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Resumo: Este artigo aborda a relevancia da sala de recursos multifuncional na
promogao do pensamento computacional entre alunos com deficiéencia do ensino
fundamental, com foco especifico no ensino da tabuada e das operagdes multiplicativas
usando materiais concretos e jogos. Trata-se de uma revisao bibliografica que examina
diferentes abordagens pedagogicas onde sao utilizados materiais didaticos para
facilitar a aprendizagem dessas operacbes matematicas. A revisao também investiga
como o pensamento computacional desplugado pode ser integrado ao ensino da
matematica, incentivando a pratica por meio de atividades ltidicas e interativas.
Como resultado da busca bibliografica, foram selecionadas cinco publica¢des para
analise. A leitura desses trabalhos indica que o pensamento computacional é uma
abordagem que contribui para a aprendizagem de conceitos matematicos e promove
o desenvolvimento de varias habilidades em todos os niveis de ensino, bem como, o
uso de materiais manipulaveis e jogos proporciona aos estudantes com deficiencia uma
melhor compreensao das atividades propostas, melhorando as habilidades cognitivas.

Palavras-chave: sala de recursos multifuncional; pensamento computacional; tabuada;
operagdes multiplicativas.

1 INTRODUCAO

O ensino da matematica, em especial das operagdes multiplicativas e
da tabuada, representa um desafio significativo no contexto educacional,
especialmente para estudantes atendidos na sala de recursos multifuncional.
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O desenvolvimento de abordagens inovadoras que promovam a inclusao e a
compreensdo desses contetidos é fundamental para garantir o aprendizado
efetivo desses alunos.

Nesse cenario, os pilares do pensamento computacional (PC) surgem
como uma competéncia promissora. Eles nao apenas estimulam habilidades de
resolugdo de problemas e raciocinio logico, mas também pode ser adaptado
para atender as necessidades especificas de diferentes grupos de estudantes.

Neste sentido, este artigo apresenta uma revisao bibliografica pautada
em como o pensamento computacional pode auxiliar no ensino da tabuada e das
operagdes multiplicativas com alunos de uma sala de recursos multifuncional.
E tem como objetivo, analisar trabalhos que tratam de abordagens para o ensino
destes contetidos com estudantes de uma sala de recursos.

Apesar de terem sido encontradas varias publicac¢bes ao longo
da busca, nenhuma abordou os quatro descritores em conjunto: sala de
recursos multifuncional, pensamento computacional, tabuada e operagdes
multiplicativas. As pesquisas revisadas focam em contetidos gerais de
Matematica, no uso de recursos tecnologicos digitais, jogos digitais e na formagao
de professores. No entanto, o foco deste artigo é apresentar trabalhos onde o
pensamento computacional de forma desplugada (sem o uso de computador,
celular, etc.), se articula com a tabuada e as operagdes multiplicativas.

Ao explorar as pesquisas e praticas pedagogicas encontradas, buscou-
se identificar estratégias que possam facilitar a aprendizagem matematica,
promovendo a inclusao e o engajamento dos discentes com deficiéncia, além
de contribuir para uma educa¢ao mais equitativa e diversificada, bem como
promover o desenvolvimento de habilidades importantes para o cotidiano dos
estudantes atendidos na sala de recursos.

2 BREVE APANHADO SOBRE OS DESCRITORES PESQUISADOS

Esta secao esta dividida em trés subse¢bes. A primeira relata sobre a
sala de recursos multifuncional (SRM), o publico alvo que nela é atendido e
algumas legislagdes; a segunda subsecao traz algumas referéncias tedricas sobre
o pensamento computacional (PC) e os pilares que o compde. Em seguida, o
texto faz mengao sobre a tabuada e as diferentes formas da multiplicagao.

2.1 Sala de recursos multifuncional

A Portaria Normativa n° 13, de 24 de abril de 2007 (Brasil, 2007)
descreve sobre a criagao do “Programa de Implantacdo de Salas de Recursos
Multifuncionais” objetivando apoiar os sistemas piiblicos de ensino na
organizacao e oferta do Atendimento Educacional Especializado (AEE) e
contribuir para que a inclusao educacional acontega nas classes comuns de
ensino.
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De acordo com as Diretrizes Nacionais da Educag¢ao Basica (Brasil,
2013, p. 300), o Atendimento Educacional Especializado (AEE) & um “conjunto
de atividades, recursos de acessibilidade e pedagogicos organizados
institucionalmente, prestado de forma complementar ou suplementar a
formagao dos alunos no ensino regular”. Também afirma que este atendimento
deve integrar a proposta pedagogica da escola, incentivar a participagao da
familia e estar articulado com outras politicas ptiblicas.

