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Resumo: Este estudo tem como objetivo investigar a contribuicdo do aplicativo Duolingo
Math para o desenvolvimento do raciocinio l6gico-matematico de uma crianga de seis anos,
matriculada no 1° ano do Ensino Fundamental. A crianga em questdo ja possui
conhecimentos basicos de matematica, como reconhecimento de numeros, realizacdo de
operacdes simples e identificacdo de formas geométricas, mas ndo tem familiaridade com
dispositivos moveis ou jogos digitais. A intervencdo consistiu em sessées de 15 a 20
minutos, realizadas duas vezes por semana durante duas semanas, no qual a crianca
utilizou o Duolingo Math. A pesquisa busca compreender como a utilizagdo desse recurso
digital pode influenciar o desenvolvimento de habilidades como sequenciacéo, classificagdo
€ organizagdo, que sao essenciais para o raciocinio l6gico. Este estudo de caso visa
explorar as potencialidades e os limites do uso de jogos digitais como ferramenta
pedagdgica na aprendizagem matematica infantil, destacando as implicagdes desse tipo de
tecnologia para o ensino de criangas nos primeiros anos de escolaridade.

Palavras-chave: Duolingo Math. Raciocinio Légico-matematico. Aprendizagem infantil.
Jogos digitais. Educacao infantil.

Abstract: This study aims to investigate the contribution of the Duolingo Math app to the
development of logical-mathematical reasoning in a six-year-old child enrolled in the first
grade of elementary school. The child in question already possesses basic mathematical
knowledge, such as number recognition, performing simple operations, and identifying
geometric shapes, but is unfamiliar with mobile devices or digital games. The intervention
consisted of sessions lasting 15 to 20 minutes, conducted twice a week over two weeks,
during which the child used Duolingo Math. The research seeks to understand how the use
of this digital tool may influence the development of skills such as sequencing, classification,
and organization, which are essential for logical reasoning. This case study aims to explore
the potential and limitations of using digital games as an educational tool in early childhood
mathematical learning, highlighting the implications of this type of technology for teaching
children in the early school years.

Keywords: Duolingo Math. Logical-mathematical reasoning. Childhood learning. Digital
games. Early childhood education.
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1. INTRODUGAO

A presenca das tecnologias digitais na educag¢ao tem gerado debates e
praticas inovadoras em diferentes etapas de ensino, inclusive na Educacao Infantil e
nos anos iniciais do Ensino Fundamental. O uso pedagdgico de jogos digitais, em
especial, tem se consolidado como uma alternativa promissora para estimular o
desenvolvimento cognitivo de criangas, especialmente no que se refere a
construcédo do raciocinio l6gico-matematico. Em um cenario em que a ludicidade é
reconhecida como elemento essencial na aprendizagem infantil, os jogos digitais

emergem como recursos que aliam desafio, prazer e conteudo curricular.

Segundo Piaget (1977), por volta dos seis anos de idade, a crianga inicia a
fase das operagdes concretas, caracterizada pela capacidade de realizar acdes
mentais sobre objetos e situagbes concretas. Nessa etapa, o pensamento légico
comecga a se organizar de forma mais estruturada. Kamii (1986), ao dialogar com a
teoria piagetiana, defende que a aprendizagem matematica deve respeitar os
processos construtivos individuais da crianga, sendo fundamental que ela descubra

relagdes por si mesma em situagdes significativas.

Nesse sentido, Vygotsky (1998) contribui com a nogdo de Zona de
Desenvolvimento Proximal (ZDP), segundo a qual a aprendizagem é potencializada
quando a crianga interage com um mediador. Os jogos digitais, nesse contexto,
podem atuar como instrumentos mediadores, pois oferecem feedback imediato,
organizam os desafios de forma progressiva e possibilitam a experimentacdo de

erros e acertos sem penalizagdes rigidas.

Autores como Papert (1980) defendem que as tecnologias digitais permitem a
criacdo de "micromundos" nos quais as criangas podem construir conhecimento
matematico de forma ativa e significativa. Almeida (2011) reforca que o uso de

softwares educacionais com proposta ludica favorece o desenvolvimento do



4°COLC')QNUIO ALAGOANO DE
EDUCACAO MATEMATICA
NOS ANOS INICIAIS

4 a 6 de junho de 2025
ISSN: 2764-9059

pensamento l6gico e da resolugdo de problemas, desde que integrados a praticas
pedagogicas conscientes. Schlemmer (2009) destaca a importancia da mediagao

docente em ambientes digitais para potencializar a aprendizagem.

