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Resumo: Esta pesquisa objetiva realizar uma revisdo bibliogréafica de estado da arte sobre o ensino da
operacdo de multiplicacdo, explorando seus diferentes significados e o uso de recursos tecnoldgicos
digitais. A metodologia envolveu uma pesquisa qualitativa e bibliografica, baseada em revisdo narrativa,
na qual foram analisados 13 estudos encontrados na Biblioteca Digital de Teses e Dissertacdes (BDTD)
e no portal eduCAPES. Os resultados evidenciam que o uso de tecnologias digitais, como softwares
educativos, jogos interativos e aplicativos de simulacdo, amplia as possibilidades de ensino e
aprendizagem ao proporcionar um ambiente dindmico e participativo, favorecendo a resolugdo de
problemas e a experimentacdo pratica. Ademais, os diferentes significados da multiplicacdo — como
adicdo de parcelas iguais, raciocinio combinatério, disposi¢do retangular e proporcionalidade —
colaboram para desenvolver o pensamento matematico dos alunos. A analise demonstra que estratégias
pedagogicas que integram tecnologia e os diversos significados da multiplicagdo contribuem para a
construgdo de um ensino mais efetivo.

Palavras-chave: Ensino. Matematica. Multiplicacdo. Tecnologias Digitais. Revisdo Narrativa.

Multiplication with different meanings and the use of digital technologies: a
narrative review

Abstract: This research aims to carry out a state-of-the-art literature review on the multiplication
operation teaching, exploring its different meanings and the use of digital technological resources. The
methodology involved a qualitative and bibliographic research, based on narrative review, in which 13
studies found in the Digital Library of Theses and Dissertations (DLTD) and in the eduCAPES portal
were analyzed. The results show that the use of digital technologies, such as educational software,
interactive games and simulation applications, expand the possibilities of teaching and learning by
providing a dynamic and participatory environment, favoring problem solving and practical
experimentation. In addition, the different meanings of multiplication — such as the addition of equal
portions, combinatorial reasoning, rectangular arrangement and proportionality — collaborate to develop
students' mathematical thinking. The analysis demonstrates that pedagogical strategies that integrate
technology and the various meanings of multiplication contribute to the construction of a more effective
teaching.
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Multiplicacién con diferentes significados y el uso de las tecnologias
digitales: una revision narrativa

Resumen: Esta investigacion tiene como objetivo realizar una revision bibliografica de estado del arte
sobre la ensefianza de la operacion de multiplicacion, explorando sus diferentes significados y el uso de
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recursos tecnolégicos digitales. La metodologia involucrd una investigacion cualitativa y bibliogréfica,
basada en revision narrativa, en la cual se analizaron 13 estudios encontrados en la Biblioteca Digital
de Tesis y Disertaciones (BDTD) y en el portal eduCAPES. Los resultados muestran que el uso de
tecnologias digitales, como software educativo, juegos interactivos y aplicaciones de simulacion, amplia
las posibilidades de ensefianza y aprendizaje al proporcionar un ambiente dinamico y participativo,
favoreciendo la resolucion de problemas y la experimentacion practica. Ademas, los diferentes
significados de la multiplicacién - como suma de parcelas iguales, razonamiento combinatorio,
disposicidn rectangular y proporcionalidad - colaboran para desarrollar el pensamiento matematico de
los alumnos. El analisis demuestra que las estrategias pedagdgicas que integran la tecnologia y los
diversos significados de la multiplicacién contribuyen a la construccién de una ensefianza mas efectiva.

Palabras clave: Ensefianza. Matematicas. Multiplicacion. Tecnologias Digitales. Revision Narrativa.
1 Introducéo

O ensino da Matematica tem enfrentado desafios significativos ao longo dos anos,
principalmente no que se refere as operacGes fundamentais, como a multiplicagdo. Buscando facilitar a
aprendizagem, entende-se que o uso de recursos oferece diferentes oportunidades para a préatica
pedagdgica na area das Ciéncias Exatas, especialmente em Matematica, permitindo a abordagem da
multiplicacdo sob diferentes significados.

Magina, Santos e Merlini (2011) e Ramos (2009) esclarecem que processos de memorizacao de
tabelas de multiplicacéo e de manejo de algoritmos ndo séo suficientes para compreender operagdes de
multiplicacdo, sendo necessario entender quantidade de grupos e elementos que envolvem adigdo,
combinagdo e configuracdo da multiplicacdo. Ainda, Alarcdo (2017) argumenta que, assim como as
demais operacBes matemaéticas, a multiplicacdo deve ser compreendida em sua multiplicidade
conceitual, pois diferentes situacGes que requerem a multiplicacdo envolvem invariantes operatorios
distintos, que sdo representados de maneiras variadas, configurando uma diversidade de conceitos.
Bigode e Frant (2011) complementam que a multiplicagdo como raciocinio combinatério é pouco
explorada no Ensino Fundamental.

