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Resumo: Este relato de experiéncia tem por objetivo analisar as contribui¢des da utilizagdo do aplicativo Rei da
Tabuada no estudo e no reforgo da tabuada, a partir de uma experiéncia desenvolvida com uma turma de 5° ano
do Ensino Fundamental de uma escola municipal em Sdo Gongalo, Rio de Janeiro. De abordagem qualitativa, a
pesquisa se fundamenta em discussdes sobre jogos ¢ Tecnologias Digitais da Informagao e Comunicagio no ensino
da Matematica. Os trinta estudantes da turma foram divididos em trés grupos; cada grupo utilizou o jogo, em
duplas, durante quarenta minutos, com registro por observacao participante, anotacdes de campo e fotografias. Os
resultados indicam engajamento estudantil, cooperacdo entre as duplas e a elaboracdo de estratégias matematicas,
como a priorizagdo das tabuadas de padrio mais evidente e o uso de produtos conhecidos para obter outros.
Conclui-se que o Rei da Tabuada constitui recurso pedagogico promissor para o ensino da multiplicacao.

Palavras-chave: Educacdo Matematica. Multiplicagdo. Jogos Digitais. Tecnologias Digitais da Informagao e
Comunicagao.

Abstract: This experience report aims to analyze the contributions of the app Rei da Tabuada to the study and
reinforcement of multiplication tables, based on an experience carried out with a Sth-grade class of a municipal
school in Sdo Gongalo, Rio de Janeiro. Qualitative in approach, the research draws on discussions about games
and Digital Information and Communication Technologies in Mathematics teaching. The thirty students of the
class were divided into three groups; each group used the game, in pairs, for forty minutes, with data recorded
through participant observation, field notes and photographs. The results indicate student engagement, cooperation
between pairs and the elaboration of mathematical strategies, such as ordering the multiplication tables according
to their regularities and using known products to obtain others. It is concluded that Rei da Tabuada constitutes a
promising pedagogical resource for teaching multiplication.

Keywords: Mathematics Education. Multiplication. Digital Games. Digital Information and Communication
Technologies.

Resumen: Este relato de experiencia analiza las contribuciones de la aplicaciéon Rei da Tabuada al estudio y
refuerzo de las tablas de multiplicar, a partir de una experiencia desarrollada con un grupo de 5.° afio de Educacion
Primaria de una escuela municipal de Sdo Gongalo, Rio de Janeiro. Con enfoque cualitativo, la investigacion se
fundamenta en discusiones sobre juegos y Tecnologias Digitales de la Informaciéon y la Comunicacion en la
ensefianza de las Matematicas. Los treinta estudiantes utilizaron el juego, en parejas, durante cuarenta minutos,
con registros mediante observacion participante, notas de campo y fotografias. Los resultados evidencian
compromiso estudiantil, cooperacion entre las parejas y elaboracion de estrategias matematicas, como la
priorizacion de tablas con regularidades mas evidentes y el uso de productos conocidos para obtener otros. Se
concluye que Rei da Tabuada constituye un recurso pedagogico prometedor para la ensefianza de la multiplicacion.
Palabras clave: Educacion Matematica. Multiplicacion. Juegos Digitales. Tecnologias Digitales de la
Informacion y la Comunicacion.
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1 Introducao

A aprendizagem da Matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental constitui etapa
fundamental para a consolidacdo de conhecimentos que servirdo de base para conteudos
progressivamente mais complexos ao longo da trajetoria escolar. Dentre esses conhecimentos,
a compreensdo das relagdes multiplicativas e a consolidagdo da tabuada ocupam posi¢do
central, uma vez que influenciam diretamente o desenvolvimento de habilidades posteriores
relacionadas a divisdo, proporcionalidade, fragdes e raciocinio algébrico.

No entanto, apesar de sua relevancia, o ensino da multiplicacdo ainda ¢ frequentemente
associado a praticas centradas na repeticdo € na mecanizagdo, perspectiva que pode
comprometer o engajamento estudantil e dificultar experiéncias mais envolventes com o
conteudo (Medeiros; Pires, 2026).