Desta forma, o AEE tem o papel de “complementar” e “suplementar” a
formagao escolar em relagao aos recursos, estratégias ou atividades especificas
como apoio permanente para os alunos com deficiéncia e ou altas habilidades e
superdotagao. Ainda de acordo com Brasil (2013), o Atendimento Educacional
Especializado nao pode substituir o ensino regular, sendo assim, o aluno deve
estar matriculado nas duas classes: sala comum e sala de recursos.

Segundo Mendes (2024, texto digital), “a educagdo inclusiva é a
educagdo que oportuniza a aprendizagem real e significativa para todos os
alunos, respeitando suas diferencas e eliminando formas de exclusao”. Ainda
segundo o autor, ela tem como objetivo promover a participagao ativa, o
aprendizado efetivo e o desenvolvimento integral de cada aluno, reconhecendo
e valorizando suas diferencgas individuais. Isso é feito por meio de praticas
pedagogicas que sao flexiveis, diversificadas e centradas no aluno, além de
adaptagdes no curriculo, na avaliagdo e no ambiente de aprendizagem.

Em se tratando de alunos com deficiéncia, ptblico-alvo da Educagao
Especial e que sao atendidos na sala de recursos, Brasil (2009), na Resolugao
n° 4, de 2 de outubro do mesmo ano descreve que este publico é formado por:

a. Alunos com deficiencia: aqueles que possuem deficiéncia fisica,
intelectual ou sensorial.

b. Alunos com transtornos globais do desenvolvimento: aqueles que
apresentam atraso no desenvolvimento neuropsicomotor, comprometimento
nas relagdes sociais, na comunicagao ou estereotipias motoras. Incluem-se
nessa defini¢do alunos com autismo classico, sindrome de Asperger, sindrome
de Rett, transtorno desintegrativo da infancia (psicoses) e transtornos invasivos
sem outra especificagdo.

c. Alunos com altas habilidades/superdotagao: aqueles que apresentam
um potencial elevado de aptidoes, talentos e habilidades. E apresentam um
desempenho notavel em diversas areas do conhecimento.

A seguir apresenta-se o conceito de pensamento computacional (PC) e
os quatro pilares que o compde.
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2.2 Pensamento computacional

O termo “pensamento computacional”, foi popularizado por Jeannette
Wing (2006, p.1) a qual define-o como sendo “uma habilidade fundamental
para todos, nao apenas para cientistas da computagao. A leitura, a escrita e
a aritmética, devemos acrescentar o pensamento computacional a capacidade
analitica de cada crianga”.

Nessa perspectiva, Brackmann (2017, p. 22) menciona que o PC deve
ser aplicado em todas as areas do conhecimento com o intuito de ensinar a
crianga “a buscar, selecionar [...], abstrair, decompor, reconhecer padrdes
e programar”, para que possa “enfrentar os problemas propostos em
determinada circunstancia”. Ainda segundo o autor, o aluno que tiver essas
habilidades desenvolvidas, sera um cidadao mais critico e conseguira resolver
os problemas do seu dia a dia com mais facilidade e desenvoltura.

Para Brackmann (2017) e Schorr (2020) o PC pode ser desenvolvido
por meio de atividades plugadas ou desplugadas. As atividades plugadas
envolvem a utilizac¢do de tecnologias digitais e uma das possibilidades &
a utilizagdo de linguagens de programagao, como o Scratch e Logo. Ja as
atividades desplugadas nao fazem uso de tecnologias digitais, podendo ser
atividades impressas ou jogos utilizando materiais manipulaveis.

Segundo Brackmann (2017, p. 49), “truque de magica e competi¢des”
também fazem parte desse rol. Amorim e Barreto (2023, p. 36) descrevem que
deve haver um equilibrio entre essas duas abordagens, pois ambas (plugadas e
desplugadas) “proporciona aos estudantes uma visao ampla e variada do PC”.

