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Apresentamos  neste  trabalho  resultados  de  uma  pesquisa  realizada  no  Programa de  Pós-
Graduação Profissional em Educação da UFFS do Campus de Erechim RS. O estudo teve por
objetivo geral  investigar  e descrever contribuições que Jogos Digitais  apresentam para o
conceito de multiplicação e a aprendizagem matemática nos Anos Iniciais. A revisão teórica
considera a teoria sociocultural e sua influência no ensino e aprendizagem da matemática. Há
também  autores  que  enfatizam  o  “conceito  de  multiplicação”  numa  perspectiva  de
problematização  voltada  para  as  experiências  das  crianças,  bem  como  referências  que
relativas  a  importância  do  brincar  –  através  do  uso  de  tecnologias  e  jogos  digitais.  A
metodologia  considerou  a  pesquisa  qualitativa  com análise  de  conteúdo.  Para  a  amostra
selecionamos três jogos digitais e um estudo da plataforma Scratch para discutir o conceito de
multiplicação. A coleta e organização dos dados aconteceram por meio de um Protocolo de
Análise,  levando  em  consideração  aspectos  relacionados  às  principais  características  dos
jogos digitais. A discussão dos dados considerou a análise de conteúdo, que resultou  em três
categorias  que  consideraram e  descreveram as  principais  características  abordadas  para  a
seleção dos jogos digitas, as regras, funções, objetivos, maneiras de exploração e as possíveis
contribuições  que  cada  jogo  digital  pode  proporcionar  para  a  discussão  do  conceito  de
multiplicação nos  Anos  Iniciais.  Com base nas  análises,  afirmamos que os  jogos digitais
utilizados podem auxiliar na discussão do conceito de multiplicação e na aprendizagem, pois
são recursos divertidos, interativos e dinâmicos. 
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Assim, podem facilitar o desenvolvimento de novas habilidades, melhorando a discussão de
conceitos matemáticos. O Produto Educacional elaborado, apresentou atividades exploratórias
a partir do jogo de origem. Estas abordaram as diversas maneiras  para discutir o conceito de
multiplicação e outras habilidades relacionadas aos componentes curriculares e aspectos de
coordenação motora.  Nas descrições  apresentamos  tutoriais  de  acesso  juntamente  com as
possibilidades  de  aprendizagem  que  cada  jogo  digital  pode  proporcionar  para  auxiliar  o
entendimento de tais conceitos.
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