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1. Apresentação

Este e-book é uma proposta pedagógica com jogos matemáticos envol-

vendo a multiplicação nos anos iniciais, transmitindo um ensino cria-

tivo e dinâmica.

Este guia, intitulado “Explorando e adquirindo conhecimento: O Impacto dos 

jogos matemáticos no ensino da multiplicação: Uma investigação prática com 

alunos de uma turma do 5º ano dos anos iniciais”, é o resultado de pesquisas 

realizadas no âmbito de uma Dissertação de Mestrado Profissional apresen-

tada ao programa de Pós-Graduação em Ciências, Tecnologia e Educação do 

Centro Universitário Vale do Cricaré.

A trajetória que culminou neste trabalho começou como um mestrado em que 

exploramos os jogos matemáticos envolvendo a multiplicação para estudantes 

escolhidos de forma aleatória e professores que participaram de forma indireta. 

Ao longo do caminho, enfrentámos grandes desafios e oportunidades de apren-

dizagem enriquecedoras que nos obrigaram a partilhar o nosso conhecimento 

com a comunidade educativa. Como educadores, temos a consciência de que 

cada aluno tem seu tempo de aprender. Cada um deles apresenta um conjunto 

distinto de habilidades, competências, desafios e estilos de aprendizado. 

Portanto, ao desenvolver este guia, tivemos em mente a diversidade do traba-

lho de multiplicação em nossas salas de aula e a necessidade de adaptar nossas 

estratégias de ensino às necessidades individuais e em grupo. Nos esforçamos 

para oferecer a todos os alunos, independentemente de suas particularidades, 

a oportunidade de conhecer o universo da matemática, compreender e domi-
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nar conceitos, desenvolver habilidades práticas e desfrutar de uma educação 

verdadeiramente significativa.  

Neste ebook, você encontrará atividades divertidas de jogos matemáticos, to-

das focadas na multiplicação, cuidadosamente elaboradas para o ensino fun-

damental até o 5º ano. O objetivo destas atividades não é apenas promover 

competências matemáticas básicas, mas também promover o envolvimento e a 

participação ativa de todos os alunos.

Sabemos da importância do brincar no ensino e aprendizagem dos alunos, 

tornam-se um meio eficaz de tornar as aulas de matemática mais envolvente e 

reduzir a ansiedade que muitas vezes acompanha esta disciplina. Além disso, 

o jogo permite que os alunos explorem conceitos de multiplicação de forma 

prática, visual e interativa. 

É importante lembrar que cada aluno é único e requer uma estratégia de en-

sino flexível para atender às suas necessidades específicas. Então vamos em-

barcar nesta jornada de descoberta e aprendizagem, com atividades focadas 

em jogos, com o objetivo de tornar o ensino da matemática uma experiência 

gratificante e flexível para todos os alunos.
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2. A aprendizagem por meio dos jogos

Os jogos oferecem uma importante contribuição para o desenvolvimento 

cognitivo, social, emocional e físico-motor. Ajuda as crianças a viven-

ciar as regras fornecidas. Eles aprendem a esperar a sua vez e a ganhar e perder. 

E ao fazê-lo,aumentam a autoestima da criança, que vê por si mesma os pro-

gressos que pode alcançar, fortalecendo assim a sua autoestima e consolidando 

as competências que já aprendeu.

Aprender através de jogos permite que os alunos aprendam o processo de en-

sino de forma concreta e criativa. Para isso, devem ser utilizados de tempos 

em tempos para corrigir deficiências que ocorrem no cotidiano escolar. Nesse 

sentido, foram encontrados três aspectos que justificam a inclusão do jogo nas 

categorias. Estes incluem: natureza lúdica, desenvolvimento de técnicas inte-

lectuais e formação de relações sociais. 
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Os métodos de educação das crianças exigem que se forneça às crianças 

um material conveniente, a fim de que, jogando elas cheguem a assimilar 

às realidades intelectuais que, sem isso, permanecem exteriores a inteli-

gência infantil. 

