectivos autores e estes, em duplas ou grupos, o

Observamos o modelo de sentenga matematica mediante a multiplicacdo de fatores e

seus respectivos produtos, conforme exemplificamos na cartela (Figura 22).

Figura 22 - Criagdo do Jogo da Memoria no Editor de Texto

6x7= 2x10= 5x3= 25
4X4: 35 7x7:
24 15 9x0= 8x4=
5x5= 49 20

Fonte: Elaborado pela autora.

24
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Além da construgdo da tabuada tradicional, o professor pode propor aos estudantes a
constru¢cdo do Jogo da Memoria com o conceito da multiplicagdo envolvendo a ideia de|
arcelas iguais. Essa atividade exploratéria exige, por parte do estudante, dedicacgdo,
criatividade e envolvimento para elaborar os mais variados conceitos que cada tabuada
oferece em relacao ao seu respectivo nimero. Segue, na Figura 23, outra maneira de produzir
0 Jogo da Memoria envolvendo o conceito da multiplicagdo: a representagdo a partir da|
“ideia da adicdo de parcelas iguais”.

Figura 23 - Criagdo do Jogo da Memoria

24+2+2+2= 5x5X5= 8+8+8+8+8= 6+6+6+6+6+6+6=

3+3+3+3+3+3= 2x4

4+4+4+4+4+4= 8x5
IXTXTXTXTXTXTXTXT=
7x3 5x3 10x2
3x6
4x6 6x7 10+10=

Fonte: Elaborado pela autora.

Sugerimos também a escrita dos valores por extenso, na qual os estudantes criam,
no editor de texto, uma tabela, como ja vinham fazendo, e em vez de digitarem os

algarismos, colocaram em pratica a sugestao (Figura 24).
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Figura 24 - Jogo da Memoria por Extenso

2X10= CATORZE 3X9=
DEZ
DOZE 2X5= |VINTE
g
VINTE E SETE 8X8= DEZOITO
4X10=
6X3= QUARENTA 6X2=
SESSENTAE
QUATRO

Fonte: Elaborado pela autora.

2.3 JOGO: “PERSEGUICAO NO LABIRINTO”

Este jogo permite ao participante soltar a imaginacao e sentir-se inserido no espaco aof

criar estratégias de fuga no labirinto para chegar ao destino. Apresenta uma série de
estratégias e objetivos que podem favorecer a aprendizagem, destacando-se aqui o conceito|
de multiplicacdo. Auxilia os estudantes a memorizarem a tabuada de forma divertida e

ludica, contribuindo para o desenvolvimento do raciocinio l6gico-matematico.

|Objetivos do Jogo Digital:

- Desenvolver a capacidade de concentracdo, agilidade, nocdo de espaco e
lateralidade para chegar ao resultado da multiplicacao;

- Auxiliar na constru¢do e discussdo do conceito multiplicativo e suas habilidades
|cognitivas;

- Promover a interatividade e o espirito colaborativo entre a turma por meio da
[competicdo saudavel de quem realiza a partida em menos tempo;

- Desenvolver a aten¢do, concentracdo, memoria, raciocinio logico e calculo mental.

Regras para Jogar:

1- O jogo on-line intitulado “Perseguicdo no Labirinto” ¢ uma atividade

|pedag(')gica que se passa no espago envolvendo astronautas e monstros espaciais.
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2- Um labirinto ¢ criado, cercado de planetas, estrelas e asteroides.

3- No labirinto, um astronauta esta perdido e deve procurar o caminho certo que
o conduz até ao resultado das multiplicagdes. Mas, para isso, deve fugir dos monstros|
|espaciais que estio presentes em todas as partes desse labirinto tentando pegé-lo.
4- E jogado individualmente, mas a competi¢io envolve a turma toda, ou seja, o

professor cadastra no site do jogo, antes de iniciar a partida, todos os nomes que fazem parte

do grupo.