Diante desse cenario, torna-se necessario refletir sobre estratégias pedagdgicas capazes
de ampliar o interesse dos estudantes e favorecer maior participagdo ativa na construg¢do do
conhecimento matematico. Duas frentes se destacam nessa direcao: os jogos, que possibilitam
experiéncias estruturadas nas quais desafio, estratégia e tomada de decisdo se articulam ao
processo educativo, e as Tecnologias Digitais da Informag¢do e Comunicagdo (TDIC), cuja
presenga no cotidiano escolar amplia as possibilidades de construcdo de praticas mais
interativas e contextualizadas. Ambas sdao discutidas na se¢do seguinte e sustentam a
compreensao de que aplicativos e jogos digitais podem constituir alternativas para ressignificar
o estudo de contetidos estruturantes como a tabuada.

Foi a partir dessa compreensdo que se desenvolveu o aplicativo autoral Rei da Tabuada,
concebido como recurso pedagogico voltado ao fortalecimento dos conceitos relacionados a
multiplicacdo por meio da articulacdo entre ludicidade, progressdo por desafios e mediacao
tecnologica.

Assim, o objetivo deste relato de experiéncia consiste em analisar as contribuigdes da
utilizacao do aplicativo Rei da Tabuada no estudo e no refor¢o da tabuada, a partir de uma
experiéncia desenvolvida com uma turma de 5° ano do Ensino Fundamental de uma escola

municipal em Sao Gongalo, Rio de Janeiro.

2 Fundamentacao Teorica
O referencial tedrico desta pesquisa foi organizado em dois eixos. Inicialmente,

discutem-se os jogos no ensino da Matematica e, em seguida, as TDIC como mediadoras de
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praticas pedagogicas mais dindmicas e interativas. A articulagdo entre esses dois eixos sustenta
a compreensao de que recursos digitais com cardter ludico podem representar caminhos
pedagdgicos relevantes para tornar o estudo de contetidos estruturantes, como a multiplicacao,

mais envolvente, desde que orientados por objetivos claros e pela mediacao docente atenta.

2.1 Jogos no ensino da Matematica
No contexto da Educagdo Matematica, a diversificagdo de estratégias pedagdgicas tem

sido reconhecida como elemento importante para favorecer o envolvimento dos estudantes com
os conteudos, especialmente quando o estudante assume papel ativo na constru¢do do
conhecimento. A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) destaca que o ensino da
Matematica deve promover experiéncias que possibilitem investigar, representar, resolver
problemas e utilizar diferentes recursos didaticos como mediadores da aprendizagem (Brasil,
2018). Nesse cendrio, os jogos ganham espaco como estratégia pedagodgica por criarem
condi¢des para que os estudantes se envolvam ativamente com os conteiidos matematicos por
meio de desafios, tomada de decisdo e elaboragdo de estratégias.

A inser¢do de jogos no ensino nao se restringe ao carater recreativo, mas relaciona-se a
criagdo de situagdes em que o estudante precisa elaborar estratégias, testar hipoteses, revisar
procedimentos e tomar decisdes diante de regras previamente estabelecidas. O potencial dos
jogos para favorecer o desenvolvimento de competéncias matematicas, a0 promoverem
ambientes de aprendizagem nos quais raciocinio ldgico, planejamento e resolucao de problemas
tornam-se elementos centrais da experiéncia, tem sido amplamente discutido na literatura
(Fraga et al., 2023), assim como sua contribui¢cdo para o engajamento estudantil e processos
cognitivos relevantes, como atencdo, memdoria, andlise de padrdes e construcao estratégica
(Boller; Kapp, 2018). No ensino da Matematica, tais caracteristicas tornam-se particularmente
relevantes, uma vez que muitos contetidos exigem nao apenas memorizagdo, mas compreensao
e tomada de decisdes.

A relevancia dos jogos no desenvolvimento humano perpassa o ambiente escolar. O
jogo pode ser compreendido como dimensdo constitutiva da cultura, presente em diferentes
sociedades e associado a construg¢do de normas, regras e formas de interagdo social (Huizinga,
2019). Essa compreensdo amplia a percepgao do jogo como pratica social complexa, capaz de
articular dimensodes cognitivas € sociais.

