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Resumo: Os materiais didáƟ cos têm se apresentado descontextualizados e pouco signifi caƟ vos no desenvolvimento de 
habilidades matemáƟ cas nas aulas de reforço escolar. A parƟ r deste contexto, o objeƟ vo da presente pesquisa foi analisar as 
estratégias uƟ lizadas no 6º ano do ensino fundamental e, a parƟ r disso, propor uma metodologia signifi caƟ va para auxiliar os 
alunos com difi culdades e defasagem em matemáƟ ca. Para tal, foi realizada uma pesquisa exploratória com professores de 
matemáƟ ca, elaborando, a parƟ r de então, uma sequência didáƟ ca permeada por tecnologias digitais para ensinar a unidade 
temáƟ ca números, de acordo com o disposto na Base Nacional Comum Curricular, nas aulas de reforço escolar. Outrossim, 
docentes de matemáƟ ca avaliaram a sequência didáƟ ca elaborada e apontaram que esta estratégia pedagógica pode ser 
uma abordagem signifi caƟ va e lúdica para superar os desafi os cogniƟ vos e tornar as aulas mais atraƟ vas e dinâmicas para 
os alunos.

Palavras-chave: MatemáƟ ca. Reforço escolar. Sequência didáƟ ca. Tecnologias digitais.

Abstract: Students have shown many diffi  culƟ es in learning mathemaƟ cal concepts and the consequent need to aƩ end 
tutoring classes. However, teaching materials have been out of context and have liƩ le signifi cance in the development of 
mathemaƟ cal skills in tutoring classes. The objecƟ ve of this research was to analyze the tutoring strategies of the 6th year 
of elementary school and, based on this, propose a meaningful methodology to help students with diffi  culƟ es and delay in 
mathemaƟ cs. For this, exploratory research was carried out with mathemaƟ cs teachers, elaboraƟ ng from then on a serial 
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didacƟ c sequence to be applied in tutoring classes in mathemaƟ cs dedicated to the 6th year of elementary school, which was 
evaluated by mathemaƟ cs teachers, through a quesƟ onnaire made available on Google Forms. The results showed that the 
serial use of digital tools in mathemaƟ cs classes can be a meaningful and playful approach to overcome cogniƟ ve challenges 
and make classes more aƩ racƟ ve and dynamic for students.

Keywords: Digital Technologies. Following teaching. Math. School Reinforcement. 

Resumen: Los materiales didácƟ cos han sido descontextualizados y Ɵ enen poca signifi cancia en el desarrollo de habilidades 
matemáƟ cas en las clases de tutoría. Desde este contexto, el objeƟ vo de esta invesƟ gación fue analizar las estrategias 
uƟ lizadas en el 6to año de primaria y a parƟ r de ello proponer una metodología signifi caƟ va para ayudar a los estudiantes 
con difi cultades y vacíos en matemáƟ cas. Para ello, se realizó una invesƟ gación exploratoria con docentes de matemáƟ cas, 
para de ahí en adelante, desarrollar una secuencia didácƟ ca permeada por tecnologías digitales para enseñar los números 
de las unidades temáƟ cas, de acuerdo con lo establecido en la Base Curricular Común Nacional, en las clases de refuerzo 
escolar. Además, los profesores de matemáƟ cas evaluaron la secuencia didácƟ ca desarrollada y señalaron que esta estrategia 
pedagógica puede ser un enfoque signifi caƟ vo y lúdico para superar desaİ os cogniƟ vos y hacer las clases más atracƟ vas y 
dinámicas para los estudiantes.

Palabras clave: MatemáƟ cas. Refuerzo escolar. Secuencia didácƟ ca. Tecnologías digitales

1 INTRODUÇÃO

No coƟ diano escolar, a matemáƟ ca des-
ponta como uma disciplina complicada e de 
diİ cil aprendizado pelos alunos, o que pode 
causar um grande desinteresse deles nas aulas 
e difi culdades na aprendizagem (Pires, 2019; 
Aleixo, Oliveira; Oliveira, 2018; Oliveira; Silva, 
2018).

