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ABSTRACT

This article describes the experiences lived in Mathematics classes with a 4th-grade class at the Municipal
School Professor Natalina Costa Cavalcante, located in the city of Maceio/AL. The research focused on
understanding the contributions of digital games as a pedagogical tool to improve learning in the
multiplicative field. The methodology used was based on a qualitative approach, configuring itself as a
descriptive study that details the observations and practices implemented in the school environment. The
motivation for the activity arose directly from the persistent difficulties that the students demonstrated in
assimilating and consolidating the object of knowledge related to multiplication during the Mathematics
curriculum component. The intervention with digital games was proposed as an alternative to overcome
traditional teaching and offer a more engaging path to mastering multiplicative operations. The research
results were significant and corroborate the potential of this technology. The data collected indicated that
the use of the game substantially favored learning. The interactive and challenging nature of the game
made the content more accessible and attractive to the students. By incorporating multiplication into a
playful context, the game made problem-solving more enjoyable and less intimidating. The experience
demonstrated that the digital resource not only engaged students but also proved effective in solidifying
the necessary mathematical knowledge.

RESUMO

O presente artigo descreve as experiéncias vivenciadas em aulas de Matematica com uma turma do 4° ano
dos anos iniciais, da Escola Municipal Professora Natalina Costa Cavalcante, localizada na cidade de
Macei6/AL. O foco da pesquisa foi compreender as contribui¢des dos jogos digitais como recurso
pedagogico para aprimorar a aprendizagem do campo multiplicativo. A metodologia utilizada baseou-se
em uma abordagem qualitativa, configurando-se como um estudo descritivo que detalha as observacoes e
préticas implementadas no ambiente escolar. A motivacdo para a atividade surgiu diretamente das
dificuldades persistentes que os estudantes demonstravam na assimilagio e consolida¢ido do objeto de
conhecimento relacionado a multiplicagdo durante o componente curricular de Matemaética. A intervencao
com os jogos digitais foi proposta como uma alternativa para superar o ensino tradicional e oferecer um
caminho mais engajador para o dominio das operagbes multiplicativas. Os resultados da pesquisa foram
significativos e corroboram o potencial dessa tecnologia. Os dados coletados apontaram que o uso do jogo
favoreceu substancialmente a aprendizagem. A natureza interativa e desafiadora do jogo tornou o contetido
mais acessivel e atrativo para os alunos. Ao inserir o campo multiplicativo em um contexto ladico, o jogo
possibilitou a resolu¢ao de problemas de forma mais prazerosa e menos intimidadora. A experiéncia
demonstrou que o recurso digital ndo apenas engajou os estudantes, mas também se mostrou eficaz em
solidificar o conhecimento matematico necessario.
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Introducao

A presenca das Tecnologias Digitais (TD) no contexto educacional tem provocado
significativas mudangas nas praticas de ensino e aprendizagem, desafiando professores a
repensarem suas metodologias e a explorarem possibilidades didaticas. No campo da
Educagdo Matemaética, esse movimento tem favorecido a inser¢iao de recursos interativos e
jogos digitais como recursos pedagdgicos que contribuem para tornar os contetidos mais
atrativos, acessiveis e significativos para os estudantes (Borba; Silva; Gadanidis, 2015). Entre
esses recursos, os jogos digitais se destacam por proporcionarem um ambiente de
aprendizagem que alia ludicidade, desafio cognitivo, experimentaciao e feedback imediato,
favorecendo o desenvolvimento de habilidades matematicas de forma contextualizada e
prazerosa.

A multiplicacdo, como conteddo no curriculo dos anos iniciais, apresenta-se
frequentemente como um desafio para muitos estudantes, exigindo nao se restringindo apenas
a memorizacgao de fatos basicos, mas também a compreensao conceitual e a capacidade de
aplicar esse conhecimento em diferentes situacoes-problema. Segundo Vergnaud (1996), esse
contetido esta inserido no campo conceitual multiplicativo, que compreende um conjunto de
situacdes e problemas cuja resolucao envolve raciocinios multiplicativos.

Esse campo abrange diversas estruturas, como a proporcionalidade direta e inversa, as
combinacoes, as comparacoes multiplicativas e o produto de medidas. Assim, compreender e
trabalhar o campo multiplicativo significa ir além da técnica operatéria, possibilitando ao
estudante reconhecer, modelar e resolver situacoes cotidianas que demandam multiplicacao.
Nesse contexto, recursos digitais e jogos interativos se configuram como estratégias para
potencializar o desenvolvimento dessas competéncias, favorecendo um aprendizado mais
lddico, contextualizado e aplicavel.

Diante das dificuldades observadas na consolidacdo do campo multiplicativo em
turmas do Ensino Fundamental, torna-se necessirio buscar estratégias pedagogicas
inovadoras que favorecam o engajamento, a motivacdo e a superacao dos obstaculos de
aprendizagem. E nesse cenario que os jogos digitais podem se configurar como instrumentos
facilitadores do processo de ensino e aprendizagem, especialmente quando utilizados de
maneira planejada e acompanhados de uma mediacao reflexiva.