5- Cada estudante inicia sua jogada, sendo que seu nome esta gravado junto com

os dos colegas; cada partida finalizada gera um tempo, uma pontuacao e uma tabela com a

classifica¢do de cada representante.
6- Ao final deste jogo, os jogadores podem visualizar seu desempenho diante daj
[comparacdo com os demais colegas, o que pode ser considerado um campeonato de
“games” da turma.
7- Vence o jogo quem fizer maior pontuagdo, isto €, conseguir levar o astronautal
a0 resultado correto em menos tempo.

Para dar inicio ao jogo, na Figura 25, como j& mencionado, a professora cadastraj

todos os estudantes no jogo com seus respectivos nomes. Assim, todos podem visualizar a
classificagdo dos colegas, para que no final seja realizada a premiagdo dos primeiros

colocados e da participagdo dos demais, se assim preferirem.

Figura 25 - Cadastro dos Jogadores

DIGITE SEU NOME

Vocé esta no placar de lideres

Fonte: https://wordwall.net/pt/resource/36034255/jogos-de-multiplica%C3%A7%C3%A3o0.
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ApoOs a inscri¢ao, da-se a abertura do jogo (Figura 26). Na tela, aparece o espago]

contendo um labirinto com os fatores de um produto, sendo que dentro constam resultados|

de multiplicagdes, o astronauta e varios monstrinhos. O jogador deve conduzir o astronauta
até o resultado correto por meio do mouse ou teclado, seguindo as setas que indicam para
cima, baixo, direita e esquerda. Mas deve tomar cuidado, pois no jogo tem muitos monstrosf
|querendo impedir a passagem; portanto, deve-se criar estratégias para dissuadi-los e chegar
até o resultado correto. Assim, deve correr para a drea da resposta correta, evitando que os

inimigos o peguem.

Figura 26 - Procurando a Saida

Fonte: https://wordwall.net/pt/resource/36034255/jogos-de-multiplica%C3%A7%C3%A3o0.

Na Figura 27, observamos que o astronauta nao conseguiu desviar do monstro e

este 0 pegou; por isso, o participante deve tomar muito cuidado para ndo ser capturado. A
cada trés detidas pelo monstro, ou seja, quando o astronauta ndo consegue fugir do monstro,
0 jogo termina e a classificacdo ja aparece junto com os demais que ja concluiram ou foram
também desclassificados. Pode-se comegar novamente o jogo com a pontuagdo € o tempo

zerados.




Figura 27 — “Monstro Pegando o Astronauta”

.’e”

D S =
Fonte: https://wordwall.net/pt/resource/36034255/jogos-de-multiplica%C3%A7%C3%A3o0.

Quando o jogador conseguir conduzir o astronauta até o local correto referente ao

resultado da multiplicagdo, marca um ponto, como indica a Figura 28. Podemos visualizar,
no canto direito, a pontuagdo, nesse caso 2 e, também, pode-se visualizar o tempo que of

articipante levou para alcangar esse placar. O jogo so termina quando o participante perde
suas vidas', isto é, quando o astronauta for capturado pelos monstros trés vezes; caso
contrario, prossegue sem tempo e placar estimados.

Para tanto, a lista de classificacdo pode ser emitida pelos proprios estudantes,
mediante a anotagdo no caderno, ou pelo docente, no proprio quadro, para aqueles que foram
sendo desclassificados e, apds, retornaram ao jogo. Assim, podem ser realizadas
comparagdes dos que foram desclassificados e os que ndo foram, por meio da quantidade dej
vezes que perderam no jogo juntamente com o tempo € a pontuagdo adquirida nesse periodo.
Dessa forma, a analise de classificag¢@o sera justa para os que ndo perderam nenhuma vez.

Figura 28 - Ponto marcado

K.;""" I

g

Fonte: https://wordwall.net/pt/resource/36034255/jogos-de-multiplica%C3%A7%C3%A3o0.