Piaget, defende o uso de jogos como ferramenta aliada às práticas de ensino-

-aprendizagem. O uso dos jogos, o brincar é trazido como linguagem infantil 

amparados ao simbólico e a realidade da criança. Como afirmam os (Parâ-

metros em Ação), pelo MEC aos Educadores da Educação Infantil em 1999. 

As Diretrizes e Bases Curriculares, norteiam e orientam a ludicidade e a criati-

vidade. Ainda de acordo com as normas, a Base Nacional Comum Curricular, 

BNCC (2017), elenca os eixos estruturantes da educação infantil assegurando 

as Interações e brincadeiras. Além de, direitos de aprendizagem do conheci-

mento: conviver, brincar, participar, explorar, expressar e conhecer-se. 

Dessa forma, os jogos lúdicos atendem aos requisitos propostos para o desen-

volvimento de habilidades dos alunos. Os jogos, o lúdico, as brincadeiras são 

indissociáveis ao processo de aquisição do conhecimento. Esse conjunto 

aprimora a metodologia em sala de aula, amplia a forma de ensino-aprendiza-

gem e o desenvolvimento das crianças.

Segundo Oliveira (2002), a introdução de jogos e brincadeiras como ferramen-

tas no ensino possibilita a exploração dos sentidos. Pois ensinar matemática de 

forma lúdica é um meio pedagógico eficaz de aquisição de conhecimentos. A 

participação em jogos em grupo também ajuda as crianças a alcançar conquis-

tas cognitivas, emocionais, morais e sociais.
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É um incentivo ao desenvolvimento de diferentes competências. Lei Federal 

8.069/90, Lei da Infância e Juventude, Capítulo II, Artigo IV – Brincar, exerci-

tar-se e divertir-se. A lei garante às crianças o direito de brincar, que se destina 

à aprendizagem. Leis, normas e diretrizes dão aos professores a oportunidade 

de utilizar diferentes ferramentas metodológicas como garantia educacional 

na utilização de jogos.

Desse modo, os jogos estimulam a expressão e o imaginário de forma motiva-

da ou não. Kishimoto, relata que a inclusão do jogo em propostas pedagógicas 

aponta para a necessidade de um estudo nos tempos atuais. Os jogos usados 

de forma planejada e voltados para a educação têm o objetivo de desenvolver a 

criatividade e habilidades para se ter um melhor resultado na compreensão do 

conhecimento da disciplina e no convívio escolar.

3. Atividades de multiplicação para os 
anos iniciais no ensino fundamental I,

promovendo a aprendizagem matemática 
de forma lúdica

Ensinar matemática aos alunos de forma criativa, apresenta desafios e re-

quer abordagens pedagógicas dinâmicas. Neste contexto, a utilização de 

funções de multiplicação revela-se uma ferramenta valiosa para promover 

uma aprendizagem matemática eficaz, que permite a compreensão de concei-

tos matemáticos e promove o desenvolvimento de competências sociais.

Nesta seção, apresentamos seis jogos de multiplicação elaborados com cui-

dado. Cada jogo foi desenvolvido com base em princípios educacionais que 
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têm como objetivo facilitar a aprendizagem matemática de forma divertida 

e significativa para esses jogadores, oferecendo oportunidades não apenas de 

aprender novos conteúdos, visando tornar a aprendizagem lúdica e significati-

va, mas também de participação ativa, comunicar-se com colegas e desenvol-

ver habilidades práticas importantes.

3.1. Multiplicação com jogo Uno 

Antes de explorarmos esta atividade emocionante, mergulharemos no mundo 

da matemática e vermos como podemos usar objetos simples para entender me-

lhor a multiplicação. A multiplicação é uma operação matemática básica que 

nos ajuda a encontrar resultados rapidamente quando temos grupos de números 

iguais. Por exemplo, imagine que temos cinco grupos de dois objetos. Queremos 

saber quantos objetos temos no total. Para encontrar a resposta, podemos mul-

tiplicar 5 (os grupos) por 2 (os objetos de cada grupo), que dá 10. Portanto, a 

multiplicação nos ajuda a somar rapidamente e a resolver problemas.
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Nesta atividade apresentamos a multiplicação de forma mais lúdica e interati-

va com o auxílio do jogo uno, onde as crianças aprendem operações matemá-

ticas básicas através do jogo de forma prática e desafiadora, onde os jogadores 

deverão brincar, jogar e falar os resultados a cada jogada.