Esta experiéncia foi vivenciada com a turma do 4° ano do ensino fundamental, da
Escola Municipal Professora Natalina Costa Cavalcante, localizada na cidade de Macei6/AL,
durante uma aula de Matematica que utilizou o jogo digital “Quebra-Cabeca da Primavera:
Multiplicagdes” como estratégia para o ensino do campo multiplicativo. O objetivo geral foi
compreender as contribui¢coes dos jogos digitais na aprendizagem desse contetido, a partir de
uma abordagem qualitativa e descritiva, centrada na observacao das interacoes, das respostas

dos estudantes e dos resultados da pratica pedagogica.
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Os objetivos especificos da proposta foram: (1) estimular o desenvolvimento do
raciocinio multiplicativo por meio da resolugido de desafios interativos no jogo digital, e (2)
promover o engajamento dos estudantes em atividades matematicas ludicas, utilizando
recursos digitais para facilitar a compreensao e a aplicagao das operacoes de multiplicacao. A
proposta da atividade emergiu da observacdo, por parte da articuladora pedagbgica, das
dificuldades apresentadas pelos estudantes durante as aulas de Matematica.

Ao longo da experiéncia constatou-se que a utilizacdo do jogo contribuiu para a
aprendizagem dos estudantes ao tornar os conteidos mais dindmicos e desafiadores,
favorecendo a construcao do conhecimento por meio da interacao, do erro como parte do
processo e da resolucao de problemas em um ambiente lidico. Assim, esta proposta reforca a
importancia de praticas pedagogicas que integrem tecnologia, ludicidade e intencionalidade
educativa, ampliando as possibilidades de uma educagdo mateméatica mais democratica,
criativa e alinhada as demandas da atualidade.

Este artigo estd organizado da seguinte forma: inicialmente, aborda-se a
fundamentacao tedrica; em seguida, apresenta-se a descricao do percurso metodolégico; na
sequéncia sao discutidos e apresentados os resultados e discussoes; por fim, o artigo é

encerrado com as consideracoes finais.

O Potencial dos Jogos Digitais na Aprendizagem da Multiplicacio nos Anos
Iniciais

Esta secdo estd organizada em trés topicos principais que abordam, de forma
articulada, os fundamentos teéricos e pedagogicos do uso de jogos digitais no ensino da
multiplicacdo nos anos iniciais do Ensino Fundamental. No primeiro topico, discute-se o
conceito de campo multiplicativo, sua estrutura e importancia para o desenvolvimento do
pensamento matematico dos estudantes. Em seguida, o segundo tépico, apresenta os
beneficios pedagogicos do uso de jogos digitais na aprendizagem da Matematica, destacando
suas contribuicOes para o ensino significativo e contextualizado.

Por fim, o terceiro topico, analisa como o aspecto lidico presente nos jogos digitais
pode favorecer o engajamento dos estudantes e estimular o raciocinio logico, contribuindo

para uma aprendizagem mais ativa e reflexiva.

Conceitos do campo multiplicativo e sua importancia no Ensino Fundamental

O Campo Conceitual multiplicativo, tal como discutido por autores da Educacao
Matematica, é um dominio fundamental para o desenvolvimento do pensamento matematico
nos anos iniciais. Segundo Vergnaud (1996), os campos conceituais consistem em conjuntos
de situacdes que mobilizam um mesmo tipo de conhecimento. No caso da multiplicacdo, isso
inclui situagdes que envolvem proporcionalidade, combinacoes, organizagao retangular, regras

de formacao e razoes.
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Quadro 1.

Estrutura do Campo Multiplicativo

Estrutura do Campo

Multiplicativo (Vergnaud) Descricao Exemplo de Situacéo

Relagdo em que duas grandezas
Proporcionalidade Direta |[aumentam ou diminuem juntas
na mesma proporgao.

Se 3 pacotes de arroz custam R$ 15,00.
Quanto custarao 5 pacotes?

Relacdo em que uma grandeza||Se 4 trabalhadores constroem uma parede em
Proporcionalidade Inversa (jaumenta enquanto a outral|8 horas, quanto tempo 6 trabalhadores
diminui proporcionalmente. levardo para construir a mesma parede?

Calculo das diferentes formas de||Quantas equipes diferentes podem ser
Combinacio combinar elementos de umf|/formadas escolhendo 3 jogadores entre 8
conjunto. disponiveis?

Uma bicicleta é 4 vezes mais rapida que uma
caminhada; quanto tempo a caminhada leva
se a bicicleta demora 15 minutos?

Comparacdo entre quantidades

Comparacao Multiplicativa usando multiplos ou razdes.

Multiplicacio de medidas paraf|Qual é a 4rea de um terreno que tem 20
Produto de Medidas obter uma grandeza composta,||metros de comprimento por 15 metros de
como area ou volume. largura?

Nota: Elaborado de acordo com Vergnaud, 1996.

O campo multiplicativo, conforme proposto por Vergnaud (1996), compreende diversas
estruturas que englobam diferentes tipos de raciocinios e situacées-problema baseados na
multiplicacdo. Compreender essas estruturas é fundamental para o desenvolvimento do
pensamento multiplicativo e para a formacao de uma base so6lida para o pensamento algébrico.

Proporcionalidade Direta: Nesta estrutura, duas grandezas variam na mesma
propor¢do. Isso significa que, ao aumentar uma delas, a outra também aumenta
proporcionalmente. Um exemplo classico é quando se calcula o custo de varios pacotes de um
produto: se 3 pacotes custam R$ 15, para saber o valor de 5 pacotes, multiplica-se o prego
unitario pelo niimero desejado, mantendo a relagcao proporcional.

Proporcionalidade Inversa: Aqui, as grandezas se relacionam inversamente, ou seja,
quando uma aumenta, a outra diminui proporcionalmente. Por exemplo, o tempo necessario
para realizar um servigo diminui conforme aumenta o nimero de trabalhadores, desde que
todos trabalhem com a mesma eficiéncia. Assim, se 4 trabalhadores constroem uma parede em
8 horas, 6 trabalhadores levarao menos tempo para a mesma tarefa.