Outros fatores contribuem para tornar o 
ensino da matemáƟ ca defi citário, dentre eles 
a carência de recursos na escola para o pro-
fessor de matemáƟ ca realizar o seu trabalho 
(SANTOS, 2018), bem como a necessidade de 
o professor adotar uma metodologia diferen-
ciada de ensino para atender às especifi cida-
des de seus alunos (Nunes; Carraher; Schlie-
mann, 2011). 

É importante destacar que muitos alunos 
chegam ao sexto ano de escolaridade do Ensino 
Fundamental sem terem desenvolvido as 
habilidades e competências necessárias para 
dar continuidade aos estudos de Matemática 
nos anos finais do Ensino Fundamental. Peretti 
e Tonin da Costa (2013) argumentam que, com 
o passar dos anos, as dificuldades aumentam e 
os obstáculos serão mais constantes a partir do 
5º ano, caso a aprendizagem básica não ocorra 
nos anos iniciais do Ensino Fundamental. 

Perante os entraves que os professores 
têm enfrentado em sala de aula para promo-
ver a aprendizagem e o desenvolvimento de 

competências e habilidades específi cas da 
matemáƟ ca e visto o baixo desempenho dos 
alunos nas avaliações externas, Almeida et al. 
(2012) e Mota (2011) destacam que o refor-
ço escolar se revela um instrumento de apoio 
didáƟ co e pedagógico para ajudar o aluno 
a almejar resultados mais concretos em sua 
aprendizagem. 

Desse modo, é primordial que a práƟ ca 
do reforço escolar seja desƟ nada ao desen-
volvimento individual do aluno, respeitando 
suas parƟ cularidades e seus diferentes ritmos 
de aprendizagens (MaseƩ o, 2013). Para tal, 
é importante adaptar os programas previstos 
às necessidades dos alunos, criando conexões 
com o coƟ diano, com o inesperado (Moran, 
2013). 

No que tange à organização escolar e à 
aprendizagem do aluno, Libâneo, Oliveira; 
Toschi (2017) destacam que é necessário ado-
tar uma estrutura que oƟ mize o processo de 
aprendizagem, melhorando sua qualidade. 
Nesse senƟ do, Silva e Costa (2017) defendem 
a refl exão sobre as práƟ cas do professor e a 
proposição de novas estratégias didáƟ cas para 
melhorar o desempenho e aprendizagem dos 
alunos da educação básica, inclusive no refor-
ço escolar. 

Para Moran (2020) existem muitas tecno-
logias que na sociedade atual são acessíveis 
e podem ser usadas para a aprendizagem de 
diversas maneiras. Segundo Macedo e Oliveira 
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(2018, p.84) a tecnologia “[...] possibilita, de 
uma forma dinâmica, lúdica, sem barreiras de 
tempo e de espaço, dialogar com o conheci-
mento das disciplinas”. Dentre as tecnologias 
existem as digitais que estão naturalmente na 
vida dos alunos (Kenski, 2012). 

Diante da necessidade de se oportunizar 
novas ações pedagógicas aos alunos que não 
conseguem aprender durante as aulas regu-
lares de matemáƟ ca e constatando que um 
grande número de alunos necessitam cursar 
as aulas de reforço para minorar suas difi cul-
dades, este estudo objeƟ vou analisar as estra-
tégias de reforço escolar do 6º ano do Ensino 
Fundamental e a parƟ r disso propor uma me-
todologia signifi caƟ va para auxiliar os alunos 
com difi culdades e defasagem em matemáƟ -
co, buscando trilhar um caminho mais signifi -
caƟ vo, agradável e atraƟ vo, como forma de se 
fomentar o aprendizado de conteúdos e o de-
senvolvimento das habilidades matemáƟ cas.