Ademais, ¢é evidenciado na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) que a aprendizagem da
Matematica deve estar intrinsecamente relacionada a compreensao, ou seja, a apreensao dos significados
dos objetos matematicos, sem deixar de lado suas aplicacfes, sendo que os objetos didaticos
desempenham um papel crucial na compreensao das no¢des matematicas. 1sso porque seus significados
sdo construidos a partir das conexdes que os alunos estabelecem entre os prdprios objetos, os
componentes curriculares e o cotidiano, além de sua relagdo com diferentes temas da Matematica. Dessa
forma, recursos como malhas quadriculadas, &bacos, jogos, livros, videos, calculadoras, planilhas
eletronicas e softwares de geometria dindmica s&o fundamentais nesse processo (Brasil, 2018).

Sob essa 6tica, na BNCC também é pontuado que a multiplicacéo é introduzida de maneira
progressiva, com foco em diferentes significados e contextos. No 2° ano, os alunos comegam a resolver
e elaborar problemas de multiplicagdo que envolvem a adi¢do de parcelas iguais, utilizando estratégias

pessoais e, eventualmente, suporte visual ou material manipulavel. Além disso, trabalham com conceitos
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como dobro, metade, triplo e terca parte, explorados por meio de problemas que incentivam o uso de
imagens e materiais concretos.

No 3° ano, a énfase recai sobre a construcdo e a utilizacdo de fatos fundamentais da
multiplicacdo, tanto para o calculo mental quanto para o escrito. Os alunos continuam a resolver
problemas de multiplicacdo, agora envolvendo ndo apenas a adicdo de parcelas iguais, mas também
configurages retangulares, utilizando diferentes estratégias de calculo e registros.

No 4° ano, a compreensao dos significados da multiplicacdo se aprofunda, abrangendo a adi¢do
de parcelas iguais, a organizacgdo retangular e a proporcionalidade. A resolucdo de problemas passa a
incluir diversas estratégias, como o célculo por estimativas, o calculo mental e o uso de algoritmos.
Ainda nesse ano, os alunos enfrentam desafios de contagem utilizando suporte visual e material
manipulavel que envolvem a combinacdo de elementos e a determinacdo de agrupamentos possiveis
(Brasil, 2018).

Além disso, com o0 avango tecnoldgico acelerado e as crescentes demandas educacionais, torna-
se necessario adotar estratégias de ensino inovadoras que integrem tecnologias digitais as praticas
pedagogicas cotidianas. Nesse sentido, entende-se que o ensino da opera¢do de multiplicagdo pode ser
enriquecido por meio da utilizacdo de recursos tecnoldgicos digitais, como aplicativos, simuladores e
videos. Ademais, a presenca cada vez maior da tecnologia no ambiente escolar exige a adocao de
ferramentas digitais para aprimorar 0s processos de ensino e aprendizagem. Assim, percebe-se que 0S
recursos tecnolégicos — como jogos e softwares educativos — ndo apenas facilitam a construcdo de
conhecimentos matematicos, mas também contribuem para o desenvolvimento de habilidades criticas e
autonomia nos alunos.

Nesse sentido, S& e Machado (2017) evidenciam a necessidade de os professores buscarem
atualizacdo e qualificacdo na &rea educacional, especialmente no que diz respeito ao uso das tecnologias,
visto que estas auxiliam na construgdo do conhecimento, proporcionando diferentes possibilidades e
métodos para a resolucdo de problemas, além de preparar os alunos para a sociedade contemporanea.
Ademais, Formiga (2014) e Borba e Penteado (2010) afirmam que os recursos tecnolégicos contribuem
para um melhor entendimento dos conteudos em sala de aula e promovem mudancas na préatica escolar,
pois oferecem aos professores diversas possibilidades de ensino e criam condigdes que favorecem o
ensino e a aprendizagem da Matematica. Ainda, na BNCC (Brasil, 2018), reforga-se a importancia de
utilizar tecnologias digitais para modelar e resolver problemas, alinhando o ensino as realidades e
necessidades contemporaneas dos alunos.

Ao se analisar o ensino da multiplicacdo, pondera-se que ela possui diferentes significados,
podendo envolver adicdo (Moretti; Souza, 2015); multiplicacdo em colunas e linhas (Bigode; Gimenez,
2009); raciocinio combinatdrio (Bigode; Frant, 2011); proporcionalidade (Silva, 2019a; Bigode; Frant,
2011); entre outras abordagens.

Assim, entende-se que aliar o ensino e a aprendizagem da multiplicacdo aos recursos
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tecnoldgicos, especialmente no contexto de criangas que crescem no ambiente digital e vivenciam a
cultura em rede, também combina com os diversos significados do ato de brincar e imaginar novas
formas de experimentar e sentir. O toque em telas, por exemplo, é uma maneira de brincar, uma
expressdo de liberdade, que esta repleta de ludicidade e felicidade (Couto, 2013). Além disso, 0s
recursos tecnoldgicos digitais podem contribuir para a exploracdo de praticas pedagdgicas
contemporaneas e potencializar o ensino da multiplicacéo.