Objetivo do jogo

Incentivar a aprender os conceitos matemáticos e desenvolve a lógica de um 

modo divertido.

Material utilizado

Folha de ofício com as peças do jogo uno impresso e plastificado pelo professor.

Regras do jogo

Esse jogo é uma versão de matemática do jogo UNO podendo participar 4 

ou 5 crianças a cada partida. Para brincar, os alunos deverão combinar car-

tas com cores e/ou resultados das multiplicações. Para ficar mais divertido 

e desafiador, os jogadores deverão falar os resultados a cada jogada, além de 

partidas sadias, divertidas e a competividade, também proporciona ao indi-

víduo o desenvolvimento da concentração, raciocínio lógico, memorização 

e percepções de cores.

Fonte: Acervo pessoal

Figura 1- Multiplicação com jogo Uno
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3.2. Roleta da multiplicação

Neste jogo, buscamos estimular o cálculo mental de multiplicação de maneira 
divertida e agradável. Além de auxiliar na memorização da tabuada, promove 
a socialização e momentos de diversão em grupo. Um participante de cada vez 
vai girar as roletas.

Objetivo do jogo

Estimular o cálculo mental de multiplicação, tomadas de decisões de forma 
divertida e agradável.

Material Utilizado

Roleta com números, folha de ofício, 10 tampinhas, grampeadores, alfinete, 
cartolina branca e colorida.

Regras do jogo

Jogadores: 4 participantes

Desenvolvimento

Um participante de cada vez vai girar as roletas, multiplicar os números sor-
teados, procurar a resposta e marcar com sua bolinha ou tampinha. Ganha o 
aluno que terminar primeiro. Caso o aluno erre a resposta e marque o número 
errado ele fica sem jogar uma rodada. Os jogadores deverão sortear entre si 
quem irá iniciar; O professor irá então girar a primeira roleta, parando quan-
do o primeiro jogador, de olhos fechados, assim o disser; repete-se o mesmo 
processo para a segunda roleta. 

Após sorteado os dois números, o jogador da vez deverá multiplicar estes dois 
valores utilizando a estratégia que preferir (nesta etapa não é válido apenas o 
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uso da calculadora ou da tabuada);  Caso o jogador da vez esteja com dúvida, 

ele pode solicitar pela alternativa PULO, passando a vez para o próximo joga-

dor, AJUDA, podendo consultar a tabuada, ou ROLETA, onde os números se-

rão sorteados novamente;  Em seguida, é a vez do próximo jogador, que deverá 

repetir as etapas anteriores de sorteio e resolução; 

Fonte: Acervo pessoal

Figura 2- Roleta da Multiplicação



14

Atenção: As dicas PULO, AJUDA e ROLETA só poderão ser usadas uma vez 

cada para cada jogador; Caso o jogador erre o resultado da operação apresentada, 

a vez de jogo é imediatamente passada para o próximo jogador, e este poderá 

responder corretamente a multiplicação já sorteada e sortear novos números (po-

dendo marcar então até dois pontos em uma mesma rodada).  Caso o resultado 

correto encontrado não esteja no tabuleiro ou já tenha sido marcado, nada acon-

tece e passa-se a vez para o próximo jogador. Vence o jogo o jogador que con-

seguir marcar primeiro as estratégias utilizadas para o cálculo da multiplicação.

O pensamento lógico utilizado na escolha do uso das dicas incentive a criança 

a realizar as multiplicações por meio de estratégias diversas e que sempre ver-

balize como as realizou. Pode-se também utilizar músicas para os períodos em 

que a roleta esteja girando.