Neste contexto, de acordo com Brackmann (2017), o objetivo principal
do pensamento computacional é auxiliar na resolugao de problemas, e define
os “quatro pilares” do PC como sendo: (1) decomposigao: é a capacidade de
quebrar um problema maior em pedagos menores e mais faceis de resolver;
(2) reconhecimento de padroes: sdo caracteristicas semelhantes que os
problemas podem ter; (3) abstragao: é classificar os dados mais importantes de
um problema ignorando as informagoes irrelevantes; e (4) algoritmos: € uma
sequéncia de passos ou instrugdes para resolver um problema ou uma tarefa.

Em seguida alguns autores descrevem sobre o conceito de tabuada e os
tipos de multiplicagao.

2.3 A tabuada e as diferentes formas da multiplicagao

1"z

De acordo com Rodrigues (2011, texto digital), a tabuada “é um tipo
especial de tabela, que no ensino primario estad associada a memorizagdo
de fatos aritméticos e, em especial, dos fatos da multiplicagao. E comum a
associa¢ao do termo tabuada somente a tabela da multiplicagao”.

Segundo Niurnberg (2008, p. 62), na Escola Tradicional “a tabuada
permeava as quatro operagdes - adi¢do, subtragao, multiplicacao e divisao” e,
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com o decorrer das transformagoes historicas e com as tendéncias no ensino da
matematica, se sobressaiu a tabuada relacionada a multiplicagao.

De acordo com a BNCC (Brasil, 2018, p. 268), “espera-se que os alunos
desenvolvam diferentes estratégias para a obten¢ao dos resultados, sobretudo
por estimativa e calculo mental, além de algoritmos e uso de calculadoras”.
Além disso, acrescenta que tantos nos anos iniciais como nos anos finais do
Ensino Fundamental, os alunos resolvam problemas envolvendo diferentes
significados da multiplicagao e usando estratégias diversas para encontrar os
resultados.

Seguindo esta linha de pensamento, Loureiro (1997, p. 14) relata que
“Saber o que é multiplicar € muito mais do que saber a tabuada” e que ha varios
indicadores de que o conhecimento crescente e diversificado da multiplicacao
proporciona o conhecimento dos diversos significados da multiplicagao, das
suas potencialidades e da sua importancia para o raciocinio matematico.

Neste sentido, a BNCC (Brasil, 2018) aborda os quatro significados da
multiplicagdo: adi¢do de parcelas iguais, proporcionalidade, configuragdo
retangular e combina¢do. Abaixo apresenta-se o Quadro 1 ilustrando os
diferentes significados da multiplicagao.
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Quadro 1 - Diferentes significados da multiplicagao

Multiplicacao como adicao de parcelas iguais

Definigao: Problema: Vania precisa de 4 Visual: Uma ilustracao
Multiplicar é somar ovos para cada omelete e quer mostrando 4 grupos de 4
repetidamente o mesmo fazer 4 omeletes. Quantos ovos  ovoSs.
numero. Vania ira utilizar? 6@ @@
Calculo: 4 omeletes x 4 ovos =
16 ovos.

Logo, Vania ira utilizar 16 ovos. @@ 6@

Multiplicacao como raciocinio combinatoério

Definigao: Problema: 2 calgas e 3 m
Uso da multiplicacéo para camisetas resultam em

determinar o nimero de guantas combinagoes?

combinages possiveis. ‘57

Calculo: 2 calgas x 3 camisetas

= 6 combinacdes. ' - %

Logo, 2 calgas e 3 camisetas

resultam em 6 combinagées. ' %
Multiplicagao como proporcionalidade

Definicéo: Problema: Se 3 latas custam
Multiplicagao aplicada RS 9,00. Quanto custarao 9
para encontrar valores latas? Niimero de latas  Valor RS

proporcionais. 3 = :7)&(

Célculo: Se triplicou 0 numero (
3x

&L Lm

de latas, também triplicard o

prego. 9
Entao, temos que fazer: 3x 9 =

27.

Logo, 9 latas custardo RS

27,00.

Fonte: Carvalho, Schuck e Quartieri (2023).

Na proxima se¢ao descreve-se como foram realizadas as buscas por
trabalhos relacionados aos descritores e analise dos mesmos contendo os
objetivos, a metodologia e alguns resultados encontrados pelos autores dos
respectivos trabalhos.
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3 REVISAO BIBLIOGRAFICA

A busca pelos trabalhos foi realizada nos periodicos da Capes, Biblioteca
Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes (BDTD) e Google Academico. Para
realizar a busca, foram utilizadas conjuntos de palavras-chave: “pensamento
computacional”, “tabuada”, “operagdes multiplicativas” e “sala de recursos
multifuncional”. Optou-se em realizar a busca por trabalhos em lingua
portuguesa e com data de publicagao entre os anos de 2019 a 2024.