Por isso, destaca-se a pertinéncia e a necessidade de diferentes abordagens no ensino da
multiplicacdo, de modo que possam ser utilizadas tecnologias digitais de forma significativa e interativa.
Portanto, o objetivo deste artigo ¢ realizar uma revisdo bibliogréafica de estado da arte envolvendo o
ensino da operacdo de multiplicagdo, explorando os seus diferentes significados e o uso de recursos
tecnologicos digitais. A partir desse objetivo, analisam-se as contribuicBes dos estudos analisados,
oferecendo um campo de possibilidades para uma solugéo inovadora e eficaz no ensino da multiplicacéo,
para professores que atuam em sala de aula, alinhada com as demandas contemporaneas da educacédo e
com as potencialidades das tecnologias digitais. Ademais, busca-se elucidar outros possiveis caminhos
que incentivem novos estudos, contemplando o ensino da multiplicacdo de maneira significativa e

interativa.

2 Metodologia

A metodologia deste estudo é de natureza qualitativa e bibliografica (Gil, 2022), visto que se
desenvolveu a partir de materiais j& elaborados — teses, disserta¢des e produtos educacionais. Para isso,
utilizou-se um conjunto de dados que foram examinados e reexaminados com o intuito de obter ideias
abrangentes e significativas a respeito de determinada tematica (Gil, 2022).

Assim, realizou-se uma revisdo bibliografica de estado da arte. Por meio do estado da arte,
procede-se 0 mapeamento das produgdes académicas a partir de uma selegdo que perpassa a leitura do
titulo e do resumo na integra, almejando encontrar uma “rede de varios fios que se cruzam, que se
rompem, que se unem, que se questionam dependendo do ponto que se estabelece como partida em cada
texto” (Ferreira, 2002, p. 270). Além disso, o estado da arte adota o mapeamento reflexivo como foco
principal (Freitas; Pires, 2015), o que contribui significativamente para a formagdo tedrica de uma
determinada area do conhecimento. Isso ocorre pois, além de identificar os principais avancos na
construcdo da teoria e da pratica, também procuram destacar as limitacfes do campo de estudo e
apresentar experiéncias inovadoras como possiveis soluc@es para problemas (Melo, 2006).

A revisdo do estado da arte foi realizada a partir da busca e sele¢cdo de trabalhos académicos
disponiveis em bases de dados reconhecidas, seguindo um processo sistematico de inclusao e exclusao
de materiais. Foram considerados estudos publicados entre 2013 e 2023, garantindo um recorte
atualizado dos Ultimos dez anos, e escritos em lingua portuguesa, por serem mais relevantes para o

contexto educacional brasileiro. As pesquisas foram obtidas nos repositorios da Biblioteca Digital
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Brasileira de Teses e Dissertacbes (BDTD) e do eduCAPES, ambos considerados fontes confidveis de
producéo académica qualificada.

Os critérios de selecdo incluiram estudos que abordassem explicitamente o ensino da
multiplica¢do no Ensino Fundamental com o uso de tecnologias digitais, garantindo o alinhamento com
o foco da pesquisa. Além disso, foram selecionados trabalhos do tipo teses, dissertacdes e produtos
educacionais, por oferecerem uma analise aprofundada e maior aplicabilidade pedagégica do tema. Em
contrapartida, foram excluidos trabalhos que nédo tratassem diretamente do ensino da multiplicacdo ou
gue ndo utilizassem tecnologias digitais como recurso pedagogico, bem como estudos duplicados nas
bases de dados e pesquisas que ndo apresentassem fundamentagdo tedrica consistente sobre o ensino da
multiplicacéo e o uso de recursos tecnologicos.

A busca foi realizada utilizando descritores como “multiplicacdo” e “tecnologias digitais”,
“ensino da multiplicagdo” e “uso de tecnologia”, e “multiplicagdo no ensino fundamental” e
“tecnologias educacionais”. Foram realizadas buscas tanto com aspas, para obter termos exatos, quanto
sem aspas, para ampliar a abrangéncia dos resultados. Apos a aplicacéo dos critérios, foram selecionados
13 estudos que compuseram o corpus de analise. O Quadro 1 apresenta as etapas da coleta e analise de
dados. Assim, este artigo se propde a relacionar trabalhos que investigaram o ensino da multiplicagéo
com o uso de recursos tecnoldgicos digitais.

Quadro 1: Etapas da coleta e analise de dados

Etapa 1 | Definicdo dos bancos de pesquisa: Banco Digital de Teses e Dissertagdes (BTDT) e
eduCAPES

Etapa 2 | Definicdo das palavras-chave dos buscadores*:

Banco Digital de Teses e Dissertagdes (BTDT): recursos tecnoldgicos digitais em
matematica anos iniciais; recursos tecnoldgicos e multiplicacdo; recursos tecnolégicos
digitais e multiplicacéo; recursos tecnoldgicos e multiplicacdo anos iniciais; recursos
tecnoldgicos digitais e multiplicagdo anos iniciais; abordagens sobre o ensino de
multiplicagdo; ensino de multiplicag@o e suas diferentes abordagens; “recursos tecnologicos
e ensino de matematica”; recursos tecnologicos digitais e ensino de matematica; “recursos
tecnolégicos digitais e ensino de matematica”; ensino de matematica e multiplicagéo;
“ensino de matematica e multiplicag@o”; e ensino de multiplica¢do anos iniciais