Desse modo, a utilizagdo de jogos no ensino da Matematica contribui para a construgdo

de experiéncias educativas mais dinadmicas, nas quais conteidos escolares deixam de ser
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percebidos apenas como procedimentos abstratos € passam a ser vivenciados em contextos de
desafio, interacdo e reflexdo. Reconhecer esse potencial conduz a necessidade de considerar
como tais praticas podem ser ampliadas pelas Tecnologias Digitais da Informagdo e
Comunicacdo, cuja presenga crescente no cotidiano escolar vem ressignificando possibilidades

de ensinar e aprender Matematica.

2.2 Tecnologias Digitais da Informacio e Comunicac¢ido no ensino de Matematica
A presencga cada vez mais intensa das TDIC na sociedade contemporanea tem provocado

transformagdes também no campo educacional, ampliando debates sobre novas possibilidades
de ensinar e aprender em diferentes areas do conhecimento. No ensino de Matematica, essa
discussdo se mostra relevante diante da necessidade de construgao de praticas pedagogicas mais
dinamicas, interativas e alinhadas as formas de interagao presentes no cotidiano dos estudantes.
A incorporacdo das tecnologias ao contexto escolar ndo deve ser entendida apenas como
inovacdo técnica, mas como parte de uma reorganizacdo das praticas pedagogicas, exigindo
reflexdo critica acerca de suas finalidades e potencialidades educativas (Silva, 2019).

A discussao ganha contornos proprios quando se consideram contetidos estruturantes
como a multiplicagdo e a consolidacdo da tabuada, frequentemente associados a praticas
repetitivas que tendem a reduzir o interesse dos estudantes (Medeiros; Pires, 2026). Buscar
alternativas metodologicas capazes de dialogar com os interesses dos estudantes, promovendo
experiéncias mais envolventes no ambiente escolar, constitui uma das fungdes centrais da
pratica docente (Oliveira; Lopes, 2024).

Diante desse cendrio, criar, conhecer, selecionar e adaptar recursos digitais as diferentes
realidades educacionais torna-se aspecto central para o desenvolvimento de préaticas
pedagdgicas mais envolventes. O uso das tecnologias no ensino precisa ultrapassar sua mera
inser¢do instrumental, sendo necessirio compreendé-las como recursos capazes de
potencializar aprendizagens, estimular autonomia e favorecer novas formas de interagdo com o
conhecimento (Aureliano; Queiroz, 2023). No ensino de Matematica, aplicativos, plataformas
digitais e jogos educativos podem criar ambientes nos quais os estudantes experimentam,
recebem feedback imediato, testam estratégias e visualizam diferentes possibilidades de
resolugdo, ampliando suas formas de participa¢ao e compreensao. Tais recursos nao substituem
a atuacdo docente, mas ampliam as possibilidades metodolédgicas do professor, especialmente

quando articulados a objetivos pedagdgicos claros.
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3 Procedimentos metodologicos

Esta pesquisa caracteriza-se como pesquisa aplicada, de abordagem qualitativa. A
experiéncia relatada neste estudo foi desenvolvida na Escola Municipal Léda Vargas
Giannerini, localizada no municipio de Sdo Gongalo, no estado do Rio de Janeiro, em uma
turma de 5° ano do Ensino Fundamental, composta por trinta estudantes, sob regéncia da
professora Priscilla Gomes Guilles Mattos]1.

Inserida em uma area socialmente vulneravel, a escola atende uma comunidade afetada
por interrupgdes recorrentes no abastecimento de dgua e por episodios de violéncia, condigdes
que impdem desafios adicionais a rotina escolar. No que se refere ao acesso a tecnologias
digitais, a maior parte dos estudantes dispde de aparelho celular (com frequéncia modelos
antigos ou herdados de familiares), embora o acesso a internet seja instavel e ocorra, em boa
parte dos casos, apenas na escola. Soma-se a esse quadro o fato de que, apesar de os estudantes
possuirem familiaridade com jogos digitais de entretenimento, ndo estdo habituados a jogos de
natureza educativa. Nesse cenario, a utilizagao de um aplicativo que dispensa conexao apods a
instalagdo amplia as possibilidades de uso do recurso para além do tempo de aula e reforga a

relevancia pedagogica de propostas que articulem jogos e TDIC nesse contexto.