2 REFERENCIAL TEÓRICO

2.1  A MATEMÁTICA NO ENSINO FUNDAMEN-
TAL E A BNCC

De acordo com a Base Nacional Comum 
Curricular (BNCC, 2018), o conhecimento 
matemáƟ co é imprescindível aos alunos da 
Educação Básica, tanto por sua aplicabilidade 
no coƟ diano da sociedade contemporânea 
como também na formação dos cidadãos. A 
BNCC (2018), na área de conhecimento da 
MatemáƟ ca, aponta que:

O Ensino Fundamental deve ter compro-
misso com o desenvolvimento do letra-
mento matemáƟ co, defi nido como as 
competências e habilidades de raciocinar, 
representar, comunicar e argumentar 
matemaƟ camente de modo a favorecer o 
estabelecimento de conjecturas, a formu-
lação e a resolução de problemas em uma 
variedade de contextos, uƟ lizando concei-
tos, procedimentos, fatos e ferramentas 
matemáƟ cas (BNCC, 2018, p.266).

Na área do conhecimento de MatemáƟ -
ca, a BNCC (2018) contempla um único 

componente curricular - MatemáƟ ca - que 
é organizado em cinco unidades temáƟ cas: 
Números, Álgebra, Geometria, Grandezas 
e Medidas, Probabilidade e Estaơ sƟ ca, de 
forma arƟ culada e signifi caƟ va, ao longo do 
Ensino Fundamental. Nesse senƟ do, a alfa-
beƟ zação matemáƟ ca deve ser realizada nos 
dois primeiros anos do Ensino Fundamental, 
sendo pautada na BNCC (2018), que estabel-
eceu as habilidades a serem desenvolvidas 
a fi m de concreƟ zar a aprendizagem nesse 
período. Tal documento norteador deliberou 
as competências e habilidades que deverão 
ser desenvolvidas pelos alunos em cada ano 
de escolaridade, tendo como propósito ini-
cial, no Ensino Fundamental, a apropriação 
do Sistema de Escrita AlfabéƟ ca e do Sistema 
de Numeração Decimal, que são muito com-
plexos, porém imprescindíveis e necessários 
para a aprendizagem dos conhecimentos 
dentro e fora da escola. 

2.2 O USO DO JOGO COMO RECURSO PED-
AGÓGICO

O jogo constitui um importante recurso 
didático que pode favorecer a aprendizagem 
dos alunos de forma significativa e, depen-
dendo de como é dinamizado, pode propi-
ciar uma melhor interação entre professores 
e alunos, além de proporcionar atividades 
escolares mais lúdicas (Silva; Costa, 2017). 
De acordo com Kishimoto (2011), o jogo é 
um recurso que pode ser utilizado de forma 
prazerosa e seu uso pedagógico apresenta 
resultados positivos no desenvolvimento da 
criança.

Os jogos aplicados no contexto educa-
cional ajudam os estudantes a enfrentar de-
safi os, fases, difi culdades, limites, a enfren-
tar fracassos e correr riscos, com segurança 
(Moran, 2020). Starepravo (2009) afi rma que 
os jogos são importantes na construção de 
conceitos matemáƟ cos, por se consƟ tuírem 
como ferramentas que auxiliam os alunos a 
enfrentar os desafi os de levantar hipóteses, 
testando-as, modifi cando seus conhecimen-
tos e, consequentemente, avançando cogni-
Ɵ vamente.
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2.3 OS JOGOS DIGITAIS NO ENSINO DA 
MATEMÁTICA

A Cultura Digital deve perpassar por to-
dos os componentes curriculares, conforme 
enfaƟ za a BNCC (2018), possibilitando novas 
abordagens no processo de ensino e apren-
dizagem.

Na MatemáƟ ca, a BNCC (2018) preconiza 
a garanƟ a de desenvolvimento de competên-
cias específi cas, dentre elas uƟ lizar “[...] pro-
cessos e ferramentas matemáƟ cas, inclusive 
tecnologias digitais disponíveis, para modelar 
e resolver problemas coƟ dianos, sociais e de 
outras áreas de conhecimento, validando es-
tratégias e resultados.” (BNCC, 2018, p.267)

Acredita-se que incorporar as tecnologias 
digitais como ferramentas de aprendizagem e 
de moƟ vação nas aulas de matemáƟ ca, poderá 
insƟ tuir um diferencial no planejamento e de-
senvolvimento das aƟ vidades escolares. Se-
gundo Pereira (2017) as escolas têm uƟ lizado 
as ferramentas tecnológicas em beneİ cio do 
ensino e aprendizagem para melhorar o des-
empenho dos alunos nas aulas. 