IDENTIFICACAO

eduCAPES: “anos iniciais”; “tecnologias digitais”; “recursos tecnologicos digitais”;

99, <

“multiplicagdo”; “ensino de matematica anos iniciais”

Etapa 3 | Teses, dissertaces e produtos educacionais
Periodo: 2012 a 2022

Etapa 4 Total de estudos encontrados em cada base de dados

SELECAO

BTDT (n=532) EJuCAPES (n=410)

Total de estudos encontrados (n= 933)

4 E importante ressaltar que os resultados diferem entre buscas com e sem aspas, ja que as primeiras procuram
qualquer palavra da expressdo escrita nos trabalhos, enquanto as segundas buscam a combinacdo exata dos termos.
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w | Etapa5 | Selecdo de estudos por meio da leitura do titulo, resumo e palavras-chave. ldentificagdo das
9( pesquisas que envolvem o ensino da multiplicacdo nos Anos Iniciais com 0 uso de
a tecnologias digitais e ndo duplicados

=

g BTDT (n=75) EduCAPES (n=42)

w

|

- Total de estudos selecionados (n=117)

Etapa 6 | Selecdo de estudos por meio leitura na integra identificando as pesquisas que envolveram o
ensino da operacdo de multiplicacdo com diferentes significados utilizando os recursos
tecnoldgicos digitais.

@)

<

§ BTDT (n=07) EduCAPES (n=06)
2

= Total de estudos selecionados (n= 13)

Etapa 7 | Identificacdo das pesquisas selecionadas (Quadros 1 e 2).

Andlise de dados por revisdo narrativa (Souza; Silva; Carvalho, 2010; Cordeiro et al., 2007).

Fonte: Adaptado de Palanch e Freitas (2015).

Os quadros 2 e 3 reinem os estudos selecionados que compfem o corpus para a analise de

dados. Com base nesses 13 estudos, analisaram-se as principais contribuicfes referentes ao ensino da

multiplicacdo mediado por recursos tecnologicos digitais, possibilitando a construgdo de um panorama

sobre as abordagens existentes e a identificacdo de lacunas para pesquisas futuras.

Quadro 2: Pesquisas selecionadas a partir da busca junto ao BDTD

Autores
Cad. (Ano de Titulo da dissertagédo Objetivo geral da pesquisa Palavras-chave
publicagao)
PTD1 | Mueller Uso de recursos Investigar em que aspectos o uso | Recurso
(2013) computacionais nas de recursos computacionais pode | computacional; Ensino
aulas de Matematica. auxiliar o trabalho pedag6gico em | de Matemaética;
sala de aula. Softwares educativos;
Jogos pedagdgicos
digitais.
PTD2 | Zonzini Algoritmos de Apresentar alguns dispositivos Multiplicacéo;

(2016) multiplicacdo: uma multiplicativos e estudar como os | Principio
experiéncia no Ensino | alunos se comportam perante Multiplicativo;
Fundamental. problemas multiplicativos, apo6s Algoritmo.

conhecerem os algoritmos.
PTD3 | Silva O ensino- Investigar a compreensdo dos Multiplicacéo; Ensino-

(2019a) aprendizagem da processos de ensino e aprendizagem;
multiplicacdo de aprendizagem da multiplicacdo Pesquisa-ensino;
nameros naturais no 5° | com NuUmeros Naturais pelos Sequéncia didatica;
ano do Ensino estudantes no 5° ano do Ensino Educagdo Matematica.
Fundamental. Fundamental.

PTD4 | Alarcdo As ideias da Verificar se hd compatibilidade na | Curriculo;

(2017) multiplicacdo em abordagem da multiplicacdo em Multiplicacdo; Anos
diferentes niveis do diferentes instancias do curriculo | Iniciais do Ensino
curriculo nos anos do 3° ano do Ensino Fundamental, | Fundamental.
iniciais do Ensino tendo como cendrio uma escola
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matematico com o uso
de tecnologias de
informacé&o e
comunicagéo para o
Ensino Fundamental.

multiplicacéo do conjunto de
nameros naturais para 0s
educandos do Ensino
Fundamental Il, que estimulassem
o0 desenvolvimento do Raciocinio
Logico matematico com
tecnologia.