' Refere-se a quantidade de chances que o personagem tem no jogo.
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Exploracao do Jogo Digital:

Apresentamos no Quadro 3 uma sintese das principais caracteristicas envolvendo

|conteudo, atividades e habilidades que o jogo pode ofertar durante seu uso de exploragao.

Quadro 3 - Principais Tépicos da Exploragdo do Jogo “Perseguicdo no Labirinto”

CONTEUDOS QUE O JOGO ATIVIDADES QUE O JOGO HABILIDADES QUE O

ABRANGE PROMOVE JOGO OFERECE
- Conceito de multiplicagdo - Edicdo de algarismo e sua escrita - Raciocinio  ldgico-
matematico

- Reconhecimento de algarismos Criagdo de atividades no|- Nogdo de espago e

KolourPaint ou Paint lateralidade
- Regras ortograficas - Motora fina
- Registro escrito - Localizagio no Labirinto da|- Nogdes basicas de
multiplicacdo digital informatica
- Criatividade

- Cooperagdo e interagdo

Fonte: Elaborado pela autora, 2023

|Objetivos das Atividades Exploratdrias:

- Conhecer as nogdes basicas do editor de texto e kolourPaint, como inserir tabelas e

|caixa de texto, digitacdo de letras e algarismos, salvar documentos;

- Circular no kolourPaint os resultados da multiplicagdo, passando por diversos
[caminhos até o final do labirinto;

- Criar e construir um labirinto com fatores da multiplicacdo, a partir de um modelo
sugerido;

- Explorar escrita simbdlica e por extenso dos fatores e produtos da multiplicagado;

- Desenvolver habilidades de lateralidade, nocdo espacial, coordenacdo motora fina e

ampla.

Atividades de Exploragao:
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Para a exploracao desse jogo, foi utilizado somente o computador, proporcionando
Jum maior conhecimento sobre os comandos que a maquina pode viabilizar.

O professor cria um arquivo com uma pasta em todos os computadores, gravando as
atividades que seriam propostas. Solicita aos estudantes que abram no Menu o programaj
Paint ou kolourPaint. este dependente do programa que o computador oferece. ApOs,
seleciona a atividade da Figura 29, original, a esquerda, que estava na pasta copiando e
colando para que possam editar. Nesse momento, os estudantes ja estdo adquirindo nogdes
basicas de como trabalhar com imagens e suas possiveis edi¢des. Sugere-se que circulem os
resultados corretos de cada operacao, seguindo a ordem do labirinto, que se destina até o
final, como apresentamos na imagem a direita ao lado da original. O comando para circular

foi a imagem do pincel, op¢do devida ao contorno da linha ser mais visivel.

Figura 29 - Labirinto da Multiplicacao
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(" ™ r ™ © ™ £ - Yy ™ P -
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Fonte: Adaptado, <https://br.pinterest.com/pin/651403533618868416/>.

Outra atividade sugerida € solicitar que os estudantes criem seu proprio labirinto da

multiplicagdo. O professor solicita que os estudantes copiem e colem a atividade original 4|

esquerda no KolourPaint e, na flecha do lado de cima, inserem uma caixa de texto, digitando
uma operagdo de multiplicagdo com o resultado e salvem no computador. Cada estudante
cria o seu e, apos, troca de computador com o colega, cada um tentando achar o caminho que
leve até a solugdo utilizando o mesmo comando da atividade anterior, o pincel, conforme a

Figura 30. Nessa atividade, destacamos a interagdo entre os colegas, isto ¢, a de todos
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[poderem compartilhar sua criagcdo e usufruirem daquela construida pelos colegas, efetivando,
assim, a troca de atividades entre a turma.

Figura 30 — Meu Labirinto da Multiplicagdo

SXda=

+
+ 20

i 4

Fonte: Adaptado, <https://br.pinterest.com/pin/5629568276357574/>.