Dentre as tecnologias digitais, idenƟ fi ca-se 
os jogos digitais como recursos pedagógicos 
interessantes, pois muitos alunos já possuem 
familiaridade com eles. Aliado a isso, a ludici-
dade e interação inerentes aos jogos digitais 
poderão acarretar uma aprendizagem signifi -
caƟ va (Braga, 2019; Pereira, 2017; Santos; San-
tos; Diniz, 2015).

Silva e Costa (2017) argumentam que, ao 
uƟ lizar jogos digitais no ensino da matemáƟ ca, 
nas turmas do 6º ao 9º ano do ensino funda-
mental, estes podem contribuir na práƟ ca do-
cente para incenƟ var os alunos a se tornarem 
protagonistas e proporcionar aprendizagens 
mais signifi caƟ vas. Oliveira e Silva (2018), re-
lataram em sua pesquisa com alunos do 6º 
ano da educação básica, que os estudantes 
se empenharam na resolução de operações 
matemáƟ cas, quando se uƟ lizou jogos digitais, 
o que acarretou um aprendizado signifi caƟ vo 
e prazeroso.    

A parƟ r do exposto, ressalta-se que o uso 
de jogos digitais representa um potencial em 
fomentar o processo de aprendizagem, propi-

ciando a interação entre professores e alunos, 
assim como poderá potencializar de forma 
lúdica e prazerosa o desenvolvimento de habi-
lidades e competências matemáƟ cas nos estu-
dantes do ensino básico. 

2.4 SEQUÊNCIA DIDÁTICA
 
A Sequência DidáƟ ca (SD) é um recurso de 

ensino uƟ lizado para planejamento e organiza-
ção de aƟ vidades para ensino e aprendizagem 
de conteúdos selecionados. Para tal, se defi ne 
as competências e habilidades a serem desen-
volvidas em cada etapa da sequência. A SD 
pode ser defi nida como um “[...] conjunto de 
aƟ vidades ordenadas, estruturadas e arƟ cula-
das para a realização de certos objeƟ vos edu-
cacionais” (Zabala, 1998, p. 18). Já Pereƫ   e To-
nin da Costa (2013), conceituam a sequência 
didáƟ ca como:

 [...] um conjunto de aƟ vidades ligadas en-
tre si, planejadas para ensinar um conteú-
do, etapa por etapa, organizadas de acor-
do com os objeƟ vos que o professor quer 
alcançar para aprendizagem de seus alu-
nos e envolvendo aƟ vidades de avaliação 
que pode levar dias, semanas ou durante 
o ano. (Pereƫ  ; Tonin Da Costa, 2013, p. 6).

Dolz e Schneuwly (2004) recomendam a 
sequência didáƟ ca como instrumento orienta-
dor para o professor na organização das aulas 
e das intervenções planejadas. É preponder-
ante considerar a SD como uma metodologia 
de ensino que esteja em consonância com a 
realidade da sala de aula e assim ser um in-
strumento para a “[...] construção de novos 
conhecimentos e saberes” (Ugalde; Roweder, 
2020, p. 5).

Tendo em vista as contribuições de sua 
pesquisa sobre uma SD facilitada por aplica-
Ɵ vos móveis na área de MatemáƟ ca, Souza 
(2015) afi rmou que houve o favorecimento na 
construção dos conceitos matemáƟ cos pelos 
alunos. A parƟ r do exposto, a SD pode ser uma 
importante estratégia para o planejamento e 
organização das aulas de reforço escolar, para 
que se preencha as lacunas de aprendizagens 
na disciplina de matemáƟ ca.  