Fundamental: publica do Distrito Federal.
encontros e
desencontros.
PTD5 | Rosa (2019) | Tecnologias Méveis na | Analisar a importancia e as Multiplicagéo; Teoria
Formac&o Inicial dos contribuicfes do uso das dos Campos
Professores: tecnologias moveis, como recurso | Conceituais; Ensino de
Possibilidades no pedagogico, para o ensino da Matematica;
Ensino da Tabuada. tabuada. Matematica para Séries
Iniciais.
PTD6 | Barros A Utilizacdo do PHET | Criar um guia de utilizacdo de um | Ensino de Matematica;
(2019a) para Aprendizagens de | software de objetos virtuais PHET; Simulaces
Matematica nas Séries | chamado PHET, para a virtuais; Aprendizagem
Finais do Ensino aprendizagem de Matematica nas | Significativa.
Fundamental. séries finais do Ensino
Fundamental.
PTD7 | Guimaraes Desenvolvimento do A atividade foi desenvolver Raciocinio Légico
(2021) Raciocinio Légico tarefas envolvendo a Matematico;

Tecnologias de
Informacéo e
comunicagéo. Ensino
de Matematica.
Whatsapp; Hot
Potatoes.

Fonte: Dados da Pesquisa

Quadro 3: Produtos educacionais selecionados a partir da busca no repositério eduCAPES

Autores
Cod. (Ano de Titulo Objetivos
Publicacio)
PEC1 | Mueller; Uso de Recursos Investigar em quais aspectos o uso de recursos
Dullius Computacionais nas Aulas | computacionais pode auxiliar o trabalho pedagégico
(2013) de Matematica. em sala de aula.
PEC2 | Guimarées; Recurso Educacional Auxiliar os docentes no desenvolvimento do
Scortegagna(2021) | Digital parao Raciocinio Légico Matematico, nesse nivel da
Desenvolvimento do Educacéo Basica.
Raciocinio Légico
Matematico no Ensino
Fundamental.
PEC3 | Cerqueira; Acbes Envolvendo Sistematizar as ideias e momentos vivenciados
Silva; Coco Multiplicagéo e Diviséo durante o curso de extensdo, na intencéo de
(2019) em Formagdo Continuada | contribuir para outras iniciativas que procurem
de Professores dos Anos promover a melhora da qualidade de ensino
Iniciais. matematico.
Analisar  apropriacdes sobre conceitos de
multiplicagdo e divisdo por professores de anos
iniciais, durante um curso de formacao continuada,
no qual valorizamos o trabalho coletivo.
PEC4 | silva (2019b). O ensino-aprendizagem da | Auxiliar no ensino da multiplicagdo de NUmeros
multiplicacdo de Nimeros | Naturais no 4° ou 5° ano do Ensino Fundamental, de
Naturais no 5° ano do maneira que possa adapta-lo da forma que atenda
Ensino Fundamental. melhor as suas necessidades.
(Recurso Educativo
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PECS5 | Carvalho; Marchi | Softwares Tux of Math Apresentar uma proposta pedag6gica que
(2019) Command e Gcompris: envolvesse a utilizacdo dos Softwares Tux of Math
uma proposta para o Command e Gcompris, no ensino das Quatro
ensino das quatro Operagdes Fundamentais da Matematica, que pode
operagdes fundamentais da | ser utilizada no Ensino Fundamental.
Matematica.
PEC6 | Barros (2019b) Um Guia Prético para a Estudar conceitos relacionados ao Principio de

Utilizacdo do Phet na
Aprendizagem de
Matematica.

Arquimedes.

Deduzir o Principio de Arquimedes para Alavancas,
através de observagdes experimentais da simulagédo
Phet (Balanco).

Fonte: Dados da Pesquisa

A partir dos 13 estudos selecionados na BDTD e no eduCAPES, propGe-se uma analise dos
resultados por meio de uma revisdo narrativa. Esse tipo de revisao “apresenta uma tematica mais aberta
[...], ndo exigindo um protocolo rigido para sua confeccéo; [...]. A sele¢do dos artigos é arbitraria,
provendo o autor de informagdes sujeitas a viés de selecdo, com grande interferéncia da percepcédo
subjetiva” (Cordeiro et al., 2007, p. 429-430). Ademais, Sousa, Silva e Carvalho (2010, p. 85)
esclarecem que a revisdo narrativa “permite uma ampla descri¢do sobre o assunto, mas ndo esgota todas
as fontes de informag¢do”, sendo, portanto, fundamental para a rapida utilizagdo dos estudos da tematica
em questdo, como o desenvolvimento de uma tese.

Para o processo de revisdo narrativa, utilizou-se o Microsoft Office Word para desenvolver as
sinteses das pesquisas selecionadas e elencar semelhancas e diferencas que auxiliaram no
desenvolvimento da discussao. Assim, buscou-se contribuir para a construcdo de pesquisas alinhadas ao
ensino da multiplicacdo em contexto diferente, significativo e interativo, além de subsidiar o

desenvolvimento de uma tese de doutoramento.

3 Andlise e discussdo dos resultados

Diante dos estudos selecionados, realizou-se uma andlise critica, permitindo observar a
multiplicacdo sob seus diferentes significados, a partir do uso da tecnologia digital de modo a promover
uma aprendizagem interativa e significativa. Assim, com base nas publica¢cdes da BDTD, pontua-se que
a analise das pesquisas desenvolvidas por Mueller (PTD1), Zonzini (PTD2), Silva (PTD3), Alarcdo
(PTD4), Rosa (PTD5), Barros (PTD6) e Guimaraes (PTD7), as quais evidenciam que o ensino da
Matemaética, especialmente da multiplicacdo, tem maultiplas abordagens, pode fazer uso das tecnologias
digitais e envolve diferentes significados.