Na Figura 31, os passos da atividade foram os mesmos das anteriores para a edigao,
Juma vez que devem elaborar mais multiplicacdes com seus possiveis resultados. Salientamos

a necessidade de maior concentragdo na hora de digitar os resultados, ao colocar no aquério

correspondente a multiplicagcdo digitada no peixinho e, para isso, teriam de seguir o caminho
correto. Assim, apds o término da edigdo, as criancas trocam novamente com um colega a ser
escolhido, para desvendar o labirinto que leve o peixe até o aqudrio correspondente aof

roduto.

Figura 31 — Construindo meu Labirinto

Fonte: Adaptado, https://br.pinterest.com/pin/911767887037049484/.
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Aproveitando a edi¢do do KolourPaint, o professor pode solicitar que os estudantes

digitem a operagdo e a solugdo por extenso durante ou apo6s a conclusdo da atividade, como
Ipodemos ver na Figura 32. Assim, outra possibilidade de exploragdo pode ser realizada para
ajudar na memorizagdo e escrita da tabuada, para que possam ser desenvolvidas
[competéncias e habilidades envolvendo outras areas. Exemplos disso, foram as areas das
linguagens na escrita por extenso e das tecnologias digitais usando o editor de texto, mais o

kolourPaint para ajudar na constru¢do do conhecimento nas areas mencionadas.

Figura 32 — Desvendando o Labirinto dos Peixinhos

SEIS VEZES TRES = DEZOITO

OITO VEZES OITO = SESSENTA E QUATRO

Fonte: Adaptado, <https://br.pinterest.com/pin/911767887037049484/>.

2.4 JOGO: “ CRIANDO NO SCRATCH”

O Scratch ¢ uma linguagem de programagdo visual baseada em blocos semelhantes
a0 Lego, que permite criar jogos, animagdes e histdrias interativas com o intuito de ensinar
l6gica de programagio para os individuos. E também considerada uma comunidade on-ling
Jonde podem ser compartilhados na plataforma suas criagdes, tais como jogos, historias e
animacdes interativas (estd disponivel em: https://scratch.mit.edu/). Foi criada e projetada
[pelo grupo Lifelong Kindergarten no Media Lab do MIT (Instituto de Tecnologia de

Massachusetts), idealizado por MitchelResnick, sem fins lucrativos.
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O programa permite as criangas e aos adolescentes criarem seus proprios jogos,

usando a programagdo visual — mesmo sem saber como usar. A partir da orientagdo do

docente ou tutorial presente na plataforma na aba ideias, ¢ possivel construir seu proprio jogo,
com blocos seguindo os comandos. Ao finalizar a programacao, ¢ permitido compartilhar
suas criagdes com outras pessoas que estejam on-line. E um recurso interativo e cooperativo
|que pode tornar o aprendizado mais divertido, auxiliando, assim, no desempenho escolar.

No Quadro 4, apresentamos — de forma sucinta — os principais topicos de exploragdo

[que o Programa Scratch, junto com o jogo digital criado, pode proporcionar aos usuarios.

Quadro 4 - Principais Topicos da Exploragdo do Jogo: “Criando no Scratch”

CONCEITOS QUE O ATIVIDADES QUE O JOGO HABILIDADES QUE O

JOGO ABRANGE PROMOVE JOGO OFERECE

- Conceito de multiplicagéo | - Criagdo de novos jogos - Raciocinio logico-

(adi¢do de parcelas iguais e matematico e construgao de

disposigao retangular) sequéncias

- Adigao, construgdo | - Construgdo de figuras geométricas |- Nogdo de espago e

geométrica no programa lateralidade
- Construcao geométrica de
poligonos

- Perimetro e area - Representagdo do jogo, ou seja, da|- Motora fina, atencdo e

figura formada na malha quadriculada | concentragéo
no caderno

- Escrita por extenso - Jogo de perguntas e respostas - Nogbes Dbasicas de
informatica