Combinacao: Esta estrutura envolve o calculo das diferentes formas de combinar
elementos de um conjunto, sem se importar com a ordem. Por exemplo, determinar quantas
equipes podem ser formadas ao escolher 3 jogadores dentre 8 disponiveis envolve a
compreensao de combinacoes, um conceito importante para organizar possibilidades.

Comparacao Multiplicativa: Consiste em comparar quantidades usando maultiplos ou
razoes. Por exemplo, se uma bicicleta é 4 vezes mais rapida que uma caminhada, e a bicicleta
leva 15 minutos para percorrer um trajeto, o tempo da caminhada pode ser determinado

multiplicando ou dividindo a relacdo entre as velocidades.
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Produto de Medidas: Esta estrutura é utilizada para calcular grandezas compostas,
como area e volume, multiplicando medidas diferentes. Por exemplo, para encontrar a area de
um terreno, multiplica-se o comprimento pela largura, obtendo uma nova medida que
expressa a extensao da superficie. O dominio dessas estruturas multiplicativas permite que os
estudantes desenvolvam habilidades para interpretar e resolver uma variedade de problemas,
além de constituir uma base para o avanco em contetidos matematicos mais complexos, como
a Algebra e o raciocinio proporcional.

O ensino da multiplicagdo nos anos iniciais deve ir além da visao limitada da adicao
repetida, oferecendo aos estudantes multiplas situacoes-problema que exijam compreensao
das estruturas multiplicativas. Essas situacoes sdo fundamentais para o avanco dos alunos
rumo ao pensamento algébrico e para o desenvolvimento da autonomia na resolucdo de
problemas. Nesse contexto, Landgraf e Justulin (2023) destacam que a resolucao de problemas
é um caminho eficaz para o ensino de Algebra, permitindo aos estudantes perceber as varias
facetas da disciplina.

No Ensino Fundamental, o campo multiplicativo comeca a ser construido a partir do
29 ou 3° ano e precisa ser consolidado por meio de experiéncias que levem os estudantes a
desenvolver estratégias para lidar com diferentes tipos de problemas. Como destacam Smole e
Diniz (2001), é necessario explorar as diversas representacoes da multiplicacdo — tais como
desenhos, esquemas, tabelas, materiais manipulaveis e linguagem natural — para favorecer

uma aprendizagem significativa e conectada com o cotidiano dos estudantes.

Beneficios pedagogicos do uso de jogos digitais na aprendizagem Matematica
Com o avanco das TD, o uso de jogos digitais como recurso didatico tem se mostrado
uma estratégia eficaz para mediar o ensino da Matemética. Jogos educativos digitais
apresentam caracteristicas que favorecem a aprendizagem: interatividade, possibilidade de
repeticdo, feedback imediato e desafios progressivos. Tais elementos sdo especialmente
relevantes para a consolidacdo de conceitos no campo multiplicativo. No quadro 2, temos

alguns beneficios dos jogos digitais na aprendizagem de Matemaética.

Quadro 2.
Alguns beneficios dos jogos digitais na aprendizagem da Matematica com as competéncias
da BNCC (2018)

Competéncias da
BNCC (2018) — Anos||Descricio / Relacao
Iniciais

Beneficios Pedagégicos
dos Jogos Digitais

Promove o gosto pela aprendizagem, despertando a
Competéncia Geral 5 ||curiosidade e a vontade de conhecer, conforme orienta a
BNCC para o desenvolvimento integral dos estudantes.

Estimula o interesse e a
curiosidade dos estudantes

Competéncia - . .
Especifica de Favorece a compreensdo de conceitos bésicos, como
Desenvolve o pensamento Mzg[emética ~ Anos ntmeros, operacoes e relagoes, por meio de desafios e
l6gico-matemaético . jogos que estimulam o raciocinio l6gico e a resolucao de
g Iniciais (EFo1MAoO1 a ) r%)ble?mas g ¢
EFo5MA12) P :
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Competéncias da
BNCC (2018) — Anos||Descricio / Relacao
Iniciais

Beneficios Pedagégicos
dos Jogos Digitais

Possibilita a conexao da Matematica com o cotidiano dos
Competéncia Geral 1 |lestudantes, tornando o aprendizado mais significativo e
integrado a outras areas.

Facilita ~a  aprendizagem
concreta e contextualizada

Incentiva a colaboragdo, a comunicagio e o respeito as
Competéncia Geral 2 ||diferencas, valores ressaltados pela BNCC para o
desenvolvimento social e emocional dos estudantes.

Promove a participacao ativa e
o trabalho colaborativo

Auxilia o professor e o estudante a identificar avangos e
dificuldades, permitindo adaptagdes no ensino e na
aprendizagem para garantir o desenvolvimento
continuo.

Nota: Elaborado de acordo com a BNCC ,2018.

Avaliacdo formativa e
desenvolvimento
progressivo (BNCC)

Oferece feedback imediato e
ajusta o nivel de dificuldade

Embora o quadro destaque os beneficios pedagogicos dos jogos digitais alinhados as
competéncias da BNCC (2018) nos anos iniciais, é importante refletir criticamente sobre sua
implementagdo. O estimulo ao interesse, desenvolvimento do pensamento logico,
contextualizacdo, participacdo ativa e feedback imediato sdo aspectos fundamentais;
entretanto, seu impacto positivo depende diretamente da mediacao eficaz do professor e da
selecao cuidadosa dos jogos.