Aorealizar a pesquisanos peridodicos da Capes, foram feitos alguns filtros
de busca: primeiro, utilizou-se as palavras-chave, “pensamento computacional
e tabuada” no “titulo” e “sala de recursos multifuncional e operagdes
multiplicativas” em “qualquer campo”; segundo, pesquisou-se “pensamento
computacional” no “titulo” e, em “qualquer campo”, “sala de recursos
multifuncional e operagdes multiplicativas”; terceiro, buscou-se por “tabuada
e operagdes multiplicativas” no “titulo” e “pensamento computacional” em
“qualquer campo”; quarto, utilizou-se “pensamento computacional” no “titulo”
e “tabuada e operagdes multiplicativas” em “assunto”. Além disso, foi feita a
busca por todos os tipos de materiais, como artigos, dissertagoes, livros, entre
outros. Entretanto nao houve nenhum trabalho que correspondesse a busca

Em seguida, realizaram-se as buscas na Biblioteca Digital Brasileira de
Teses e Dissertagdes (BDTD). O tipo de documento escolhido foi “dissertagao”,
marcando a opgao em “todos os campos” e seguindo os passos a seguir:
primeiro foi usada a palavra-chave “pensamento computacional, tabuada,
sala de recursos multifuncional e opera¢des multiplicativas”; depois, no
segundo passo, utilizou-se “pensamento computacional, tabuada e operagoes
multiplicativas” e, por fim, terceiro passo, buscou-se por “tabuada e operagoes
multiplicativas”. Mesmo com todas as buscas, nao foi obtido nenhum resultado.

Logo apods, foram feitas pesquisas no Google Académico, em que
primeiro se utilizou a palavra-chave: “pensamento computacional, sala de
recursos multifuncional, tabuada e operagdes multiplicativas”, marcando a
opgao “em qualquer lugar no artigo, qualquer tipo e incluir citagdes”. Como
resultado, encontrou-se 3 trabalhos. Em seguida, segundo passo, fez-se a busca
usando: “pensamento computacional, tabuada e operagdes multiplicativas”
marcando a opgao “em qualquer lugar no artigo, qualquer tipo e incluir
citagdes”. Ao que, 44 estudos foram encontrados nesta busca. Por fim, no
terceiro passo, usou-se “sala de recursos multifuncional, tabuada e operagdes
multiplicativas”, marcando “em qualquer lugar no artigo, qualquer tipo e
incluir citagdes”. Nessa pesquisa, foram encontrados 17 estudos. No total, 64
publicagdes foram identificadas.

Tendo em vista a quantidade de publicagbes encontradas, alguns critérios
de exclusao e inclusao foram estabelecidos. Estes tinham por finalidade filtrar
apenas os trabalhos que tivessem realmente relagao com a tematica escolhida.
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Para isso, foram determinados quatro critérios de inclusao e seis critérios de
exclusao (Quadro 2).

Quadro 2 - Critérios de selecao dos estudos

DESCRICAO DOS CRITERIOS
Estudos realizados entre 2019 a 2024.

Estudos com pelo menos uma das palavras-chave escolhidas.

INCLUSAO Estudos realizados no Ensino Fundamental I e II.

Estudos escritos na modalidade de artigo, dissertagao, relato de
experiencia e tese.

Estudos duplicados.

Estudos nao disponivel para download.

Estudos escritos em outro idioma senao portugues.

Estudos que abordam formacao de professores.

EXCLUSAO | Estudos sobre o pensamento computacional relacionados a
atividades plugadas e robotica.

Estudos que abordam recursos tecnologicos digitais.

Fonte: Das autoras (2024).

Para aplicar os critérios de incluséo e exclusao apresentados no Quadro 2
utilizou-se trés etapas: Etapa 1 - A partir da leitura dos titulos dos trabalhos
foram escolhidos dezessete trabalhos; Etapa 2 - Foram lidos os resumos dos
17 trabalhos selecionados a partir do titulo e destes apenas oito trabalhos
foram selecionados por versarem sobre pelo menos uma das palavras-chave
pesquisadas; Etapa 3 - Apods selecionar trabalhos pela leitura do resumo, foi
realizada a leitura na integra desses ultimos, onde foram escolhidos cinco
trabalhos que apresentassem relagdo com o tema, problema e objetivo deste
trabalho e que contemplassem a modalidade na Educagao Basica.