Além disso, é importante considerar que Miranda e Camossa (2013, p. 5) destacam que é
“fundamental que a aprendizagem por meio do computador esteja integrada as situagdes do cotidiano,
as diversas areas do saber e aos conhecimentos dos alunos”, de forma que as tecnologias digitais sejam

percebidas como instrumentos capazes de potencializar o ensino e o0 engajamento dos alunos.
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Mueller (PTD1) investigou a aplicagéo de recursos computacionais nas aulas de Matematica,
com foco no papel dessas tecnologias como ferramentas auxiliares no trabalho pedagdgico. Seu estudo,
realizado em uma escola publica em Venancio Aires/RS, demonstrou que o uso de tecnologias
contribuiu para a modernizagdo do ensino, aumentou a motivacdo dos alunos e resultou em um melhor
desempenho nas avaliagdes. Esse enfoque na integracdo tecnoldgica é consistente com a pesquisa de
Rosa (PTD5), que analisou a utilizacdo de tecnologias mdveis no ensino da tabuada. Ambas as
investigacGes evidenciam que as tecnologias tém o potencial de engajar 0s alunos e tornar 0 processo
de aprendizagem mais dindmico e envolvente.

Por outro lado, Zonzini (PTD2) explorou o uso de algoritmos de multiplicacdo em um contexto
diferente, focando no impacto de métodos especificos para resolver problemas multiplicativos com
alunos do 6° ano em Brasilia/DF. A pesquisa indicou que a aplicacdo desses algoritmos ndo apenas
facilitou a compreenséao dos problemas multiplicativos pelos alunos, mas também gerou um feedback
positivo sobre as aulas. Essa abordagem pratica e metodoldgica de Zonzini é semelhante ao foco de
Silva (PTD3), que investigou a compreensdo dos processos de ensino e aprendizagem da multiplicacéo
em alunos do 5° ano. Silva (PTD3) ressaltou a importancia da interacdo e do envolvimento dos alunos,
mostrando que, apesar de erros iniciais, a abordagem das ideias da multiplicacdo favoreceu o
desenvolvimento das habilidades operatdrias e a interacdo no ambiente de aprendizagem.

Ja Alarcdo (PTD4) pesquisou sobre a abordagem da multiplicacdo em diferentes niveis,
destacando um alinhamento com as teorias curriculares, como a Teoria dos Campos Conceituais de
Vergnaud e a Abordagem do Curriculo de Sacristan. O autor constatou uma congruéncia no tratamento
da multiplicagdo nos niveis analisados, embora algumas préaticas tradicionais ainda persistam. Esse foco
tedrico e curricular oferece uma perspectiva distinta das investigacOes praticas e tecnologicas de Mueller
(PTD1) e Rosa (PTD5), que nao se aprofundam nas dimens6es curriculares e tedricas das abordagens
de ensino.

A incluséo de tecnologias no ensino da multiplicacdo também é abordada por Barros (PTD6),
gue propds o uso do software PHET para a aprendizagem matemaética nos Anos Finais do Ensino
Fundamental. O estudo revelou uma aceitacdo significativa do software por alunos e professores, além
de indicar uma tendéncia de melhoria na didatica docente. Ainda, a pesquisa de Guimardes (PTD7)
ampliou essa discussdo ao focar no desenvolvimento do raciocinio I6gico-matematico por meio de
tecnologias de informag&o e comunicagdo no Ensino Fundamental. Seus resultados mostraram que essas
tecnologias contribuem para criar um ambiente de ensino mais instigante e motivador, promovendo a
reflexdo e a resolucéo de problemas.

A respeito do uso de softwares, Lima e Rocha (2022) agregam as pesquisas selecionadas neste
estudo ao destacarem os beneficios dos recursos tecnoldgicos, como jogos e softwares, para professores
e alunos. Segundo os autores, esses instrumentos ndo apenas proporcionam autonomia e habilidades

criticas nos estudantes para a resolucdo de problemas matemaéticos, mas também auxiliam os professores
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no desenvolvimento de conceitos, na promog¢do de métodos eficazes de ensino e no acompanhamento
do progresso dos alunos.

As pesquisas de Mueller (PTD1) e Rosa (PTD5) enfatizam o impacto das tecnologias no
engajamento e na eficicia do ensino; Zonzini (PTD2) e Silva (PTD3) concentram-se em metodologias
especificas no ensino e na aprendizagem da multiplica¢do, bem como no comportamento dos alunos em
relacdo a esse conceito; o trabalho de Alarcdo (PTD4) oferece uma analise mais profunda das
abordagens curriculares e tedricas; e Barros (PTD6) e Guimaraes (PTD7) reforcam a importancia das
tecnologias na pratica pedagdgica e no desenvolvimento do raciocinio matematico. Essas diferentes
perspectivas e enfoques mostram como o ensino da multiplicacdo pode ser enriquecido por meio da
combinagédo de metodologias pedagogicas eficazes e da integracdo de tecnologias educacionais.