3.3. Quebra-cabeça da multiplicação

Este quebra-cabeça  é um material que exercita  a mente  das crianças para pra-

ticar continhas de multiplicação de uma maneira lúdica. Cada quebra-cabeças 

vem com a adição  de parcelas iguais, sua representação em multiplicação, e o 

resultado. Uma divertida maneira de mostrar para as crianças a ideia de que a 

multiplicação é uma soma de parcelas iguais.

Objetivo do jogo

Exercitar o raciocínio lógico, a memória visual e ajudar no desenvolvimento 

da capacidade de resolução de problemas, ampliando as estratégias de cálculo 

e montagem.
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Material utilizado

Cartolina para as peças do quebra cabeça . Plástico para plastificar. Folha das 

peças do quebra cabeça  em word xerocadas.

Regras do jogo

Para jogar o quebra-cabeça é simples é necessário montar uma imagem juntando 

peças que se encaixam perfeitamente. Essa atividade requer paciência, concentra-

ção e habilidades cognitivas para identificar as conexões corretas entre as peças.

Fonte: Acervo pessoal

Figura 3- Quebra-cabeça da multiplicação
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3.4. Bingo da multiplicação

Bingo é um jogo muito conhecido praticamente por todas as crianças e muito 

divertido. Aproveitando essa diversão, podemos torná-la educativa, transfor-

mando o bingo tradicional em um bingo matemático.

Objetivo do jogo

Auxiliar, de forma lúdica, o aprendizado da tabuada e  desenvolver o cálculo 

mental em relação à multiplicação dos números.

Materiais utilizados

Cartelas e fichas. Feijões ou outro objeto de preferência  para marcar as carte-

las. Número de participantes: 2 ou 3, sendo que tem que ter uma pessoa pra 

sortear as fichas (respostas).

Regras do jogo

As regras são parecidas com a do Bingo tradicional. 

• Imprima a tabela e as fichas. 

• Cada participante escolhe uma tabela. 

Em seguida a pessoa que tiver responsável em retirar as fichas irá retirando 

uma a uma. A cada ficha, os jogadores devem procurar em sua tabela o resul-

tado sorteado correspondente a multiplicação e colocar um feijão sobre ele ou 

algo que possa estar marcando. Por exemplo: se a ficha sorteada for 3x8 ou 4x6, 

a multiplicação que corresponder ao resultado 24, marcando assim o resultado 

na sua tabela.  Quem conseguir preencher toda a cartela primeiro grita “BIN-

GO”, ganhando o jogo.
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3.5. Dominó da multiplicação 

O jogo facilita o raciocínio lógico, concentração, memória que estimula a per-

cepção visual e a capacidade de observação, além de ser uma ótima ferramenta 

pedagógica quando aliado a diferentes temas e disciplinas. São peças divididas 

ao meio, tendo de um lado um resultado de uma multiplicação e de outro uma 

operação.

Objetivo do jogo

Resolver multiplicações mentalmente. Desenvolver o raciocínio lógico-mate-

mático e a Memorização de  algoritmos da tabuada. 

Fonte: Acervo pessoal

Figura 4- Bingo da multiplicação
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Materiais utilizados 

Dominós impressos ou comprados em material de MDF. 

Regras do jogo

• De 2 a 4 participantes.

• Escolham a ordem dos jogadores e dividir igualmente os dominós. 

• Os jogadores devem combinar antecipadamente se podem consultar a tabela 

de resultados ou não. 

• O primeiro jogador deve colocar a primeira peça na mesa. 

• O próximo jogador deve encaixar em uma das pontas a operação ou resulta-

do correspondente. Se não tiver, passa a vez.

Figura 5- Dominó da multiplicação
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Fonte: Acervo pessoal

3.6. Jogo da velha da multiplicação

Esse jogo é  inspirado no jogo da velha,  possibilita aos participantes analisar 

a melhor forma de representar o princípio multiplicativo da contagem para 

resolver problemas com agilidade no cálculo mental. Por meio dele vamos 

multiplicar dois números e encontrar seus resultados no tabuleiro. Vence o 

primeiro a alinhar na horizontal, vertical ou diagonal, quatro marcadores no 

tabuleiro.