- Algarismos - Historias matematicas - Criatividade, cooperagéo
e interagdo

- Interpretacao - Criagdo e resolugdo de
problemas

- Ortografia - Pensamento
computacional

Fonte: Elaborado pela autora, 2023

|Objetivos das Atividades Exploratorias:

- Acessar a plataforma Scratch e criar um cadastro para compartilhar atividades com
loutros usuarios;

- Conhecer os comandos de execugdo do programa Scratch;
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- Criar jogos digitais envolvendo os conceitos de multiplicagdo, perimetro e area de
figuras geométricas planas;

- Registrar no caderno, por meio da malha quadriculada, a escrita por extenso,

calculos e desenhos de figuras geométricas para representar os conceitos da multiplicagdo
envolvendo a disposicao retangular;

- Elaborar historias matematicas envolvendo a multiplicagdo e situagdes cotidianas;

- Formular perguntas referentes a multiplicagao;

- Editar no Scratch a representacdo da area, perimetro e conceitos da multiplicacao
[por meio da escrita por extenso;
- Desenvolver habilidades de lateralidade, noc¢do espacial, coordenacdo motora fina e

ampla.

[Como Criar e Executar o Jogo?
Primeiro passo: acessar a Plataforma no endereco: https://scratch.mit.edu/ e criar um|
|cadastro que conste em login e senha para o usudrio fazer parte da comunidade, compartilhar
suas criagdes e, a0 mesmo tempo, usufruir das que foram postadas por outros membros.
Apos, ir na aba “criar” onde aparecerd a pagina inicial para a criagdo do jogo
[chamado de editor on-line (Figura 33). E nessa pagina que todo o desenvolvimento da agdo
acontece. No lado esquerdo da tela, podemos verificar todos os blocos de programacao,
tendo como fungdo oferecer todos os comandos necessarios para criacao e execugdo do jogo.
INo centro, encontramos a légica da programacao onde serdo arrastados os blocos e
|encaixados como se fossem quebra-cabecas e, no lado direito, o local de execucdo do jogo,

ou seja, o palco onde toda a acdo acontece.
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Figura 33 - Tela Inicial para a Criagao do Jogo

Fonte: <https://scratch.mit.edu/projects/810077163/editor>.

Para dar inicio, escolhemos um autor para o jogo, no canto direito embaixo tem a
lopcao para escolha (circulo azul com desenho). Ao clicar aparecem diversos tipos, como
animais, pessoas, danga: para o jogo atual, optamos por ficar com o “gato”. No mesmo local,
mas ao lado, escolhemos o cenario, que foi nomeado grid-30px (Figura 34). Feito isso,
selecionamos o palco da nossa fantasia, que € o0 mesmo do cenario, para isso bastando clicar
na imagem no canto esquerdo, ¢ nele que vamos criar as figuras geométricas do quadrado e

do tridngulo. Esse local para fantasia permite fazer edigdes para palco.

Figura 34 - Escolha do Autor, Cenario e Palco

© Cr=mm a:e Lo )

Fonte: Elaborado pela autora,<:https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=getStarted>.
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Proximo passo: editar o palco fantasia construindo as figuras geométricas; no caso, af
|[primeira ¢ o quadrado. Na op¢do do canto esquerdo, clicar na linha e tracar em cima da

malha quadriculada 5 por 5, conforme indica a Figura 35.

Figura 35 - Desenho do Palco

= oo s s ] D m| %
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5 . . Sans Serif
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Fonte: Elaborado pela autora, <https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=getStarted>.