212

Revista EDaPECI212

3 PROCEDIMENTOS METODOLÓGICOS 
 
A primeira etapa desse estudo constou de 

uma pesquisa exploratória, que “[...] tem o 
objeƟ vo de proporcionar maior familiaridade 
com o problema, com vistas a torná-lo mais 
explícito ou a construir hipóteses” (Gil, 2017, 
p.26). Para tal, elaborou-se um quesƟ onário 
com perguntas abertas e fechadas, desenvolvi-
do no Google Forms para a aplicação com pro-
fessores de matemáƟ ca do Ensino Fundamen-
tal. Levou-se em consideração as seguintes 
categorias para construção do quesƟ onário: 
reforço escolar, ferramentas tecnológicas, re-
cursos didáƟ cos, jogos didáƟ cos, sequência 

didáƟ ca, tecnologias digitais, jogos digitais, 
proposta pedagógica e formação conƟ nuada.

A segunda fase desta pesquisa foi a con-
strução de uma SD. A parƟ r da análise dos re-
sultados da pesquisa exploratória, elaborou-se 
uma SD composta por aƟ vidades concatenadas 
para a aula de reforço escolar, e permeadas por 
tecnologias digitais que favorecessem o ensino 
da matemáƟ ca. Nesse senƟ do, adaptou-se o 
modelo de planejamento de Arantes (2019) 
para a confecção da SD que contempla o uso 
de tecnologia digital. A SD foi toda pautada 
na BNCC (2018). As aƟ vidades ocorreram em 
cinco dias, e em cada dia as aƟ vidades foram 
organizadas em três etapas (Figura 1).  

Figura 1- Organização das aƟ vidades em três etapas

A terceira fase deste estudo foi a avaliação 
da SD seriada. Os professores de matemáƟ ca 
do Ensino Fundamental receberam um link de 
um quesƟ onário do Google forms para aval-
iação da SD seriada. As categorias analisadas 
foram: avaliação pedagógica, ferramentas digi-
tais, avaliação de aplicabilidade, avaliação do 
impacto, avaliação da inovação e avaliação da 
interface.

Quanto a aplicação dos quesƟ onários da 
primeira e terceira fases desta pesquisa, ocor-
reu por diferentes mídias digitais (WhatsApp, 
Instagram, Facebook), e uƟ lizou-se a metodo-
logia bola de neve (Wha, 1994) que se consiste 
na coleta de amostras não probabilísƟ cas e os 
parƟ cipantes da pesquisa vão esƟ mulando 

outros parƟ cipantes da pesquisa a responder 
(amostragem em rede). Os professores foram 
convidados a parƟ cipar como voluntários, es-
clarecendo os objeƟ vos e a relevância da pes-
quisa e garanƟ ndo o anonimato das respostas. 
Em seguida foram apresentadas as questões 
abertas e fechadas para os professores respon-
derem. Os dados foram extraídos das planilhas 
fornecida pelo Google forms para análise. 

 
4 RESULTADOS E DISCUSSÕES

4.1 PESQUISA EXPLORATÓRIA
 
ParƟ ciparam da pesquisa inicial, 28 pro-

fessores de matemáƟ ca, sendo que três trab-
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alham somente em escola parƟ cular, 19 indi-
caram trabalhar em escola pública e seis em 
ambas as escolas (pública e privada).

Os 28 professores parƟ cipantes desta 
pesquisa consideram o reforço escolar como 
uma importante estratégia para reduzir as 
difi culdades de aprendizagem matemáƟ ca, as-
sim como afi rmam os autores Almeida et al. 
(2012) e Mota (2011). Pereƫ   e Tonin Costa 
(2013) argumentam que as difi culdades dos 
alunos em relação à disciplina de matemáƟ ca 
são frequentes a parƟ r do 5º ano, chegando 
no ensino fundamental II com muita defasa-
gem. O que aponta a necessidade da estraté-
gia de reforço escolar. 