Figura 1 — Tela inicial do aplicativo Rei da Tabuada

Fonte: Elaborado pelos autores (2026).
A proposta de desenvolvimento do jogo Rei da Tabuada surgiu a partir do relato da
professora acerca das dificuldades apresentadas por parte dos estudantes no dominio da
tabuada, especialmente no que se refere a fluéncia multiplicativa e a seguranga na resolugado de

operagdes basicas. Tais observagdes somaram-se a experiéncias pedagogicas previamente

1 Professora do Ensino Fundamental I das prefeituras de Niterdi (RJ) e Sdo Gongalo (RJ). Mestre em Educacéo pela Faculdade
de Formacao de Professores da UERIJ.
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vivenciadas pelo autor desta pesquisa com estudantes de anos posteriores, particularmente no
6° ano do Ensino Fundamental, nos quais lacunas relacionadas a consolidagao da multiplicagao
também se mostravam recorrentes. Essa articulagao entre demanda concreta do contexto escolar
e experiéncia docente anterior motivou a criagdo do Rei da Tabuada (Figura 1) como um recurso
pedagogico digital que possibilita transformar o estudo da multiplicacdo em uma experiéncia
mais dindmica e pedagogicamente estruturada.

O aplicativo Rei da Tabuada foi desenvolvido em Unity 6, motor de desenvolvimento
de jogos digitais, e concebido como um jogo educativo progressivo, organizado em doze livros
principais, cada um correspondente a uma tabuada especifica, de um a doze, como pode ser
observado na Figura 2. Distribuido gratuitamente, o aplicativo exige conexao a internet apenas

para a instalagdo, funcionando de forma offline apds a instalagao.

Figura 2 — Tela de escolha do livro de tabuada
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Fonte: Elaorado pelos autores (2026).

Cada livro contém cinco capitulos, estruturados de modo a abordar a mesma tabuada
sob diferentes perspectivas pedagdgicas. No capitulo “Resposta Rdpida”, o estudante responde
diretamente a operagdes multiplicativas em formato de multipla escolha. J& em “Numero
Oculto”, precisa identificar fatores ausentes em expressdes incompletas. No capitulo “Esta
Certo?”, analisa sentencas matematicas para classifica-las como verdadeiras ou falsas. Em
“Complete a Sequéncia”, identifica padrdes multiplicativos e dd continuidade a sequéncias
numéricas. Por fim, o capitulo “Desafio Final” apresenta pequenas situacdes-problema
contextualizadas, buscando relacionar a multiplicagdo a situagdes praticas.

O estudante inicia cada capitulo com trés estrelas e perde uma a cada erro; esgotadas as
trés, ¢ direcionado a tela de Game Over. As estrelas preservadas compdem a pontuagdo geral e

regulam a progressdo: ao atingir cento e cinquenta estrelas, o estudante desbloqueia o “Livro
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dos Mestres”, etapa avangada com tabuadas mistas e comparagao entre expressoes, que culmina
na “Coroa da Tabuada”. O total maximo ¢ de duzentas e dez estrelas, e quem o alcanca tem o
nome registrado no “Hall da Fama”. O aplicativo salva o progresso no proprio dispositivo, o
que permite retomar o percurso em diferentes momentos.

A aplicagdo pedagodgica ocorreu em trés momentos sucessivos de quarenta minutos
cada, organizados em fun¢do do numero de dispositivos disponiveis. Foram utilizados seis
tablets particulares do pesquisador, o que permitiu o atendimento de doze estudantes por vez,
distribuidos em seis duplas. Os dois primeiros momentos reuniram doze estudantes cada e o
terceiro, seis, de modo que os trinta estudantes da turma participaram da atividade. Cada
estudante, portanto, participou de um Unico momento, com duragdo de quarenta minutos,
enquanto os demais permaneciam em sala com a professora regente. Cada dupla escolheu um
nome de equipe, fortalecendo a imersdo na proposta. Durante a atividade, os estudantes
puderam escolher livremente quais tabuadas desejavam explorar, bem como a ordem de
realizagdo dos desafios, tendo como objetivo central acumular o maior niimero possivel de
estrelas dentro do tempo disponivel.