Ao finalizar esse comando, voltamos para a tela inicial, onde construimos no nossojf

rograma. Para isso, clicamos na aba codigos, canto esquerdo. Aqui comegamos a|
estruturacdo do jogo, ou seja, a criagdo dos comandos formados por blocos que foram
executados para a exploracao.
No canto esquerdo, a programagao disponibiliza todos os comandos necessarios paral

lque o jogo possa ser executado, tais como movimentos, aparéncia, som, eventos, controle,
sensores, operadores, variaveis € meus blocos. A partir desses, criamos o jogo iniciando pelo

[primeiro bloco, com seguintes passos, descritos na Figura 36:




Figura 36 - Tutorial para a Criagao do Jogo
Evento: quando a tecla sela - Movimento: apontar para dire¢ao
PRIMEIRO BLOCO :{> para cima for pressionada 0. mova 5 pa&-ssos
SEGUNDO BLOCO
TERCEIRO BLOCO |:{> Evento: quando a tecla seta para
baixo for pressionada
QUARTO BLOCO :> Evento: quando a tecla seta para
esquerda for pressionada

os dois ultimos comandos dos .
':D Controle: repita 6 passos

Movimento: apontar para diregao

Evento: quando a tecla seta para
90, mova 5 passos

direita for pressionada

Movimento: apontar para direcao
180, mova 5 passos. E no dltimo
bloco

Movimento: apontar para diregao
-90, mova 5 passos

TODOS OS BLOCOS

movimentos sao inseridos no

Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

Na Figura 37, podemos visualizar o jogo criado, pronto para ser executado.

Figura 37 - Programagao do Jogo

GBEB @~ oo s Inscrevase  Entar

=Codo | fFantasios | o) Sons N DM R
Eventos
= 5x5=25
1nd o @
Pe—
o (@) passos
Eventos 7| e
L =)
T
5
e
rova (@) pssos
oo
Nor | ot oxlm) Pyl u
£ W @ g m o 0
o @

o) (®

= [ : 00

Fonte: Elaborado pela autora, <https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=getStarted>.
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Para dar inicio, o professor orienta os estudantes a posicionarem o autor de seus
jogos, no caso, o gato, no canto esquerdo da figura geométrica. Apds isso, comecamos 0s
|passos para mover o personagem seguindo a linha tracada para formar o quadrado clicando
no primeiro bloco. Feito isso, o autor se movimenta para cima, mas fora da linha, devendo
|[direciona-lo com o pé em cima do primeiro quadradinho da malha quadriculada, conforme a
Figura 38. Em todas as mudancas de direc¢des, o jogador deve posicionar o autor em cima da
linha e com o pé no inicio dela, para que os comandos realizados para fazer os passos e
contar as medidas deem certo. Ao dar 5 cliques com o mouse, o autor percorre um dos lados
do quadrado; apos isso, ir para segundo bloco, seguindo os mesmos comandos, até percorrer
toda a figura geométrica. E considerado o vencedor o estudante que percorrer e responder|

|[com mais agilidade, sendo que o valor que estd na imagem nao ¢ exposto, somente a figura.

Figura 38 - Posicao do Autor ao Mudar as Dire¢des

S5x5=25

D

Fonte: Elaborado pela autora,<https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=getStarted>.

O jogo criado envolveu a area do quadrado. Assim, apds os estudantes terem

construido a figura do quadrado com o auxilio do professor (conforme a Figura 38) e
executado, o professor faz as seguintes perguntas oralmente: - “Quantos quadradinhos o gato

andou para direita, para cima, para a esquerda e para baixo?” e - “Qual o total de

quadradinhos que a figura possui?”. Aqui destacamos a importancia de salientar a férmula
para o calculo da area do quadrado, que ¢ A=1 x I, uma maneira diferente de calcular o total
de quadradinhos por meio da multiplicagdo em vez de contar um por um. Além disso,
calculamos o perimetro referente ao trajeto percorrido, ou seja 5+5+5+5= 20 unidades de
medida representando a ideia de parcelas iguais.

Podemos solicitar, a seguir, que os estudantes fagam o trajeto percorrido pelo gato em

Juma malha quadriculada proporcionada pela professora, sendo esta colada no caderno,
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[conforme a Figura 39. Aqui exploramos outras maneiras de apresentar o conceito de
multiplicacdo (disposicdo retangular e adi¢do de parcelas iguais), e ainda propomos a escrital

|por extenso dos algarismos.

