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A operagdo de multiplicacdo € um contetido que estd presente no ensino da matematica
desde as séries iniciais do ensino fundamental. De acordo com CARMO (1997),
dominar a operacdo de multiplicacdo é de suma importancia para que os alunos possam
entender, compreender e resolver tarefas matemadticas e situagdes problemas do
cotidiano, além de ser pré-requisito para a aprendizagem de diversos contetidos
matemadticos. Embora esta operacdo seja decorrente das repetidas adi¢des de parcelas
iguais, muitos alunos ainda possuem dificuldades em entender, compreender e aplicar a
multiplicagdo.

Com o intuito de utilizar o jogo para possibilitar a aprendizagem dos alunos por
meio da experiéncia, onde o individuo € produtor do conhecimento (Spolin, 2010), foi
proposto o desenvolvimento do protétipo de um website, Dominé Matemético, para que
de forma lidica e interativa os alunos possam ser motivados a testarem suas habilidades
matemadticas, efetuar as multiplicagdes, treinar a tabuada e consequentemente refletirem
a respeito da sua prépria aprendizagem.

Para o desenvolvimento do layout deste website utilizou-se a linguagem de
marcacdo HTML 5, para a formatacdo o CSS 3 e para a realizacdo das movimentagdes
do jogo foi utilizado JavaScript e a biblioteca JQuery, visto que sdo tecnologias
disponiveis na web e permitem uma interacdo do usudrio com o site de forma dinamica
respeitando as normas de desenvolvimento web estabelecido pela W3C (World Wide
Web Consortium), empresa internacional que cria padrdes de codigos que possam ser
interpretados por diversos browsers (navegadores).

O jogo inicia com a distribuicdo € a apresentacdo automatica das pecas de
dominé para cada jogador (dois jogadores). O restante das pecas € destinado para o
montante, espago reservado para compra de pegas, pois, 0 jogo permite que 0 usuario
“compre” pecas até que este encontre a peca necessdria. Assim como no domind
tradicional, cada peca € “dividida” em duas partes, uma parte contém a expressao
matemdtica da multiplicacdo e a outra o resultado. Ha uma peca que € responsavel por
iniciar o jogo. Na sua vez, cada jogador clica e arrasta a peca escolhida de forma a
encaixar na peca que resolva a expressao matematica ou que tenha a expressao referente
ao resultado da peca que estd no tabuleiro. O jogador que encaixar todas as suas pecas
corretamente primeiro vence o jogo.

Espera-se que este jogo sirva como uma ferramenta para que os professores de
matemadtica possam disponibilizar aos alunos, oportunizando que estes de forma lidica
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tenham contato ao conhecimento, por meio da acdo de jogar, ndo sendo simplesmente o
jogar pelo jogar, mas sim uma ferramenta que motive o aluno a estudar, efetuar as
multiplicagdes e treinar a tabuada. Dessa forma, este jogo contribuird para que o aluno
seja motivado a estudar, além de fazé-lo perceber que para conseguir vencer ele precisa
ter um bom desempenho no jogo e que o vencer, portanto, ¢ consequéncia do dominio
das estratégias e procedimentos referentes as operacdes de multiplicagdo.

Palavras chaves: Operacdo de multiplicacdo, Ensino da Matematica, Desenvolvimento
de website.
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