Nos cinco minutos finais de cada momento, os grupos foram avisados sobre o
encerramento proximo da atividade, permitindo organizagdo estratégica do tempo restante.
Concluidos os trés momentos, a turma foi reunida para uma roda de conversa, na qual os
estudantes comentaram as dificuldades encontradas, as escolhas feitas ao longo das partidas e
a avaliagdo geral da proposta. Ao final, as trés duplas com maior pontuacdo receberam
certificados de 1°, 2° e 3° lugar, além de troféus produzidos em impressora tridimensional,

personalizados com o nome Rei da Tabuada (Figura 3).

Figura 3 — Layout do Certificado e Troféu Rei da Tabuada
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Fonte: Elaborado pelos autores (2026).
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Durante toda a experiéncia, o autor atuou como mediador, esclarecendo duvidas
pontuais e conduzindo a atividade em regime de observagdo participante. Os registros que
sustentam esta pesquisa foram produzidos por trés meios. O primeiro consistiu em anotagoes
de campo em suporte impresso: no inicio de cada momento o pesquisador registrou os nomes
dos participantes e o nome de equipe escolhido e, ao término dos quarenta minutos, percorreu
os dispositivos anotando na propria ficha a quantidade de estrelas acumulada por cada dupla. O
segundo foi o registro fotografico da atividade e o terceiro, as falas produzidas na roda de
conversa, anotadas logo apods seu encerramento. A experiéncia, assim, configurou-se nao
apenas como aplicacdo de um recurso digital, mas como pratica pedagdgica observacional
voltada a andlise das potencialidades de um aplicativo autoral para o fortalecimento dos
conceitos relacionados a multiplicagdo em contexto escolar.

O uso de Inteligéncia Artificial, ChatGPT versdo 5.5, restringiu-se ao apoio na revisao
linguistica e na organizagdo discursiva do texto, no auxilio a constru¢do dos scripts do
aplicativo Rei da Tabuada e na geragdo das imagens utilizadas no recurso digital, permanecendo
a autoria intelectual e a responsabilidade pelo conteudo integralmente com os autores.

No que se refere aos aspectos éticos, ressalta-se que a experiéncia ndo envolveu a
identificagdo dos participantes, sendo preservado o anonimato dos estudantes. Cabe destacar
que todos os responsaveis dos estudantes matriculados na rede municipal de Sao Gongalo
assinam, no ato da matricula, uma autorizag¢ao de uso de imagem para fins educacionais. Ainda
assim, optou-se por adotar cuidados adicionais na utilizagdo das imagens presentes nesta
pesquisa, com borramento dos rostos, de modo a impossibilitar a identificagdo dos
participantes. Da mesma forma, ndo foram utilizados nomes reais dos estudantes, em respeito
a sua privacidade e em consonancia com os principios éticos que devem orientar qualquer

producdo académica envolvendo pessoas.

4 Resultados e discussao

Os resultados observados durante a aplicacao do jogo Rei da Tabuada evidenciaram
aumento no nivel de engajamento. Durante os quarenta minutos de cada grupo, os participantes
permaneceram intensamente envolvidos com a atividade (Figura 4), demonstrando atengdo
continua e forte mobilizacdo em torno da conquista de estrelas e, mesmo apds o encerramento
do tempo previsto, muitos expressaram desejo de continuar jogando. Boller e Kapp (2018)

associam esse envolvimento a articulagdo entre desafio e progressao visivel; nesta pesquisa, foi
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a contagem de estrelas que tornou o avango perceptivel a cada resposta, sustentando o desejo

de permanéncia na tarefa mesmo depois de encerrado o tempo.

Figura 4 — Estudantes jogando o aplicativo Rei da Tabuada
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Fonte: Acervo da pesquisa (2026).

No caso desta experiéncia, a 16gica de progressao, o sistema de estrelas, a liberdade de
escolha entre tabuadas, o carater competitivo saudavel e a possibilidade de reconhecimento
simbolico por meio de certificados, troféus e Hall da Fama contribuiram para transformar uma
pratica frequentemente associada a repeticdo mecanica em uma experiéncia marcada por
desafio, participagao e desejo de continuidade. Medeiros e Pires (2026) indicam que abordagens
que rompem com praticas exclusivamente mecanizadas podem reduzir barreiras emocionais €
cognitivas geralmente relacionadas ao estudo da tabuada, leitura que ajuda a compreender por
que a permanéncia na tarefa ndo dependeu de insisténcia do mediador.