Vinte e um respondentes, afi rmaram que 
as escolas contemplam o reforço escolar em 
seus respecƟ vos Projetos PolíƟ cos Pedagógi-
cos (PPP). Nesse senƟ do, Aleixo et al. (2018) 
argumentam que o PPP da escola tem que 
apresentar o reforço escolar como estratégia 
pedagógica. Almeida et al. (2012) alerta que 
para o reforço escolar ter êxito deve haver 
um cuidado com o planejamento como tam-
bém envolver toda a comunidade escolar e a 
família.  No entanto, poucos docentes (n=6) 
concordaram totalmente que as aƟ vidades de 
reforço escolar se mostraram saƟ sfatórias na 
escola. 

Dos 28 respondentes, apenas dez (10) pro-
fessores indicaram que as tecnologias estão 
inseridas no reforço escolar. Os dados do pre-
sente estudo coadunam com Silveira, Rangel 
e Ciríaco (2012) e Oliveira e Silva (2018) que 
salientam que a escola deve entrar em contato 
com as tecnologias digitais, que já faz parte do 
coƟ diano dos alunos, para aƟ ngir os objeƟ vos 
educacionais. No entanto, é importante enfa-
Ɵ zar a parƟ r da pesquisa exploratória, que o 
livro didáƟ co foi apontado, de forma unânime 
como o recurso didáƟ co que os professores 
mais costumam uƟ lizar nas aulas de matemáƟ -
ca, seguido do caderno (n=27), quadro (n=26), 
aƟ vidades impressas em folhas (n=24) e mate-
rial concreto (n=22).  

Ao serem quesƟ onados se é viável usar o 
celular em sala de aula, 26 concordaram. No 
entanto, apenas 11 professores responderam 
afi rmaƟ vamente que os alunos dispõem de ce-

lular para usá-lo como estratégia pedagógica. 
Moran (2015, p.23) assegura que mesmo as 
escolas que não apresentem tantos recursos, 
o celular pode ser uma tecnologia a ser uƟ liza-
da. Comenta ainda que: “[...] conheço muitos 
professores que conseguem realizar aƟ vidades 
esƟ mulantes, em ambientes tecnológicos mín-
imos” (MORAN, 2015, p.23).

Vinte e seis professores apontaram que é 
possível trabalhar com jogos digitais nas es-
colas e 27 professores concordam que o jogo 
pode ser um importante fator moƟ vacional nas 
aulas de matemáƟ ca. Este resultado está em 
consonância com Starepravo (2009, p. 20) que 
se mostra favorável ao uso de jogos na apre-
ndizagem matemáƟ ca, e com Macedo (2009) 
ao enfaƟ zar que os jogos contribuem para a 
construção do conhecimento, pois coloca o 
sujeito em ação, principalmente, por fomentar 
situações geradoras de desafi os e confl itos a 
serem resolvidos.

Vinte e seis professores responderam posi-
Ɵ vamente ao serem quesƟ onados se os alunos 
gostam de realizar aƟ vidades de matemáƟ ca 
por meio de jogos didáƟ cos e 22 afi rmaram que 
usam jogos aproveitando a ludicidade deste 
recurso, assim como preconiza Piaget (1998), 
que o uso de jogos pode contribuir para apre-
ndizagem de forma lúdica e prazerosa. 

Além disso, 27 professores concordaram 
que o jogo pode ser uƟ lizado como instru-
mento capaz de prender a atenção dos alunos 
e 26 afi rmaram que promove aprendizagens 
mais signifi caƟ vas. Outrossim, 26 professores 
declararam que jogos podem ser usados no 
contexto do reforço escolar. Verifi cou-se tam-
bém, que destacadamente o uso de jogos digi-
tais pode contribuir com a aprendizagem da 
matemáƟ ca assim como o desenvolvimento 
de habilidades de refl exão do aluno. Sendo as-
sim, notadamente, foi reconhecida a relevân-
cia do uso das tecnologias digitais na escola 
assim como também afi rmam Silveira, Rangel 
e Ciríaco (2012) em seus estudos. De acordo 
com Bazzo et al. (2014), encontrar ferramen-
tas que rompam com algumas tradições vigen-
tes no ensino, é o principal desafi o das escolas 
e dos professores contemporâneos, promov-
endo mudanças estruturais no processo de 



214

Revista EDaPECI214

educação tecnológica, na qual os jogos digitais 
fazem parte.