Durante a sele¢do dos trabalhos realizada na Etapa 2, percebeu-se que
ha pesquisas voltadas para o ensino da tabuada e de operagbes multiplicativas,
no entanto, muitas estao direcionadas a formagao de professores e uso de
jogos tecnologicos digitais (nao sendo o foco deste artigo). Também foram
encontradas varias publica¢des relatando sobre o pensamento computacional,
porém, estao focadas em trabalhar com atividades plugadas (com o uso do

computador), robdtica e formagao de professores.

Vale salientar, que nenhum trabalho selecionado fala sobre as quatro
palavras-chave em conjunto, apenas um descreve sobre a tabuada, sala de
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recursos e o pensamento computacional, sendo este produzido pelas autoras
Catia Eliana Florencio e Maria Claudete Schorr em 2023. Desta forma, estes
cinco trabalhos sao os tinicos que apresentam relagdo intrinseca com a presente
busca. No Quadro 3 abaixo esta a relagao destas publicagdes.

Quadro 3 - Trabalhos selecionados para analise

gﬁiﬁ,‘g‘*s CATEGORIA | TITULO AUTORES INSTITUICAO | ANO
anos inicar do Enin | Malcus Cassano
Artigo . Kuhn, Jesiane de |Revista Thema | 2020
Fundamental: da teoria . .
. Freitas Pereira
para a pratica.
Pensamento A utilizagao dos jogos
computacional didaticos para auxiliar o Hirislande Instituto
tabuz da | Artigo aprendizado da tabuada Fernandes da Federal de 2022
operacd és no 5° ano do Ensino Silva Rondonia
n?ulti glicativas Fundamental — Zona Rural
P ’ Relato de experiéncia para
Relato de at.1v1dac!es c.lesplugadas Anelise L.emk.e Revista
experiencia e investigativas com Kologeski, Aline FundAcio 2023
P alunos de 4° ano do ensino | Silva de Bona
fundamental.
Pensamento PPGECE -
Pensamento . i T Universidade
Computacional Computacional Catia Eliana do Vale do
' | Artigo Desplugado: o despertar | Florencio, Maria . 2023
sala de recursos Taquari -
multifuncional da tabuada em sala de Claudete Schorr. Univates
’ recursos multifuncional. .
Lajeado - RS
Os Discentes com
Sala de recursos Transtorno do Espectro Universidade
multifuncional, Autista (Tea) e a Maria Helena Federal de
tabuada e Dissertagao Aprendizagem Ludica Caixeta de Leva | Uberlandia 2024
operagoes da Matematica nos Resende Faculdade de
multiplicativas. Anos Iniciais do Ensino Educagao
Fundamental.

Fonte: Das autoras (2024).

A analise apresentada na sequencia deste artigo, estd centrada em
descrever o objetivo, a metodologia e alguns resultados encontrados pelos
autores dos referidos trabalhos.

O primeiro artigo do Quadro 2 de Kuhn e Pereira (2020) tem como
objetivo contemplar o ensino da multiplica¢gdo nos anos iniciais do Ensino
Fundamental. Os autores utilizaram estudos bibliograficos (constituido de
livros e artigos) e estd embasado na Teoria de Aprendizagem Significativa
(TAS), no Campo Conceitual Multiplicativo de Vergnaud e na Base Nacional
Comum Curricular (BNCC).

Neste artigo, os autores apresentam reflexdes sobre os conceitos
multiplicativos e sugerem algumas atividades para o ensino da multiplicagdo
nos anos iniciais do EF. Como resultados, os autores destacam a importancia de
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associar a tabuada a fatores do cotidiano dos alunos para que possam aprende-
la significativamente, ndo apenas memoriza-la. Do mesmo modo, defendem o
uso de materiais concretos e manipulaveis como também de jogos e recursos
tecnologicos, enfatizando que sdo fundamentais no processo de ensino da
multiplicagdo.