Considerando essas contribuigcdes tedricas, este artigo tem como objetivo
relatar uma experiéncia realizada com uma crianga de seis anos, matriculada no 1°
ano do Ensino Fundamental, visando investigar se a utilizagcdo do aplicativo
Duolingo Math pode contribuir para o desenvolvimento do raciocinio

l6gico-matematico.
2. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Trata-se de uma pesquisa qualitativa, do tipo estudo de caso, com carater
descritivo e configurada como um relato de experiéncia. O objetivo € compreender,
a partir da observagao direta e do registro sistematico, como a utilizagdo do
Duolingo Math pode contribuir para o desenvolvimento do raciocinio
l6gico-matematico de uma criangca em fase de alfabetizagdo. Para reforcar a
validade do estudo, foram adotados registros descritivos sistematizados ao longo
das sessoes e triangulagao com referencial tedrico. Ainda que nao se tenha utilizado
instrumento padronizado de avaliagao (pré e pods-teste), a metodologia qualitativa

permite captar elementos subjetivos e dindmicos do processo de aprendizagem.
2.1 PARTICIPANTE

Participou deste estudo uma crianga de seis anos, regularmente matriculada
no 1° ano do Ensino Fundamental de uma escola publica. A crianga apresenta
conhecimentos basicos em matematica, como o reconhecimento de numeros, a
realizagdo de operagdes simples e a identificagdo de formas geométricas, mas nao

possui familiaridade com o uso de tablets ou jogos digitais.

2.2 INSTRUMENTO
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O instrumento utilizado foi o aplicativo Duolingo Math, disponivel
gratuitamente para dispositivos com sistema Android e iOS. O aplicativo apresenta
atividades com estrutura gamificada, abordando operagbes basicas, contagem,
comparagao de quantidades, reconhecimento de padrdes e ldgica visual, com

feedback imediato e reforgo positivo.
2.3 PROCEDIMENTOS DE APLICAGCAO

A intervengao foi realizada em ambiente domiciliar, com acompanhamento da
pesquisadora. As sessdes ocorreram duas vezes por semana, com duragao entre
15 e 20 minutos, ao longo de duas semanas. A cada sessdo, foram realizados
registros descritivos sobre o desempenho da crianga, suas interagdes com o
aplicativo, niveis de engajamento, dificuldades encontradas e possiveis avangos no

raciocinio logico.
3. ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

A intervencao realizada com o aplicativo Duolingo Math proporcionou uma
rica observagao sobre o comportamento, o engajamento e o desenvolvimento
l6gico-matematico de uma crianga do 1° ano do ensino fundamental. Logo nas
primeiras sessoes, foi possivel identificar uma postura hesitante por parte da crianca
diante das atividades matematicas, refletindo uma crenga limitante de que a
matematica € dificil. Tal percepc¢ao inicial resultou em um tempo prolongado de
resolugao das atividades, especialmente na primeira sess&o, que durou cerca de 20
minutos. No entanto, os estimulos visuais e sonoros oferecidos pelo aplicativo
despertaram curiosidade, entusiasmo e vontade de continuar, provocando uma
mudanga significativa na atitude da crianga diante da aprendizagem. Essa
abordagem vai ao encontro de Resnick (1992), que destaca a importancia de

ambientes computacionais na construgao de significados matematicos.



4°COLOQUIO ALAGOANO DE
EDUCAGAO MATEMATICA
NOS ANOS INICIAIS

4 a 6 de junho de 2025
ISSN: 2764-9059

Conforme as sessdes avangaram, observou-se uma redugao do tempo gasto
na realizagcédo das tarefas — de 20 minutos para 10 a 15 minutos — bem como um
crescente envolvimento da crianga. As estratégias utilizadas por ela, como contar
nos dedos (préprios e da pesquisadora), revelam o uso de recursos concretos
tipicos do pensamento operatorio concreto descrito por Piaget (1977). Com o apoio
da mediacao da pesquisadora, a crianga foi ganhando mais seguranga e autonomia,
demonstrando avangos em habilidades como contagem e estimativa, fundamentais
para o desenvolvimento do raciocinio logico-matematico. De acordo com
Schlemmer (2009), a mediagcdo docente é fundamental para potencializar a

aprendizagem em ambientes mediados por tecnologias digitais.
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As fases iniciais do Duolingo Math envolviam operagbes de adicdo e
composicdo numeérica (ex: que numero, somado a 10, resulta em 20). Tais
atividades sao apresentadas com o suporte de graficos interativos que exigem a
manipulacdo visual de elementos — como arrastar os numeros que completam
determinada operagédo. Essa abordagem promove o pensamento algébrico inicial e
favorece a compreensao da estrutura aditiva, o que vai ao encontro das proposicoes
de Resnick (1992), que defende o papel dos ambientes computacionais na

construcao de significados matematicos.