Sem uma articulacdo intencional entre os jogos e os objetivos de aprendizagem
previstos na BNCC (2018), ha o risco de que o uso dessas tecnologias se limite a um
entretenimento superficial, sem promover a construcao significativa do conhecimento. Além
disso, a promogao do trabalho colaborativo e do desenvolvimento social exige praticas
pedagobgicas que extrapolam o ambiente digital, reforcando a necessidade de integrar as
experiéncias virtuais com interacoes presenciais e reflexdes em grupo. Portanto, o potencial
dos jogos digitais s se concretiza quando utilizados como parte de uma proposta pedagogica
bem estruturada, que respeite as competéncias da BNCC (2018) e valorize o papel do professor
como mediador do processo de ensino-aprendizagem.

De acordo com Grando (2008), os jogos, inclusive os digitais, sdo instrumentos que
podem mediar o desenvolvimento de competéncias matemaéticas, como o raciocinio logico, a
resolucao de problemas e a anélise critica. Os jogos digitais permitem aos estudantes explorar
estratégias variadas, testar hipoteses e corrigir erros com autonomia, respeitando seu ritmo de
aprendizagem.

Borin (1996) também ressalta que os jogos estimulam a participacao ativa dos
estudantes, proporcionando um ambiente em que o erro nao é penalizado, mas compreendido
como parte do processo de construcdo do conhecimento. No ambiente digital, isso se
potencializa por meio de recursos como animacoes, sons, pontuacoes e fases, que despertam o
interesse e mantém o foco dos estudantes.

Poeta (2013), tém investigado a eficacia dos jogos digitais na aprendizagem da
multiplicacao e concluiram que os estudantes demonstram maior envolvimento, melhor

desempenho e maior capacidade de reflexdo sobre os procedimentos utilizados quando



DIVERSITAS JOURNAL. Santana do Ipanema/AL, v.11(3), 2026

utilizam recursos digitais no processo de aprendizagem. Borin (1996) também ressalta que os
jogos estimulam a participacao ativa dos estudantes, proporcionando um ambiente em que o
erro nao é penalizado, mas compreendido como parte do processo de construcao do
conhecimento. No ambiente digital, isso se potencializa por meio de recursos como animacoes,
sons, pontuacoes e fases, que despertam o interesse. Borin (1996) também ressalta que os jogos
estimulam a participacdo ativa dos estudantes, proporcionando um ambiente em que o erro
nao é penalizado, mas compreendido como parte do processo de construcao do conhecimento.
No ambiente digital, isso se potencializa por meio de recursos como animacoes, sons,
pontuacoes e fases, que despertam o interesse e mantém o foco dos estudantes.

Grando (2008), Borin (1996) e Poeta (2013) concordam que os jogos digitais sao
importantes para desenvolver competéncias Matematicas, como raciocinio logico e resolucgao
de problemas, alinhando-se as competéncias previstas na BNCC (2018), que valorizam a
autonomia, o pensamento critico e a aprendizagem significativa. Grando (2008), destaca a
autonomia do estudante, Borin (1996) enfatiza o ambiente motivador e a aceitacdo do erro
como parte do aprendizado, enquanto Poeta (2008) apresenta evidéncias do impacto positivo
desses jogos na aprendizagem da multiplicacdo. A principal diferenca estd no foco de cada
autor: autonomia, motivacdo ou comprovacao empirica, mas todos reforcam o potencial dos

jogos digitais para atender aos objetivos educacionais atuais.

Como o ladico contribui para o engajamento e o raciocinio légico dos estudantes

O aspecto ladico presente nos jogos digitais € um componente que pode contribuir para
um ambiente favoravel a aprendizagem. Como defendem Santos e Menezes (2021), o ladico
articula prazer, desafio, fantasia e regras, promovendo o envolvimento emocional e intelectual
da crianca, além de favorecer o desenvolvimento cognitivo e socioemocional no contexto
escolar. O engajamento proporcionado por jogos ladicos contribui diretamente para a
permanéncia do estudante na tarefa, o que é um desafio recorrente no ensino da Matematica.
Moura (2001) argumenta que o jogo permite a emergéncia de processos cognitivos
importantes, como a antecipacao, a generalizacao e a verificagdo, que sao pilares do raciocinio
logico-matematico.

Além disso, os jogos digitais favorecem o trabalho coletivo e colaborativo, mesmo em
contextos online. As interacoes entre os estudantes durante o uso dos jogos — seja para discutir
estratégias, comparar resultados ou compartilhar descobertas — promovem a construcao
social do conhecimento matematico, conforme defendem autores como Skovsmose (2000) e
Ponte (2005), que valorizam praticas pedagogicas criticas, dialégicas e contextualizadas.
Quando bem escolhidos e mediados, os jogos digitais lidicos estimulam os estudantes a pensar
matematicamente, resolver desafios, criar estratégias, lidar com frustracoes e desenvolver

habilidades cognitivas tteis para a vida escolar e social.
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A Plataforma Coquinhos como Recurso Didatico: Funcionalidades e Experiéncia
em Sala de Aula

A Plataforma Coquinhos disponivel em: https://www.coquinhos.com/, com seus jogos
interativos voltados para a pratica e o aprimoramento do campo multiplicativo, apresenta-se
como uma interface para o ensino de Matematica nos anos iniciais. Seu uso em contextos
escolares pode ser planejado de forma estratégica, integrando-se as atividades curriculares
para reforcar contetidos ja trabalhados em sala de aula e proporcionar momentos de
aprendizagem ludica. Durante a aplicacdo, os estudantes sao desafiados a resolver operagoes
de maneira rapida e precisa, o que estimula a atencao, a concentracao e o raciocinio logico. As
observacgoes realizadas no decorrer das atividades evidenciam engajamento, participacdo ativa
e entusiasmo, revelando que a gamificacdo pode ser um recurso para motivar e consolidar

aprendizagens matematicas.