O trabalho de Silva (2022), segundo trabalho do Quadro 2, propde alguns
jogos didaticos para auxiliar o aprendizado da tabuada no 5° ano do Ensino
Fundamental. O autor menciona que apds a pandemia, observou que os alunos
do 5° ano de uma Escola Municipal do Municipio de Vilhena, apresentavam
dificuldades em assimilar a tabuada. Sendo assim, foi proposto aos alunos,
a construgdo de alguns jogos com materiais concretos para poder ajudar na
fixagao da tabuada como: “Jogo da Pescaria”, “Domind com Tabuada”, “Jogo
da Tabuada com os Dados”, “Estoura Balao com Tabuada” e “Jogo da Memoria

da Tabuada”.

A escolha dos jogos foi realizada por meio de votagao dos jogos
sugeridos pelos alunos e pela professora regente da turma, e que tivessem um
menor custo. Segundo a autora, os jogos permitiram uma melhora na escrita,
localizagao, espago-temporal, concentragao, atengao, além de estimular o
raciocinio 1o6gico e na autonomia da construgao de conceitos e resolugdes de
problemas matematicos.

A autora aponta a necessidade da aprendizagem da tabuada nao
somente pela memorizag¢do, mas que seja precedida pela compreensao. Também
cita a importancia de se “optar por metodologias de ensino que desenvolvam
a compreensao das propriedades das operagdes e assim a sua aprendizagem”
(p. 21).

Concluiu que o ensino da tabuada por meio de jogos possibilitou uma
aprendizagem significativa, que os estudantes foram mais reflexivos para
chegarem ao resultado. Também houve uma maior intera¢do e autonomia ao
jogar. Outro ponto relevante que destacou foi a participa¢do dos alunos com
deficiencia e dificuldades de aprendizagem na socializagao dos resultados
encontrados.

Kologeski et al. (2023), terceiro trabalho do Quadro 2, trazem um
relato de experiéncia contextualizando a Matematica com o pensamento
computacional, por meio de encontros que trabalham com a resolu¢do de
problemas investigativos utilizando recursos desplugados (sem o uso de
recursos digitais). Foram escolhidas 2 atividades, “labirinto logico e usando
comandos”, planejadas como problemas investigativos, e que contemplam
a Matematica, além de um desafio para realizar a divisao matematica. Estas
atividades foram realizadas com 27 duplas de alunos do 4° ano do Ensino
Fundamental de uma escola de educagao basica na cidade de Osorio/RS.

As autoras defendem a importancia de aliar problemas investigativos
ao pensamento computacional, justificando que os alunos obtém resultados
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satisfatorios e significativos, desenvolvendo a autonomia, o raciocinio logico, a
curiosidade e a criatividade. Em seu trabalho também relatam que a exploragao
do concreto ajuda o aluno a organizar as ideias e encontrar o resultado mais
facilmente, enquanto que interpretar problemas mais complexos, necessita de
um tempo maior e envolve pensamento de maior complexidade.

Para as autoras, & fundamental que os estudantes interpretam os
problemas da vida real usando os conceitos aprendidos na escola, e esta
habilidade pode ser obtida por meio da realizagao de problemas investigativos
aliados ao pensamento computacional, onde o professor de matematica nao
trabalha o PC diretamente, mas que explore os problemas investigativos
para que o aluno, ao longo de sua vida, perceba que essas habilidades sao
importantes e podem ser aplicadas np seu dia a dia.

No quarto artigo intitulado Pensamento Computacional Desplugado: o
despertar da tabuada em sala de recursos multifuncional (Quadro 2), publicado
pela autora da presente pesquisa e Schorr (2023), teve como objetivo ensinar
a tabuada com atividades desplugadas apoiadas nos pilares do pensamento
computacional para alunos com Transtornos do Espectro Autista e deficiencias
intelectuais.

Esta intervencao foi aplicada durante trés semanas, com quatro horas
semanais para cada aluno, contemplando seis alunos da sala de recursos
(do 6° ao 9° ano do Ensino Fundamental). Foram desenvolvidas atividades
desplugadas do pensamento computacional envolvendo ntimeros binarios,
operagdes multiplicativas e situagdes-problema de multiplicagao e jogos da
tabuada.

As pesquisadoras observaram que os alunos se sentiram motivados
e receptivos ao realizarem as atividades, principalmente em jogar o Jogo da
Tabuada, aléem disso, apresentaram uma melhora na resolugao das situagdes-
problema e aprendizagem da tabuada. Também notaram que os estudantes
utilizaram os pilares do PC como o algoritmo (necessitando seguir passo a
passo para resolver as operagdes e os problemas), reconhecimento de padrdes
(principalmente na resolugao das tabuadas 2 e 3) e abstracao (identificando o
que é mais relevante nas situagdes-problema: expressoes ou palavra-chave que
indique a operagao a ser usada no problema).