A forma como a atividade foi estruturada em torno de nomes de equipe, disputa e
premiagao também produziu efeitos observaveis. A escolha do nome pelas duplas, feita antes
do inicio das partidas, e a expectativa criada em torno da entrega dos troféus produzidos em
impressora tridimensional ultrapassaram o simples manuseio do aplicativo. Huizinga (2019)
descreve o jogo como pratica delimitada por regras proprias, que institui um espago € um tempo
distintos dos da vida ordinaria e produz formas especificas de pertencimento. A experiéncia
aqui relatada correspondeu a essa descricdo, com inicio demarcado, regras reconhecidas por
todos e desfecho publico, e foi esse arranjo, tanto quanto o contetido do aplicativo, que
sustentou a permanéncia dos estudantes na tarefa.

A organizacdo da atividade em duplas também produziu efeitos pedagogicamente
relevantes. Mais do que apenas compartilhar dispositivos, os estudantes foram constantemente

levados a discutir respostas, analisar possibilidades, negociar estratégias e construir decisdes
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em conjunto. Essa dindmica favoreceu processos de cooperagdo, argumentagdo e trabalho
colaborativo, ampliando ndo apenas o envolvimento com o contetido matematico, mas também
aspectos relacionais entre os participantes; corroborando, assim, a afirmativa de Fraga et al.
(2023) de que jogos educativos podem favorecer o desenvolvimento de competéncias para além
da resolucdo individual de problemas, estimulando planejamento, analise e interacdo. Nesse
sentido, a experiéncia evidenciou que o formato em dupla potencializou o envolvimento com
os conceitos relacionados a multiplicacdo tanto quanto dimensdes sociais importantes,
fortalecendo vinculos entre colegas e promovendo maior unido entre os estudantes.

Um dos aspectos mais expressivos observados ao longo dos trés momentos diz respeito
ao modo como as duplas organizaram seu percurso pelo jogo. Diante da liberdade de escolher
quais tabuadas explorar e em que ordem, os estudantes ndo avangaram de forma aleatoria nem
estritamente sequencial: discutiram entre si, antes de iniciar cada livro, qual escolha seria mais
vantajosa para acumular estrelas no tempo disponivel. As anotagdes de campo registram a
recorréncia de um mesmo movimento entre as duplas, com inicio pelas tabuadas de um e dois,
salto para as de cinco e de dez e adiamento sistematico das tabuadas de sete e de oito, que a
maior parte das duplas ndo chegou a acessar. Chamou atengdo o fato de varias duplas elegerem
a tabuada de onze entre as primeiras, justificando que, apesar de envolver um nimero maior,
seria facil de responder.

Essa ordenagdo, a primeira vista motivada apenas pela busca por pontuagdo, revela um
julgamento matematico que merece registro. Ao classificar as tabuadas de um, dois, cinco, dez
e onze como faceis e as de sete e de oito como dificeis, os estudantes ndo recorreram a
magnitude dos nimeros envolvidos, mas as regularidades que cada uma apresenta: a invariancia
do produto na multiplicagdo por um, a duplicagdo na tabuada de dois, as terminagdes em zero
e em cinco nas tabuadas de dez e de cinco e a repeti¢do do algarismo na tabuada de onze até o
nono termo. O comentario sobre a tabuada de onze explicita esse critério, uma vez que o que
orientou a escolha foi a percep¢ao de estrutura, € ndo o tamanho do nimero. Ao reconhecerem
regularidades como critério de escolha, os estudantes mobilizaram o tipo de percepgdo que a
BNCC situa na unidade tematica Algebra dos anos iniciais, voltada a identificacio de
regularidades e padroes em sequéncias numéricas (Brasil, 2018).