Apresentacao da plataforma Coquinhos e seus jogos voltados para multiplicaciao

A plataforma digital Coquinhos Jogos Educativos é um ambiente virtual gratuito
voltado a educacdo infantil e aos anos iniciais do Ensino Fundamental, com foco na
aprendizagem por meio de jogos pedagogicos interativos. Ela oferece atividades organizadas
por contetdos curriculares e niveis de dificuldade, promovendo o desenvolvimento de
habilidades matematicas por meio do jogo, da repeticao significativa e da resolucdo de
desafios. Especificamente no campo da multiplicacdo, a plataforma dispoe de jogos como
“Tabuada do Dino”, “Multiplicando com o Robd” e “Combinacdes de Figuras”, os quais
trabalham tanto a memorizacdo quanto a compreensdo de relacdes multiplicativas em
diferentes contextos.

Segundo Grando (2008), o uso de jogos na Matematica ndo deve ser apenas um
momento de distracdo, mas uma oportunidade para construir e reconstruir conceitos por meio
de vivéncias ladicas que desafiem o pensamento. Nesse sentido, a plataforma Coquinhos se
alinha as propostas didaticas contemporaneas que valorizam o uso de jogos digitais como
estratégias pedagogicas capazes de promover o engajamento ativo dos estudantes no processo
de construcao do conhecimento matemaético. Santos et al. (2024), ressaltam que os jogos
digitais criam ambientes interativos, dindmicos e contextualizados que favorecem a motivacao
intrinseca dos estudantes, facilitam a compreensao de conceitos abstratos e estimulam o
desenvolvimento de habilidades cognitivas, como o pensamento critico e a resolucao de
problemas.

Dessa forma, a utilizacao da plataforma Coquinhos contribui para uma aprendizagem
mais significativa, em que o estudante assume um papel protagonista, explorando,
experimentando e construindo seu proprio conhecimento matematico em consonancia com as

diretrizes atuais do ensino.
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Planejamento e aplicacao das atividades em contextos escolares

A insercao de recursos digitais no cotidiano escolar exige planejamento pedagdgico
consistente e intencionalidade no uso dos recursos. Como destaca Ponte (2005), a tecnologia,
por si s6, ndo garante aprendizagem; é necessario que o professor atue como mediador,
planejando atividades que conectem os jogos as competéncias e habilidades previstas no
curriculo. No caso da plataforma Coquinhos, a selecao dos jogos deve considerar os objetivos
de aprendizagem do campo multiplicativo e o nivel de desenvolvimento dos estudantes.

O uso da plataforma integrado a sequéncias didaticas que podem incluir: momentos de
exploracao livre dos jogos, discussoes coletivas sobre estratégias e registro das solu¢des em
cadernos. Essa abordagem dialogica e investigativa é recomendada por autores como Smole e
Diniz (2001), que defendem praticas em que o estudante

seja protagonista da propria aprendizagem e tenha espaco para argumentar, justificar
e refletir sobre os procedimentos utilizados.

Além disso, os jogos foram utilizados como instrumentos de avaliaciao diagndstica e
formativa, permitindo ao professor observar quais estratégias os mobilizam, quais dificuldades
ainda persistem e quais avancos estao sendo conquistados ao longo das interacoes com os

desafios propostos.

O desempenho e participacao dos estudantes durante o uso da plataforma

Durante a aplicacio da plataforma Coquinhos em contextos escolares, observa-se os
niveis de engajamento, motivacdo e participacdo por parte dos estudantes. A presenca de
elementos como cores, sons, personagens e recompensas visuais, sao elementos que revelam o
entusiasmo e envolvimento nas atividades, favorecendo um ambiente de aprendizagem
positivo. Santos (2021) afirma que o aspecto ludico e interativo do jogo contribui
significativamente para o desenvolvimento de processos cognitivos, como antecipacao,
verificacdo e generalizacao.

Em relacdo ao desempenho, muitos estudantes apresentaram avancos na fluéncia dos
calculos multiplicativos, no reconhecimento de padrées e na compreensao das relacoes entre
os fatores e os produtos. O uso da plataforma também favoreceu o trabalho colaborativo, ja
que os estudantes espontaneamente trocavam estratégias, explicavam regras entre si e
competiam de forma saudavel. Esse tipo de interacao, como aponta Valente (2002), é essencial
no contexto da aprendizagem mediada pelas tecnologias digitais, pois amplia as oportunidades
de construcdo coletiva do conhecimento. Essas observacoes reforcam que a plataforma
Coquinhos, quando bem planejada e mediada, constitui um recurso pedagogico para o ensino
da multiplicacdo. Ela possibilita o treino de habilidades, como também a construcao de
significados e o desenvolvimento do pensamento matematico de forma contextualizada e

descontraida.
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Metodologia

A pesquisa adotou uma abordagem qualitativa de natureza descritiva, com o objetivo
de compreender, em profundidade, as experiéncias vivenciadas no ambiente escolar durante a
utilizacao de jogos digitais no ensino da multiplicagdo. De acordo com Bogdan e Biklen (1994),
a pesquisa qualitativa busca descrever o contexto em que os fendmenos ocorrem e
compreender os significados atribuidos pelos sujeitos envolvidos. Assim, este estudo nao se
propos a medir ou generalizar resultados, mas sim a interpretar as praticas pedagobgicas e os
efeitos da mediacao do professor no uso da plataforma Coquinhos como recurso didatico. A
escolha por um estudo descritivo se justifica pela intencao de relatar, de forma sistematizada,
os acontecimentos, interacoes e percepc¢oes observadas em sala de aula, conforme defendem
Liidke e André (1986), ao destacarem o valor desse tipo de investigacdao para a compreensao
da realidade escolar.