O wltimo trabalho do Quadro 2, de Resende (2024), trouxe como
objetivo, estudar as propostas metodologicas em uma perspectiva ladica e que
podem contribuir para o desenvolvimento das praticas pedagogicas no ensino-
aprendizagem da Matematica dos anos iniciais do Ensino Fundamental para
discentes com TEA.

A dissertagao se embasou em uma proposta investigativa-qualitativa
e de uma pesquisa bibliografica, trazendo algumas propostas metodologicas
ladicas que podem contribuir no ensino da Matematica, tais como Resolugao
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de Problemas, Jogos, Tecnologias da Informac¢ao e Comunicagao, Historia da
Matematica, Aprendizagem Baseada em Projetos e Modelagem Matematica.

De acordo com Resende (2024), as propostas metodologicas apresentadas,
trazem contribui¢des importantes na area da educagao. Que a materializagao
da ludicidade no ensino da Matematica pode auxiliar muito os estudantes
autistas. Portanto, estas propostas sao como alternativas a serem utilizadas
no ensino da Matematica para estudantes com TEA, atentando-se a possiveis
necessidades adaptativas dependendo do nivel de suporte de apoio de cada
aluno (nivel 1, 2 e 3). A autora também espera que mais estudos direcionados
as questdes educacionais e médicas surgem para contribuir e auxiliar em ag¢des
efetivas nas escolas e para os docentes.

Ao encerrar esta se¢ao, observou-se que ainda existem poucos trabalhos
que trazem reflexdes importantes sobre trabalhar o ensino da tabuada e
operacdes multiplicativas envolvendo o PC. Alguns trabalhos relacionam o
PC com outros contetidos da Matematica ou problemas investigativos. Nesta
visao, se percebe a importancia de haver mais pesquisas nessa linha, haja vista
que a multiplica¢do é trabalhada em todos os niveis de ensino e o aluno deve
ter compreensao da mesma para resolver problemas do cotidiano. A seguir
apresenta-se as considerac0es finais relacionadas aos trabalhos analisados.

4 CONSIDERACOES FINAIS

Neste artigo foram discutidas metodologias utilizando materiais
concretos e jogos para o ensino da tabuada e das operagdes multiplicativas,
articulando estes contetidos com o PC, trazendo contribui¢des para a pratica
docente em especial com estudantes com deficiencia, atendidos em salas de
recursos multifuncionais. Estas estratégias possibilitam uma aprendizagem
significativa e melhoram a concentragao, a aten¢do, além de estimular o
raciocinio logico e a autonomia da construgao de conceitos e resolugdes de
problemas matematicos, como relata Silva (2022).

A pesquisa tedrica, fundamentada na leitura de artigos, relato
de experiéncia e disserta¢ao sobre o tema, destacou a importancia da
aprendizagem da multiplicagdo nao apenas pela memorizagao, mas também
pela compreensao. Os trabalhos encontrados que apoiam essa ideia, ressaltam a
necessidade de escolher metodologias de ensino que promovam a compreensao
das propriedades das operagoes, facilitando, assim, o aprendizado.

As duas publicagbes que tratam sobre o pensamento computacional,
afirmam que o desenvolvimento do PC tem se destacado como uma habilidade
essencial no mundo contemporaneo, nao apenas para a area de tecnologia, mas
também para a resolugao de problemas em diversas disciplinas. No contexto
educacional, essa abordagem pode ser potencializada por meio de atividades
que envolvam logica, padrdes e algoritmos, como a tabuada e as operagdes
multiplicativas.
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Neste sentido, verificou-se por meio da analise dos trabalhos que
ha poucas publicagdes referentes ao ensino das operagdes multiplicativas
e a tabuada com estudantes atendidos em salas de recursos envolvendo o
pensamento computacional. Porém, os trabalhos apresentados neste artigo
trazem aportes para auxiliar o professor da sala de recursos ou que trabalham
com discentes que apresentam dificuldades quanto a tabuada e as operagdes
multiplicativas, planejar e elaborar atividades especificas, envolvendo os pilares
do pensamento computacional de maneira mais ltdica e propiciando materiais
manipulaveis para que os estudantes tenham uma melhor compreensao do
contetido proposto.
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