Dezenove professores raƟ fi cam o uso da 
sequência didáƟ ca como recurso pedagógico. 
Entretanto alguns professores não mostraram 
clareza sobre a SD que uƟ lizam em sala de aula, 
quando convidados a responder à pergunta ab-
erta “[...] exemplifi que uma sequência didáƟ ca 
que você tenha planejado em sua aula”, como 
podemos perceber nesta resposta: “Ensino de 
triângulos no nono ano.” Retomando Zabala 
(1998) e Ugalde e Roweder (2020), a SD tem 
que ser apresentada de forma clara aos alunos 
e ser consƟ tuída de aƟ vidades sequenciais, in-
terligadas e organizadas para aƟ ngir um obje-
Ɵ vo de ensino.

Todos os professores respondentes mostr-
aram a necessidade de formações conƟ nuadas 
para seleção e adequação das tecnologias em 
aƟ vidades pedagógicas. Silva e Costa (2017, 
p.21) sugerem que “[...] os professores na sua 
formação, em nível de graduação, não são for-
mados no senƟ do de buscarem alternaƟ vas 
que os façam avançar em sua didáƟ ca”, o que 
nos aponta a necessidade de atualizações ao 
longo da vida profi ssional docente. 

No tocante às difi culdades em MatemáƟ ca 
apresentadas pelos alunos, observou-se que 
álgebra, seguida de frações, fatoração, radic-
ais, probabilidade e geometria foram registra-
das pelos docentes parƟ cipantes da pesquisa, 
sendo mencionado por uma das professoras 
respondentes: “A meu ver, a parte de álgebra 
é sempre a mais complicada por se basear em 
conceitos abstratos. E é necessário muito es-
forço com outros recursos além do livro didáƟ -
co para que os estudantes possam assimilar 
tais conteúdos.” 

4.2 A SEQUÊNCIA DIDÁTICA PARA REFORÇO 
ESCOLAR EM MATEMÁTICA

Após as refl exões da pesquisa exploratória 
elaborou-se a “SD - Com foco no letramento 
matemáƟ co mediado pelas novas tecnologias 
digitais”, que é composta por aƟ vidades concat-
enadas, que ocorreram em cinco dias e foram 
organizadas em três etapas em cada dia de 
aplicação. A SD foi planejada para as aulas de 

reforço escolar do 6º ano de escolaridade, di-
recionada aos alunos que ainda não desenvolv-
eram as habilidades iniciais necessárias ao ensi-
no da matemáƟ ca, especifi camente da unidade 
temáƟ ca “números” de acordo com preconiza-
da no documento ofi cial BNCC (2018). Impor-
tante enfaƟ zar que os resultados da pesquisa 
exploratória foram norteadores das escolhas 
tanto da temáƟ ca quanto de planejamento e 
recursos digitais da SD. Ressalta-se que a escol-
ha de sequências didáƟ cas seriadas se deu pela 
necessidade de melhor sedimentar a temáƟ ca 
números ao longo do reforço escolar.

A SD teve como objeƟ vos: (i) Ofertar aƟ vi-
dades de Letramento MatemáƟ co aos alunos, 
tendo por base a BNCC (2018), proporciona-
ndo novas oportunidades de aprendizagem 
referente aos anos iniciais do Ensino Funda-
mental; (ii) Proporcionar aƟ vidades lúdicas e/
ou permeadas por ferramentas digitais; (iii) 
Desenvolver a autoesƟ ma do aluno do Reforço 
Escolar, valorizando seu saber inicial e, suas 
vivências, por meio de aƟ vidades básicas.