A experiéncia foi desenvolvida com uma turma de 5° ano do Ensino Fundamental em
uma escola ptiblica municipal. Participaram da atividade 50 estudantes, com idades entre 9 e
11 anos. A aplicacao ocorreu ao longo de duas semanas, com sessoes de 50 minutos, realizadas
tanto na sala de informatica quanto em sala de aula, com apoio de notebook e projetor. A
proposta consistiu em utilizar o jogo Quebra-Cabeca da Primavera: Multiplicacoes, acessado
gratuitamente por meio de uma plataforma digital educativa. O jogo apresenta desafios com
calculos de multiplicacdo associados a imagens fragmentadas de primavera, que vao sendo
reveladas conforme as respostas corretas sao dadas.

As atividades foram organizadas em duplas para promover o trabalho colaborativo.
Apos as sessoes, realizou-se uma roda de conversa para que os estudantes compartilhassem

suas impressoes sobre a atividade e as estratégias utilizadas para resolver os desafios.

Resultados e Discussiao

Os jogos educativos voltados para a multiplicacdo sdo recursos eficazes para auxiliar os
estudantes na aprendizagem e revisao das técnicas operatorias, especialmente nos anos iniciais
do Ensino Fundamental. Ap6s dominarem as operagoes basicas de adi¢do e subtracio, os
estudantes passam a se familiarizar com a multiplicacdo e a divisio — operagdes que ampliam
seu repertorio matematico e sao fundamentais para o desenvolvimento do raciocinio l6gico.
Borba, Silva e Gadanidis (2015) destacam que o uso de recursos digitais na aprendizagem da
Matematica potencializa o pensamento multiplicativo, ao possibilitar que os estudantes
explorem estratégias diversificadas e construam significados a partir das interagoes com o
contetdo.

Esses jogos interativos permitem que os estudantes pratiquem as operacoes de maneira

divertida e envolvente, utilizando o computador ou outros dispositivos digitais. Em um
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ambiente ludico e estimulante, os estudantes resolvem desafios matematicos enquanto
brincam, o que contribui para a fixacdo dos contetidos e o aumento do interesse pela
Matematica. Smole e Diniz (2001) reforcam a importancia de explorar maultiplas
representacoes — como desenhos, esquemas, tabelas e materiais manipulaveis — para
promover uma aprendizagem significativa e conectada ao cotidiano dos estudantes, aspecto
que se reflete no design dos jogos digitais.

Além de reforcar o contetido de forma prazerosa, os jogos digitais favorecem a
aprendizagem autonoma, possibilitando que os estudantes errem, tentem novamente e
desenvolvam estratégias proprias para resolver os desafios propostos. Assim, o uso desses
recursos na pratica pedagogica potencializa o ensino da multiplicacdo, a0 mesmo tempo em
que promove a construcao de atitudes positivas em relacao a Matematica. Essa perspectiva esta
alinhada as competéncias gerais e especificas previstas na BNCC (2018), que incentivam o
desenvolvimento do pensamento l6gico, da autonomia e do protagonismo dos estudantes.

A aplicacao do jogo digital revelou-se eficaz em diversos aspectos. Primeiramente,
observou-se um aumento no interesse dos estudantes pelas atividades de Matemaética. A
dinamica do jogo, que envolve resolucao de célculos e montagem de figuras, despertou
curiosidade e competitividade saudavel entre os estudantes. Em relacdo ao contetdo, os
estudantes demonstraram avancos na compreensao das propriedades da multiplicacdo e maior
agilidade no calculo mental. Muitos passaram a utilizar estratégias de decomposicao dos
numeros e estimativas para resolver os desafios, o que evidencia o desenvolvimento do
pensamento multiplicativo.

Outro aspecto relevante foi o fortalecimento das interacoes entre os estudantes. O
trabalho em duplas estimulou a troca de ideias, a argumentacao e a ajuda mutua, contribuindo
para a construcao coletiva do conhecimento, conforme ressaltam Borba, Silva e Gadanidis
(2015). Contudo, alguns desafios também foram identificados, como a necessidade de apoio

para estudantes com maior dificuldade em leitura e no uso do computador.

Informacoes sobre o Jogo “Quebra-cabeca da Primavera: Multiplicacoes”
Multiplicagdes da Primavera é um jogo educativo online desenvolvido pela plataforma
Digipuzzle, disponivel em: https://www.coquinhos.com/ multiplicagdoes-da-primavera,
voltado a aprendizagem e revisdo das operacoes de multiplicacdo de 1 a 12, por meio de uma
proposta ludica e interativa. O jogo combina atividades matematicas com elementos visuais de
um quebra-cabeca tematico, que retrata cenas da primavera, como flores, plantas e pequenos
animais. Segundo Santos e Menezes (2021), jogos digitais que integram aspectos visuais e
interativos facilitam a compreensao dos conceitos matematicos e promovem maior
engajamento dos estudantes nas atividades escolares. Conforme a figura 1, temos 4 painéis que

mostram cada etapa de acesso do jogo digital.
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Figura 1.

Jogo do campo multiplicativo “Quebra—cabeca da Primavera: Multiplica¢oes”

“noEos|
g@@@@@@@@O@f

Orden fna @ 2.3 0

Muito bem! Vames para o pré:

Nota: Registro dos autores, 2025.