Figura 39 - Trajeto Realizado pelo Gato

A-5%x5=35

P=5+5+5+5= 90
oOU 8BYH=290

Fonte: Elaborado pela autora.

Ainda sobre o quadrado, o professor pode solicitar que os estudantes criem outro jogo
seguindo os mesmos passos do anterior, porém com medidas diferentes. Em seguida, em
|duplas, cada um troca de computador e joga no do colega com os mesmos passos que ja
tinham feito: contornar a figura, calcular a 4rea, perimetro e representar os célculos
realizados com o conceito de parcelas iguais, a forma de operagdo e a escrita por extenso.
Tudo pode ser realizado no proprio jogo, conforme a Figura 40. Para editar, os estudantes
[devem ir a opg¢do fantasia onde foi realizado o desenho da figura do quadrado e clicar no
texto digitando as instrucdes solicitadas. Cada estudante corrige a atividade do seu colega,
|[compartilhando suas criacdes.

Figura 40 - Explorando Area e Perimetro do Quadrado
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Apoés explorar a area e perimetro do quadrado, criamos outro jogo envolvendo o
retangulo, seguindo as mesmas instru¢cdes do anterior, porém alterando as medidas, que

ficaram a critério do jogador. Cada estudante planeja sua partida, fazendo a troca com os

colegas, que executam percorrendo o contorno do retangulo. Feito isso, calculam area e
perimetro representando-os na forma da disposi¢do retangular e, apds, escrevam por extenso

os resultados no proprio jogo, conforme a Figura 41.

Figura 41 - Explorando Area e Perimetro do Retingulo
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Fonte: Elaborado pela autora,<https://scratch.mit.edu/projects/812945286/editor>.

Na sequéncia, propusemos a criagdo de outro jogo com perguntas e respostas. Os
comandos utilizados foram orientados pelo professor, porém as perguntas e respostas ficam a|
critério de cada estudante fazer as suas. Para dar inicio na plataforma do Scratch, fomos na

aba criar selecionando um autor (Kiran) e cenario (galaxy). Em seguida, construimos af

estruturacdo do jogo, que consistiu na juncdo dos blocos, ou seja, os comandos utilizados

ara sua execucao, conforme a Figura 42.
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Figura 42 - Estruturag@o do Jogo de Perguntas para a Construgao em Blocos do Scratch

m~ eventos: quando bandeira verde for clicada

aparéncia: pegar blocos diga ola e encaixar, nestes escrevemos as mensagens iniciais
para o participante e o tempo que esta permanece no palco, a escolha das mensagens

fica a critério, selecionamos 8 mensagens iniciais

pergunte . sensores: bloco pergunte e espere, digitar a pergunta: Qual o nome do resultado
da multiplicagao?

controle: pegar o bloco “se, entao e senao,” aqui temos trés espagos
onde escrevemas no primeiro

operadores: inserir o bloco de = e colocar a resposta no primeiro espaco (produto) antes
da igualdade depois ir novamente em sensores e arrastar resposta, indica se esta .
correto; logo abaixo temos mais um espaco nele inserimos outro bloco em

aiga (E ror @ seouncos aparéncia: bloco diga ola, indica se o estudante acertou, podemos escrever “Muito
bem!” “Wocé acertou! e no ultimo a em aparéncia bloco diga ola digitar “Errado!” Se
o estudante errar aparecera esta mensagem

Fone: Elaborado pela autora.

Salientamos que, ao clicar no primeiro bloco, automaticamente as mensagens € as
|perguntas apareceram no palco. Quando chegou a hora de responder como apresentamos, naj
Figura 43, o jogador digitou a resposta que, correta ou errada, o autor indicaria na sequéncia,

[devido a programacao dos blocos realizada anteriormente.

Figura 43 - Programagdo do Jogo de Perguntas e Respostas
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Fonte: Elaborado pela autora, <https://scratch.mit.edu/projects/812979298/editor/>.




