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Utilizacao do jogo Multiclic para o aprofundamento de

conhecimentos sobre as tabuadas

No dia 25 de novembro de 2024, numa turma do 4.° ano, no ambito das unidades
curriculares de Pratica Educativa I, Matemaética I e Didatica da Matematica, em contexto
de estdgio de PES no 1.° CEB, as professoras estagiarias Ana Maia e Cétia Ferreira, do
Mestrado em Educacdo Pré-Escolar e Ensino do 1.° Ciclo do Ensino Basico da Escola
Superior de Educacao utilizaram o jogo Multiclic (figura 1) a fim de rever as tabuadas do
1 ado 10.

Inicialmente foi pedido aos alunos que acedessem a plataforma Hypatiamat e
abrissem 0 jogo 6 x 7 e, como planificado, seguiram posteriormente para o jogo Multiclic,
dado que ja tinham explorado o primeiro e este apresentava objetivos distintos.

Figural

O objetivo deste ltimo € que, a medida jogo do Multiclic
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que os valores Vo aparecendo, ir completando AHETIEHE X o) Lovee

uma tabela de dupla entrada de 10x10,

carregando na(s) célula(s) correspondente(s). O

jogo apenas altera o resultado quando todas as

possiveis operacdes sdo encontradas.
As professoras estagiarias comecgaram
por apresentar no quadro o jogo realizando alguns exemplos em conjunto com a turma.

Durante a execucdo deste jogo (figura 2) os

Figura 2
Alunos a jogar Multiclic

alunos, por diversas vezes, carregavam na célula que se
encontra imediatamente ao lado ou abaixo do algarismo
que estavam a pensar. Apds as professoras estagiarias
verificarem o sucedido indicaram, no quadro, que
tinham de carregar no quadrado onde os fatores que
queriam utilizar se cruzavam. Contudo, mesmo ap0s

essa explicagdo, alguns alunos continuaram a fazer

como anteriormente. Outra problematica que se
levantou, foi o facto de os alunos apenas selecionarem um dos quadrados, ou seja, apenas
indicavam uma das operacOes possiveis. Questionando por diversas vezes “porque € que
ndo muda de nUmero?”.
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Apesar dos aspetos mencionados anteriormente consideramos que foi uma
estratégia adequada e eficaz, uma vez que os alunos puderam relembrar as tabuadas da
multiplicacdo, enquanto se divertiam. O feedback dos mesmos alunos foi igualmente
positivo. Reforcamos o sentido epistémico deste jogo devido a estratégia necessaria para

o0 concretizar, fortalecendo o desenvolvimento cognitivo dos alunos.
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