De acordo com a figura 1, podemos evidenciar o funcionamento do jogo simples e
intuitivo: o estudante resolve operacoes de multiplicacao e, ao selecionar a resposta correta,
uma peca do quebra-cabeca é posicionada no lugar certo da imagem. A medida que os acertos
aumentam, o cenario colorido e alegre da primavera vai se formando na tela, o que estimula a
curiosidade e o engajamento continuo do jogador. No quadro 1, detalhamos cada painel

descrevendo a fundamentacao teérica segundo autores descritos no quadro 1.

Quadro 1.

Fundamentacgdo tedrica dos painéis da figura 1.

| Painel || Descricio com Fundamentacio Tedrica |

Apresenta as configuracoes iniciais do jogo, com a escolha do nivel de dificuldade (facil,
médio ou dificil) e da tabuada a ser praticada. A gamificacdo destacam que a

Painel 1 g P , A . .
personalizacao de niveis e conteidos mantém o engajamento e favorece a autonomia do
estudante (Souza & Ferreira, 2022)
Exibe as fichas com as multiplicacoes, as respostas correspondentes e uma ficha oculta a ser
Painel 2 descoberta. Pesquisas apontam que jogos baseados em problemas, como puzzles

matematicos, estimulam o raciocinio légico e a resolucdo de problemas, aumentando a
motivacao intrinseca e a persisténcia (Santos & Costa, 2021; Ak¢ayir & Akgayir, 2022).

Mostra fichas do quebra-cabeca parcialmente viradas. Elementos como feedback visual
Painel 3 imediato e progressao gradual aumentam o engajamento e a satisfa¢cao dos alunos (Almeida
et al., 2020; Frontiers in Psychology, 2024)

Exibe a imagem final apds a resolucido completa. Pesquisas recentes destacam que a
apresentacdo de recompensas visuais ao final do desafio contribui para a consolidagdo do
aprendizado e melhora da atitude em relagdo a matemaética (Ferreira et al., 2021; Oliveira &
Santos, 2023).

Nota: Elaborado de acordo com Souza & Ferreira (2022), Santos & Costa, 2021; Ak¢ayir & Akcayir (2022), Almeida et al. (2020);

Painel 4

Frontiers in Psychology (2024), Ferreira et al. (2021); Oliveira & Santos (2023).
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O quadro apresentado evidencia a estrutura pedagogica de um jogo educativo baseado
em multiplicacoes, dividido em quatro painéis que promovem a aprendizagem por meio de
etapas interativas e ludicas. Cada painel cumpre uma funcao especifica no processo de ensino-
aprendizagem: desde a personalizacao do nivel de dificuldade e selecao da operacao, até a
resolucao de desafios e revelacao gradual de uma imagem final.

Grando (2008), Borin (1996) e Poeta (2013) dialogam sobre a importancia da
personalizacdo nos jogos digitais para a aprendizagem da multiplicacao, destacando que
permitir ao estudante escolher as operacoes a praticar respeita seu ritmo individual e promove
autonomia. Grando (2008) enfatiza a exploracdo de estratégias variadas, enquanto Borin
ressalta a criacdo de um ambiente seguro onde o erro é compreendido como parte do processo,
favorecendo a motivacao e o engajamento. Poeta (2013) complementa, apontando que essa
combinacido potencializa o desempenho e a reflexdo dos estudantes sobre os conceitos
matematicos. Os trés concordam que, embora a tecnologia seja um recurso importante, a
mediacao do professor é imprescindivel para garantir a conexao entre a experiéncia digital e a
construcao efetiva do conhecimento.

Destinado a criancas a partir de 8 anos de idade, o jogo pode ser utilizado tanto em sala
de aula quanto em atividades domiciliares, promovendo a aprendizagem de forma auténoma,
significativa e prazerosa. Seu uso contribui para desenvolver agilidade no calculo mental,
associacao de resultados, estimular o pensamento 16gico por meio da resolucao dos desafios
visuais. Além do aspecto matematico, o jogo trabalha também habilidades como a atencao,
concentracdo, paciéncia e coordenacao motora, especialmente por exigir que o estudante
arraste a peca correta até o local correspondente no quebra-cabeca.

Conforme Grando (2008) e Borin (1996), os jogos educativos sao estratégias eficazes
para o ensino da Matematica, pois aliam desafio e diversdo, permitindo que o erro seja
encarado como parte do processo de aprendizagem. No contexto atual, em que as tecnologias
digitais fazem parte da vida cotidiana das criancas, jogos como o Multiplicacoes da Primavera
oferecem uma oportunidade de aprender de forma conectada com os interesses e linguagens

dessa geracao.

Momento do jogo com os estudantes

Este momento pedagogico, realizado com a turma do 4° ano, evidencia a importancia
de préaticas pedagogicas criticas, dialdgicas e contextualizadas, conforme defendem Skovsmose
(2000) e Ponte (2005). A diversidade de respostas e ritmos de aprendizagem observada
durante a atividade com o jogo digital reflete a necessidade de reconhecer as diferencas
individuais e promover a mediacao do professor que valorize o dialogo e a reflexao critica. Ao
trabalhar com os estudantes de forma individual, em duplas e coletivamente, a professora
possibilitou um ambiente de aprendizagem inclusivo e colaborativo, alinhado as propostas
desses autores que ressaltam a construcao coletiva do conhecimento e o papel ativo do

estudante no processo educativo. Na figura 2, a apresentacao da parte inicial do jogo.
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Figura 2.

Apresentacdo da tela inicial do jogo.