A observacao das partidas evidenciou ainda um segundo procedimento. Diante de
operagoes cujos resultados nao recuperavam de imediato, varios estudantes recorreram a um

produto vizinho ja conhecido e ajustaram o valor obtido: ao responder trés vezes seis, por
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exemplo, foi possivel ouvir duplas verbalizando que trés vezes cinco é quinze e somando trés
para chegar a dezoito. O procedimento repetiu-se em diferentes duplas e em diferentes tabuadas,
sempre a partir de um produto de referéncia ja estabilizado, e aciona, ainda que sem nomeagao
formal, a propriedade distributiva da multiplicagdo em relagao a adicdo, na medida em que o
estudante decompde um dos fatores e recompde o resultado. Registrar essa ocorréncia importa
porque contraria a expectativa de que recursos digitais voltados a tabuada operem
exclusivamente no plano da resposta automatizada: nem o formato de multipla escolha nem a
contagem de estrelas impediram que os estudantes construissem o resultado em vez de apenas
reconheceé-lo.

Outro aspecto expressivo refere-se a roda de conversa realizada com a turma reunida,
apds o terceiro momento € antes da premiacdo. A avaliacdo da proposta foi positiva, € os
estudantes manifestaram desejo de participar de outras experiéncias semelhantes. Muitos
discentes observaram que o tempo disponivel ndo permitia finalizar todas as tabuadas; a
professora regente e o pesquisador esclareceram que o recorte de quarenta minutos nao
pretendia terminar o jogo completo, j& que a conquista integral das duzentas e dez estrelas
exigiria tempo consideravelmente maior.

Nem todos os procedimentos observados apontaram na dire¢ao pretendida pelo recurso.
Na mesma roda de conversa, alguns estudantes relataram que, no capitulo Desafio Final,
deixaram de ler os enunciados por completo e passaram a localizar apenas os nimeros presentes
na situacdo apresentada, por considerarem que essa informagao bastava para efetuar o calculo.
A estratégia ¢ eficiente do ponto de vista da pontuag@o e demonstra atengdo as regularidades do
proprio jogo, mas esvazia justamente aquilo que o capitulo pretendia mobilizar, isto ¢, a
interpretagdo da situacao-problema e a identificagdo da operagao adequada.

O relato explicita um limite do proprio recurso. Fraga et al. (2023) sustentam que o uso
de jogos exige planejamento, mediacdo docente e alinhamento com objetivos educacionais
claros, sem os quais a abordagem tende a se reduzir a mecanismos superficiais de recompensa.
Foi o que se delineou nesse capitulo, uma vez que a contagem de estrelas, responsavel por
sustentar o engajamento estudantil ao longo de toda a atividade, produziu também um atalho.
O episddio delimita o alcance do recurso e reafirma o papel da mediacdo docente, ja que apenas
a intervengao do professor, € ndo o aplicativo, pode devolver ao estudante a necessidade de ler

a situagdo apresentada.
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Alguns estudantes solicitaram acesso ao aplicativo para utilizagdo fora do ambiente
escolar, sendo disponibilizado o endereco eletronico da galeria de aplicativos do autor2 para
download gratuito. A surpresa demonstrada diante da gratuidade e da auséncia de propagandas
também se mostrou significativa, indicando como a légica comercial predominante em muitos
recursos digitais ainda condiciona a percep¢ao estudantil sobre tecnologias educacionais.

A fala da Estudante 1, ao afirmar que “aprender assim ¢ muito mais facil”, sintetiza a
percepcao de que a utilizagdo de jogos e a mediagdo tecnologica podem favorecer relagdes mais
positivas com a aprendizagem da tabuada. Silva (2019) e Aureliano e Queiroz (2023) apontam
que o uso intencional das TDIC, quando pedagogicamente estruturado, pode promover
experiéncias mais envolventes, interativas e alinhadas as formas contemporaneas de
aprendizagem, critério que permite distinguir, na experiéncia relatada, o que decorreu do
recurso € o que decorreu da mediagao docente. O aplicativo nao substituiu a mediacao docente,
mas ampliou possibilidades metodoldgicas, ressignificando o ensino da tabuada por meio de
uma pratica que integrou tecnologia, ludicidade e objetivos pedagogicos claros.

Apesar dos resultados positivos, a experiéncia revelou uma limitagdo importante. A
realizagdo da atividade dependeu integralmente de fablets particulares, o que evidencia
desigualdades estruturais ainda presentes em muitos contextos escolares e pode limitar a
replicabilidade imediata de propostas semelhantes.