Considerando que a proposta dos estudos do eduCAPES apresenta produtos educacionais
voltados para a aplicacdo no ensino, apresentam-se 0s textos que contribuem significativamente para o
uso de recursos tecnoldgicos na Matematica. Nesse contexto, Mueller e Dullius (PEC1) e Carvalho e
Marchi (PC5) utilizaram recursos computacionais e softwares educativos para promover 0 ensino de
Matemaética de forma ludica e envolvente. Ambos destacam a importancia de jogos digitais e softwares
para estimular o interesse dos alunos, facilitando a construcdo de conceitos matematicos e o
desenvolvimento de habilidades cognitivas, como o raciocinio Idgico e a resolucdo de problemas. Esses
estudos destacam a motivacdo e 0 engajamento dos alunos como fatores essenciais para uma
aprendizagem eficaz.

Os produtos de Guimardes e Scortegagna (PEC2) e Carvalho e Marchi (PEC5) também
apresentam um alinhamento na utilizacdo de ferramentas digitais. Guimardes e Scortegagna (PEC2)
focam na aplicagdo de estratégias pedagogicas digitais amplas, explorando o potencial de plataformas
como o WhatsApp para inovar o ensino da Matematica. A énfase dos autores esta na proposta de
alternativas que abrangem uma variedade de recursos digitais para enriquecer as aulas. Nesse sentido,
Serafim e Souza (2011) afirmam que as ferramentas e midias digitais ndo apenas oferecem novas
possibilidades de interacdo, expressdo, criacdo, comunicacédo, informacédo e colaboracdo, mas também
representam uma ruptura com os métodos tradicionais de ensino, que sdo predominantemente baseados
na escrita e em materiais impressos.

J& o estudo de Carvalho e Marchi (PEC5) detalha o uso de softwares especificos para o ensino
das operacbes fundamentais, concentrando-se em como essas ferramentas podem ser usadas para
engajar os alunos na aprendizagem das operacfes matematicas basicas. Kuhn e Pereira (2020), por sua
vez, defendem que os processos de ensino e aprendizagem precisam incluir situacdes-problema
conectadas a realidade do aluno, ao Projeto Politico Pedagdgico (PPP) e ao curriculo escolar, de modo
a capacita-los a resolver questdes simples de multiplicacdo, fornecendo uma base soélida para
compreender contetdos e atividades mais complexas.

Por outro lado, Cerqueira, Silva e Coco (PEC3) e Silva (PEC4) abordam a questdo do ensino da
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Matematica com enfoques distintos. Cerqueira, Silva e Céco (PEc3) exploram a formacdo continuada
de professores, oferecendo uma perspectiva voltada para a melhoria das préaticas pedagogicas por meio
de cursos de extensdo que valorizam o trabalho coletivo e a reflexdo sobre conceitos matematicos. Silva
(PEC4), por sua vez, propde uma sequéncia didatica especifica para o ensino da multiplicacdo no 5° ano
do Ensino Fundamental, enfocando diretamente a implementacdo de estratégias pedagdgicas para o
ensino desse conceito matematico crucial.

Barros (PEC6) também se destaca ao explorar a integracdo de simulacdes digitais, como o
software PHET, para o ensino de conceitos matematicos avancados. Sua abordagem se diferencia por
proporcionar uma experiéncia pratica e experimental, visando a compreensdo aprofundada dos
principios matematicos. Esse estudo amplia o escopo das ferramentas tecnoldgicas utilizadas,
incorporando simulagdes que permitem aos alunos uma exploragdo mais préatica e visual dos conceitos
matematicos.

Kuhn e Pereira (2020, p. 473) ja argumentavam que:

O ensino da multiplicagdo, na maioria dos casos, se faz somente pela
associacdo com a soma de parcelas iguais, limitando a aprendizagem do
estudante. Precisa-se explorar os outros significados da multiplicagéo,
relacionando esse estudo a objetos de convivio dos estudantes, fazendo-os
utilizar diferentes estratégias e procedimentos para resolver as situagdes
multiplicativas.

Com isso, compreende-se que a diversidade de abordagens no ensino da Matematica se
configura como uma estratégia pedagdgica integrada e multifacetada, na qual € preciso conhecer 0s
conceitos matematicos para garantir compreensdes aprofundadas a respeito de um ensino reflexivo da
disciplina. Ademais, os recursos tecnolégicos podem proporcionar experiéncias praticas e visuais que
facilitam a assimilag&o dos principios mateméaticos ao mesmo tempo em que se articulam com métodos
didaticos estruturados e inovadores, criando um ambiente de ensino mais engajado e significativo.