Nota: Registro dos autores, 2025.

Conforme observado na figura, é possivel perceber que todos os estudantes estavam
atentos as explicagoes iniciais, demonstrando interesse e envolvimento com a proposta da
atividade. A expressao de curiosidade e a postura participativa indicavam uma expectativa
positiva em relacao a vivéncia do jogo, que aborda o campo multiplicativo de maneira ladica e
desafiadora. Esse momento inicial de escuta ativa e motivacao evidencia a importancia de
estratégias pedagogicas interativas, capazes de despertar o engajamento dos estudantes e
favorecer a aprendizagem por meio do brincar, especialmente em conteiidos matematicos que
exigem compreensao conceitual e agilidade no raciocinio. Tal abordagem esta alinhada as
ideias de Vergnaud (1996), que destaca a necessidade de desenvolver nos estudantes as
estruturas multiplicativas por meio de situagdes-problema significativas, promovendo a
construcao do conceito matematico de forma ativa e contextualizada.

Outro momento significativo da atividade foi a participacdo em duplas, em que cada
estudante tinha a oportunidade de responder uma ou duas vezes, caso errasse a primeira
tentativa da operacao proposta. Essa dinamica favoreceu a colaboracao, a troca de saberes e o
respeito ao tempo de aprendizagem do colega.

Na figura 3, é possivel visualizar esse momento, que evidencia o trabalho em dupla e o

engajamento dos estudantes na resolucao das multiplicacoes por meio do jogo.
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Figura 3.
Dupla de estudantes participando do jogo

Nota: Registro dos autores, 2025.

Os demais colegas colaboravam de forma respeitosa, mantendo o siléncio enquanto
aguardavam os jogadores anunciar sua resposta a operacao proposta pelo jogo. Essa postura
evidenciou nao apenas o interesse coletivo pela atividade, mas também o desenvolvimento de
atitudes de respeito, escuta e concentracao durante a realizacdo da atividade proposta. Na
figura 4, a estudante manuseando o mouse para movimentacao da carta para a resposta que a
considera a correta.

Figura 4.
Estudante respondendo de forma individual.

Nota: Registro dos autores, 2025.

Na imagem, observa-se a estudante utilizando o mouse para movimentar uma carta em
direcdo a resposta correta do quebra-cabeca proposto. A acdo revelou a concentracio e
envolvimento na atividade, demonstrando nao apenas o dominio de habilidades tecnologicas
bésicas, como também a aplicacao do raciocinio 16gico e do conhecimento de multiplicacao

para solucionar o desafio. O movimento intencional da carta indica que a aluna compreendeu
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a proposta e esta ativamente engajada no processo de aprendizagem, utilizando recursos
digitais de forma significativa e autdbnoma para consolidar conceitos matematicos.

Diante das observacOes realizadas durante a vivéncia pedagobgica com o jogo
envolvendo o campo multiplicativo, ficou evidente a poténcia dessa abordagem ladica como
estratégia de ensino-aprendizagem. As diferentes formas de participagdo — individual, em
dupla e coletiva — permitiram contemplar a diversidade de ritmos e estilos de aprendizagem
dos estudantes, favorecendo momentos de escuta, colaboragdo e protagonismo. O uso do
recurso digital despertou o interesse e o engajamento da turma, ao mesmo tempo em que
proporcionou desafios que exigiam atencao, raciocinio logico e aplicacao de conhecimentos
matematicos, especialmente relacionados a multiplicacao. As imagens registradas e analisadas
reforcam o potencial das experiéncias interativas no processo educativo, mostrando que o

brincar, quando bem planejado, constitui um potente aliado na construcao do conhecimento.

Consideracoes Finais

A experiéncia com o jogo Quebra-Cabeca da Primavera: Multiplicagdes mostrou-se
bastante positiva, confirmando o potencial dos jogos digitais como recurso pedagbgico no
ensino da Matematica. Ao integrar aspectos lidicos com desafios cognitivos, a atividade
promoveu um ambiente de aprendizagem mais atrativo, colaborativo e eficaz, especialmente
no desenvolvimento do campo multiplicativo. Observou-se que os estudantes se engajaram de
forma ativa, demonstrando entusiasmo, curiosidade e disposi¢ao para resolver as operagoes
propostas, o que contribuiu para o fortalecimento da autonomia e da confianca diante dos
contetidos matematicos.

Além de favorecer o raciocinio légico e a fixacdo dos conceitos, a pratica com o jogo
possibilitou o desenvolvimento de competéncias socioemocionais, como o respeito ao tempo
do outro, a escuta atenta e o trabalho em equipe. A presenca do professor como mediador foi
fundamental para conduzir intervencoes pontuais, esclarecer dividas e valorizar os diferentes
ritmos de aprendizagem, assegurando que todos os estudantes fossem contemplados no
processo.

Sugerimos que esse tipo de préatica seja incorporado de forma planejada e sistematica
no cotidiano escolar, considerando aspectos como acessibilidade, intencionalidade
pedagobgica, infraestrutura tecnologica e acompanhamento continuo das aprendizagens. O uso
de tecnologias na educacao, quando bem orientado, pode contribuir significativamente para
uma educacao matematica mais democratica, criativa e significativa, promovendo uma cultura
do aprender brincando, em que o erro nao seja penalizado, mas reconhecido como
oportunidade de crescimento. Ao aliar o potencial dos jogos digitais com uma pratica reflexiva,
abre-se caminho para uma aprendizagem mais prazerosa, inclusiva e conectada com as

vivéncias e interesses dos estudantes do século XXI.
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