Objetivo do jogo

Desenvolver o raciocínio lógico matemático e mobilizar os conhecimentos dos 

discentes na resolução de problemas envolvendo os mais diversos assuntos de 

matemática. 

Materiais utilizados

Papelão. Cola. Tesoura. Tampinhas de garrafas ou pedacinhos de EVA.

Regras do jogo

• Jogo para dois jogadores. Cada jogador terá seus marcadores.
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• Os jogadores tiram “ímpar ou par” para saber quem será o primeiro a jogar.

• Na coluna de multiplicação, o jogador escolherá dois números para serem 

multiplicados, fará a multiplicação e dirá em voz alta qual é o produto obtido. 

Se o resultado da multiplicação estiver correto, o jogador colocará seu marca-

dor no tabuleiro em cima do número que corresponde ao resultado da multi-

plicação, caso contrário ele passa a vez.

• Os jogadores continuam a jogar alternadamente.

• Se na sua vez o jogador falar o produto errado, perde a vez. 6. Ganha o pri-

meiro a alinhar na horizontal, na vertical ou na diagonal quatro marcadores 

no tabuleiro.

Fonte: Acervo pessoal

Figura 6 – Jogo da velha da multiplicação
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4. CONSIDERAÇÕES FINAIS

O título do guia, “explorando e adquirindo conhecimento- O impacto dos 

jogos matemáticos no ensino da multiplicação: Uma investigação práti-

ca com alunos de uma turma do 5º ano do ensino fundamental I-Linhares/ES”, 

demonstra nosso empenho em incentivar a aprendizagem de forma divertida 

por meio de jogos na sala de aula. Uma abordagem agradável e estimulante que 

abraçamos com entusiasmo e comprometimento.

Queremos que cada aluno, independentemente de suas dificuldades, tenha a 

oportunidade de explorar o mundo da matemática, compreendendo e domi-

nando conceitos, desenvolvendo habilidades práticas e desfrutando de uma 

educação significativa. 

Ao longo deste guia, apresentamos atividades específicas com jogos matemá-

ticos que visam tornar o ensino da multiplicação alternativas para aumentar 

a motivação, o aprendizado, autoconfiança, atenção e o raciocínio lógico dos 

nossos alunos.

Cada jogo foi baseado na minha experiência em sala de aula e em princípios 

pedagógicos sólidos que reconhecem a inclusão da ludicidade no processo de 

ensino-aprendizagem que promove uma aprendizagem prazerosa, envolvente 

e relevante. Com isso pretendemos não só ensinar conteúdos matemáticos, 

mas também promover o desenvolvimento de habilidades sociais, autoestima 

e autoconfiança.

Esse ebook vai além de simples atividades, é uma ferramenta para revitalizar a 

sala de aula e torná-la um ambiente estimulante e interativo, onde cada estu-
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dante seja reconhecido e empoderado. Ele nos lembra que a variedade é uma 

fonte de benefícios e que, como professores, temos o privilégio de ter um papel 

essencial no percurso dos nossos alunos. Nosso propósito é motivar os edu-

cadores a abraçarem essa missão com entusiasmo e comprometimento, cons-

cientes de que, ao fazê-lo, estamos contribuindo para um futuro matemático 

mais inclusivo e equitativo.

Portanto, concluímos este guia com a esperança de que seja uma ferramenta 

útil e inspiradora para os educadores que desejam dar a seus alunos a oportu-

nidade de conhecer o vasto mundo da multiplicação. Lembre-se de que cada 

equação tem um aluno único, com um potencial infinito e uma jornada de 

aprendizado que merece apoio e valorização.

Nossa jornada não termina aqui. Continuaremos explorando novas maneiras 

de promover   o aprendizado de forma significativa e dinâmica aos nossos 

alunos, e convidamos você a se juntar a nós nessa jornada emocionante. Obri-

gado por considerar fazer parte deste esforço contínuo para tornar a educação 

matemática ativa, valorizada, criativa e prazerosa para todos.
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