Na fase seguinte, que introduziu a subtragc&o, a crianga demonstrou maior
dificuldade e inseguranga, sendo necessaria uma mediagdo mais direta. Ja a etapa
de multiplicacao representou um desafio adicional, por tratar de um conteudo ainda
nao formalmente introduzido. Com o auxilio de explicagdes simples e representacao
concreta, a crianga conseguiu realizar as tarefas que envolviam numeros menores

(até 20), mas encontrou dificuldades quando os valores eram mais altos.

Um aspecto notavel foi a transformacao da percepc¢ao da crianca em relacao
a matematica. Fora do contexto das sessdes, a crianga passou a demonstrar maior
interesse pelos numeros, chegando a pedir para jogar o aplicativo em momentos de
lazer. Tal comportamento indica o fortalecimento de uma relagcdo positiva com o
conteudo, o que é essencial para a constru¢gdo de uma postura ativa e investigativa

diante da aprendizagem.

A mediacdo da pesquisadora foi um fator essencial para o éxito da
experiéncia. Em conformidade com Vygotsky (1998), o papel do outro mais
experiente — nesse caso, a pesquisadora — permitiu que a crianga avangasse
dentro de sua Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP), superando dificuldades
que sozinha nao conseguiria transpor. Sem esse apoio, € provavel que a crianca
tivesse recorrido a estratégias aleatorias, como simples tentativas e erros, sem

reflexdo sobre o conteudo matematico em si.
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Outro ponto relevante foi a percepcado de que o aplicativo, embora rico em
recursos visuais, sonoros e de gamificagdo (como recompensas, personagens
animados e o uso do passaro que “fica bravo” quando o jogo nao é utilizado), nao
substitui a mediacdo humana ou o ensino formal. A ludicidade presente no Duolingo
Math favorece a aprendizagem significativa — como defendem autores como
Kishimoto (2010) e Brougére (1998) —, porém, sua eficacia esta potencializada
quando utilizada em articulacdo com praticas pedagodgicas presenciais, que

apresentam, discutem e consolidam os conceitos trabalhados.

Em suma, a experiéncia permitiu concluir que o Duolingo Math possui um
potencial significativo para o desenvolvimento do raciocinio Iégico-matematico em
criangas pequenas, especialmente no que se refere a contagem, estimativa e a
relagdo com a estrutura aditiva. Contudo, sua efetividade esta condicionada a

presenca de mediagdo qualificada e a integragdo com outras estratégias didaticas.
CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo de caso permitiu observar que o uso do aplicativo Duolingo Math
contribuiu positivamente para o desenvolvimento do raciocinio l6gico-matematico de
uma crianga de seis anos, ainda que em um curto periodo de intervencdo. A
proposta gamificada do aplicativo, aliada ao acompanhamento préximo da
pesquisadora, favoreceu o engajamento, a autonomia e o aprimoramento de

habilidades como sequenciagdo, comparagao e reconhecimento de padrdes.

A experiéncia reforca a importancia de considerar os jogos digitais como
ferramentas pedagdgicas potentes, especialmente quando utilizados de forma
intencional e mediada. Tais recursos podem se integrar ao cotidiano escolar de
maneira significativa, desde que respeitem os ritmos e interesses das criangas,

conforme propdem autores como Kamii (1986) e Piaget (1977).
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Entretanto, ressalta-se a limitacdo do estudo quanto ao tempo reduzido de
aplicacdo e a anadlise de um unico sujeito, o que impede generalizagdes. Para
pesquisas futuras, recomenda-se ampliar o numero de participantes e o periodo de
acompanhamento, além de explorar diferentes contextos educacionais e faixas
etarias. Como aponta Valente (2005), o computador deve ser compreendido como
um recurso pedagogico que, articulado ao curriculo, pode transformar a pratica
educativa. Assim, os resultados obtidos indicam que o Duolingo Math pode ser um
aliado promissor no processo de aprendizagem matematica na infancia,
especialmente no desenvolvimento do raciocinio logico de forma ludica, interativa e

contextualizada.
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