Ainda assim, mesmo diante dessa limitag¢do, a experiéncia indicou que a articulagao
entre jogos digitais, mediacdo docente e intencionalidade pedagogica pode oferecer
contribui¢des relevantes ao engajamento estudantil, a motivacao e a relacdo dos estudantes com
o estudo da Matematica. Os resultados observados sugerem que recursos digitais, especialmente
quando alinhados as necessidades concretas do contexto escolar, podem constituir caminhos
promissores para ressignificar praticas tradicionalmente marcadas pela repetigdo, fortalecendo

experiéncias mais participativas, colaborativas e pedagogicamente consistentes.

5 Consideragoes Finais

A experiéncia desenvolvida com o aplicativo Rei da Tabuada indicou que recursos
digitais com carater ludico, quando articulados a uma proposta pedagogica estruturada e
intencional, podem oferecer contribui¢cdes relevantes ao engajamento estudantil e ao

envolvimento com os conceitos relacionados a multiplicagdo. Em um contexto escolar marcado

2 www.professoraugusto.com.br
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por vulnerabilidades sociais e limitagdes estruturais, a proposta evidenciou que praticas
planejadas a partir de demandas reais do cotidiano escolar podem ampliar a participagdo € o
interesse discente.

Os resultados observados ao longo da experiéncia indicaram que o uso do jogo
favoreceu a concentragdo e participacdo ativa, cooperagdo entre as duplas e desejo de
continuidade da atividade para além do tempo inicialmente previsto. Merecem destaque, nesse
conjunto, as estratégias elaboradas pelas proprias duplas: a ordenagdo das tabuadas segundo as
regularidades que reconheciam em cada uma e o recurso a produtos ja conhecidos para obter
outros ainda ndo consolidados. O entusiasmo demonstrado pelos estudantes, o interesse
espontaneo em acessar o aplicativo posteriormente e a valorizagdo da proposta expressa nas
falas dos estudantes refor¢am que praticas pedagdgicas que integram jogos ¢ TDIC podem
contribuir para ressignificar conteudos frequentemente associados a repeticdo mecanica,
transformando-os em experiéncias mais dindmicas e desafiadoras.

Entretanto, a experiéncia também evidenciou limites estruturais importantes,
especialmente no que se refere ao acesso a dispositivos tecnologicos. A necessidade de
utilizagdo de tablets particulares para viabilizar a atividade revela que, embora as TDIC
apresentem potencial pedagdgico, sua implementacdo ainda depende de condigdes materiais
nem sempre disponiveis em escolas publicas socialmente vulneraveis. Assim, pensar o
fortalecimento do uso pedagdgico das tecnologias digitais exige também discutir politicas de
infraestrutura e democratizacdo de acesso. Cabe reconhecer, ainda, um limite de natureza
metodolédgica. O recorte adotado, centrado em uma tUnica aplicacdo e sem instrumentos de
afericdo anteriores e posteriores a atividade, ndo permite afirmar ganhos de aprendizagem
decorrentes do uso do aplicativo. Os indicios aqui discutidos referem-se ao raciocinio
mobilizado pelos estudantes durante as partidas e as estratégias que verbalizaram, o que aponta
caminhos para estudos posteriores capazes de acompanhar a utilizagdo do recurso ao longo de
um periodo mais extenso.

Por fim, conclui-se que o aplicativo Rei da Tabuada apresentou contribuigdes
pedagogicas relevantes ao favorecer maior engajamento estudantil, trabalho colaborativo e
motivagdo no estudo da tabuada, constituindo-se como recurso promissor para o ensino de
Matematica. Mais do que oferecer uma alternativa ludica, a experiéncia sugere que jogos
digitais podem funcionar como recursos capazes de ressignificar praticas pedagogicas,

fortalecendo praticas mais participativas e contextualizadas. Espera-se, portanto, que
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experiéncias como esta incentivem novas reflexdes sobre o papel dos jogos e das Tecnologias
Digitais da Informagao e Comunicagdo na Educacdo Matematica, especialmente em contextos
escolares que demandam estratégias criativas para enfrentar desafios historicos de

aprendizagem.
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