47

Continuando no mesmo jogo e seguindo os mesmos passos, os estudantes podem|
criar outras perguntas envolvendo a operagdo de multiplicacdo e historias matematicas. A
seguir, na Figura 44, apresentamos um exemplo de histéria matematica logo na sequéncia daf
anterior. Como a imagem ndo tem boa resolugdo, tiramos o print somente dessa questo.
Salientamos que, para finalizar o jogo, inserimos um som no bloco na op¢ao toque o som,

sendo este o ultimo encaixe.

Figura 44 — Programagdo Jogo de Perguntas e Respostas

IEW E VOCE TERA JWGN o segundos

AJUDAR AASTRONAUTAA RESPONDER AS QUESTOES JSGTS o segundos

Em uma caixa ha 6
bombons.Quantos
bombons tem em 5
caixas?

diga
diga por o segundos

diga por o segundos

pergunta Em uma caixa ha 6 bombons.Quantos bombons tem em 5 caixas?
|

GIGEM  Muito bem!Vocé acertou! MGl ° segundos

toque o som pop * até o fim

Fonte: Elaborado pela autora, <https://scratch.mit.edu/projects/812979298/editor/>.

As atividades sugeridas em cada jogo digital, perpassam outras maneiras de trabalhar
|e discutir o conceito de multiplicagdo, sdo de carater exploratorio e de livre acesso. Cabe
ressaltar que o acesso encontra-se presente no tutorial, ou seja, nas informagdes iniciais
apresentadas em cada jogo digital. Essas sugestdes podem ser utilizadas por docentes para
contribuir na discussdo do conceito de multiplicacdo, bem como auxiliar no desenvolvimento

de habilidades referentes a coordenagdo motora e ao pensamento computacional.
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CONSIDERACOES FINAIS
A proposta de Produto Educacional com a descricdo e exploragdo de jogos digitais
voltados para a discussdo do conceito de multiplicacdo, ¢ um recurso que pode ser utilizado
|para auxiliar os docentes em sua pratica pedagdgica. E ainda, seu proposito deve buscar e
atender objetivos que estejam relacionados com os interesses € com a realidade de seus
|estudantes.

Dessa forma, consideramos Kenski (2012) ao mencionar sobre as tecnologias, neste

caso os jogos digitais, que, quando aplicados de forma consciente, possibilitam mudangas no
comportamento de professores e estudantes, ocasionando uma investigagdo mais detalhadaj
dos conceitos estudados, para tal, isso favorece o processo de ensino e aprendizagem.

Ao fazer uso dos jogos digitais em sala de aula, o professor pode apoiar-se dessas
alternativas para buscar novas metodologias de ensino e aprendizagem. As metas declaradas
[devem incluir a capacidade de desafiar os alunos a encontrar estratégias de solugdo. Para]
atingir esse objetivo, os professores devem proporcionar aos alunos momentos que vao além

r

da simples brincadeira. Pesquisar e criar atividades baseadas em jogos digitais especificos ¢

uma oportunidade que pode ajudar a desenvolver novas competéncias relacionadas a
educacdo matematica.

Pensando nisso, acreditamos que os jogos digitais de matematica podem ser um
aliado educacional que ajuda e contribui para o aprendizado e descoberta de novos métodos
|de ensino. Em termos de pratica pedagogica, devem ser seguidas alternativas que busquem
melhorar a aprendizagem. Assim, este estudo propde diversas atividades que podem
[promover e utilizar o desenvolvimento da criatividade, autonomia e cooperagdo individual.
As competéncias cognitivas sdo, portanto, fortalecidas quando os alunos sdo desafiados a|
|desenvolver e construir atividades que lhes permitam pensar, reagir, calcular, descobrir e
interagir de forma logica. Desta forma, os aspectos oferecidos pelos jogos digitais podem]

[promover a compreensao e a discuss@o do conceito de multiplicacao.
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