Trazendo o foco especificamente para entrelacamento entre os diferentes significados da
multiplicacdo e o uso das tecnologias digitais na pratica de ensino, destacam-se as pesquisas de Muller
(PTD1), Mueller e Dullius (PEC1) e Carvalho e Marchi (PEC5), que evidenciaram os softwares livres
Tux Math e G Compris no ensino da multiplicacdo. Além disso, Muller (PTD1) e Mueller e Dullius
(PEC1) utilizaram situag6es-problema envolvendo gréaficos de consumo de energia e agua no Excel,
jogo do Ben10, que apresenta contas de multiplicagdo com mdaltiplas respostas (perguntas objetivas), e
um jogo digital de tabuleiro com nimeros naturais.

Por sua vez, Rosa (PTD5) evidenciou o uso do jogo Math Duel, de videos e do aplicativo
Powtoon para compreender a operacao de multiplicacdo. Barros (PTD6; PEC6) apresentou o software
livre de jogo de simulacdo PhET, explorando a multiplicacdo por meio de fractes, equacdes, igualdades,

graficos, area, algebra, velocidade, aceleracdo e movimento.
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Os autores Guimardes (PTD7) e Guimardes e Scortegagna (PEC2) trabalharam com o software
livre Hot Potatoes, envolvendo raciocinio l6gico e o conjunto de nimeros naturais. J& Cerqueira, Silva
e Cdco (PEC3) propuseram o uso do aplicativo MULTIBASE no ensino da multiplicacéo.

Ademais, considerando apenas o ensino de multiplicacdo sob diferentes significados, destaca-
se que Zonzini (PTD2) utilizou-se de algoritmos, quadrados e varas de Napier para ensinar multiplicacdo
no 6° ano; Silva (PTD3; PEC4) empregou situacBes-problema, retas numéricas e raciocinio
combinatério; Alarcdo (PTD4) evidenciou a proporcionalidade, o reducionismo, a adicdo, a
comparacgdo, a combinacdo e as formas geométricas para compreender multiplicacdo; Rosa (PTD5)
também trouxe a adicdo como maneira de ensinar a multiplicar; e Cerqueira, Silva e Coco (PEC3)
produziram um material explicativo com recursos ladicos, como balas em cestos, trabalhando com
agrupamentos, retas numeéricas, unidades de medidas e jogos de tabuleiro.

A partir dessas analises, torna-se evidente que ha uma riqueza de recursos e estratégias
disponiveis para a inovagdo no ensino da Matematica, mais especificamente, da multiplicacdo. Os
estudos ressaltam a valorizacdo do uso de tecnologias e recursos digitais para criar um ambiente de
aprendizagem mais interativo e motivador para o ensino da multiplicacdo. Além disso, as pesquisas
trazem desde processos de formagao docente e desenvolvimento profissional até a aplicacdo direta de
softwares educativos, simulages e diferentes significados para o ensino de conceitos matematicos em

sala de aula.

4 Considerac0es finais

Com o objetivo de realizar uma revisao bibliografica de estado da arte envolvendo o ensino da
operacdo de multiplicagdo, considerando os seus diferentes significados e o uso de recursos tecnologicos
digitais, percebeu-se que que essa abordagem se revela como um cenario multifacetado e promissor. A
integracdo de ferramentas tecnoldgicas nas aulas de Matematica demonstra um impacto positivo
significativo, com potencial para modernizar o ensino, aumentar o engajamento dos alunos e aprimorar
0 desempenho académico.

No entanto, a diversidade nas abordagens e metodologias sugeridas pelos estudos indicam que
ndo ha uma solugdo Unica para todos os contextos. Enquanto algumas pesquisas enfatizam a importancia
das tecnologias para criar um ambiente de aprendizagem dindmico e envolvente (PEC1; PEC5; PTDG6;
PEC6; PTD7; PEC2; PEC3), outras abordam aspectos tedricos e curriculares — Teoria dos Campos
Conceituais de Vergnaud e a Abordagem do Curriculo de Sacristan (PTD4; PTD1; PTD5) — que também
sdo relevantes para uma implementacdo eficaz.

A variacdo nas estratégias pedagdgicas e nas ferramentas digitais utilizadas sugerem que a
combinagdo de diferentes recursos e abordagens pode gerar os melhores resultados. Os estudos
analisados trazem diferentes significados da multiplicacdo utilizando aplicativos e softwares livres,

adicdo, graficos, situacGes-problema, fracbes, equacOes, algebra, retas numéricas, raciocinio
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Além disso, a formacao continua dos professores emerge como um fator essencial para o

combinatério, formas geométricas, comparagdo, combinacao e materiais lidicos variados.

sucesso ha integracdo das tecnologias no ensino. Preparar os professores para utilizar essas ferramentas
de maneira eficaz é fundamental para maximizar os beneficios das tecnologias digitais e adaptar as
préaticas de ensino as necessidades dos alunos.

Ademais, a diversidade de recursos e estratégias disponiveis proporciona oportunidades valiosas para
inovar o ensino da multiplicacdo. Ao passo que, por meio dos resultados dos estudos investigados,
entende-se que a combinacdo de metodologias pedagdgicas, teorias curriculares e tecnologias
educacionais pode favorecer a criagdo de ambientes de aprendizagem ricos e eficazes, promovendo um

desenvolvimento matematico sélido e envolvente para os alunos.
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