Especifi camente foi proposto: (i) Reali-
zar as aƟ vidades planejadas, usando recursos 
digitais e analógicos; (ii) MiƟ gar as lacunas de 
aprendizagem do eixo temáƟ co “Números” 
referente aos anos iniciais do Ensino Funda-
mental; (iii) IdenƟ fi car os conhecimentos de 
cada aluno quanto aos conteúdos essenciais 
da unidade temáƟ ca ‘Números’.

As habilidades consultadas da BNCC 
(2018) para desenvolvimento da SD foram: EF-
01MA01; EF01MA02; EF01MA08, EF02MA05, 
EF02MA09. Segundo a BNCC (2018) a unidade 
temáƟ ca ‘Números’ tem por objeƟ vo:

[...] desenvolver o pensamento numérico, 
que implica o conhecimento de maneiras 
de quanƟ fi car atributos de objetos e de 
julgar e interpretar argumentos basea-
dos em quanƟ dades. No processo da con-
strução da noção de número, os alunos 
precisam desenvolver, entre outras, as 
ideias de aproximação, proporcionalidade, 
equivalência e ordem, noções fundamen-
tais da MatemáƟ ca. Para essa construção, 
é importante propor, por meio de situa-
ções signifi caƟ vas, sucessivas ampliações 
dos campos numéricos. No estudo desses 
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campos numéricos devem ser enfaƟ zados 
registros, usos, signifi cados e operações. 
(BNCC, 2018, p.268).

Pereƫ   e Tonin da Costa (2013) argumen-
tam que é fundamental a realização de um 
levantamento preliminar dos conhecimen-
tos dos alunos no início de uma SD e, a parƟ r 
daí, organizar uma diversidade de aulas com 
desafi os e/ou problemas diferenciados. Enfa-
Ɵ zam também que, gradaƟ vamente, torna-se 
necessário ampliar o grau de difi culdade das 
aƟ vidades e orientações proporcionando um 
aprofundamento do tema trabalhado. 

A SD (Quadro 1) foi desenvolvida para ser 
dinamizada em um dia diferente da outra. Em 
cada dia, foi planejada para ser dinamizada 
em duas horas de aula, mas cada professor 
deverá adaptar à sua realidade. Importante 
ressaltar que a primeira SD foi concebida com 
três etapas (inicial, intermediária e fi nal) e as 
quatro SDs subsequentes com quatro etapas 
(uma inicial, duas intermediárias e uma fi nal). 

A etapa inicial de cada SD foi direcionada 
para uma avaliação diagnósƟ ca permanente. 
Foi pensada na necessidade de se acompanhar 

o aluno do reforço escolar bem de perto, para 
tanto, optou-se pela estratégia de rotação nas 
“estações de aprendizagens”, isto é, na oferta 
de aƟ vidades diversifi cadas num circuito. Além 
de ter sido planejada para conhecer o aluno, 
suas aprendizagens e difi culdades, vislumbrou-
se também fomentar a autoesƟ ma desse aluno, 
iniciando a trabalhar os objetos de conhecimen-
tos desde os anos iniciais, progressivamente. 
As aƟ vidades escritas e o jogo estão presente 
nessa etapa para diagnose, assim consequent-
emente, para avaliar o processo de aprendiza-
gem em um movimento de feedback roƟ neiro, 
a cada aplicação da SD planejada. A etapa inter-
mediária contou com vídeos do YouTube para 
revisitar os conteúdos trabalhados e aƟ vidades 
escritas individuais. A etapa fi nal se consƟ tui 
como o momento de avaliação do conteúdo 
trabalhado por meio de jogos digitais. 

Importante ressaltar que a SD produzida 
foi introduzida em uma plataforma educaƟ va 
gratuita do Mestrado Profi ssional de uma insƟ -
tuição de ensino da cidade do Rio de Janeiro, 
onde uma das autoras desenvolveu a sua dis-
sertação de mestrado, para facilitar e moƟ var 
o acesso às mesmas.

Quadro I – Sequência didáƟ ca com aƟ vidades para desenvolver habilidades da unidade 
temáƟ ca ‘Números’ de acordo com a BNCC (2018)

Dia Conteúdo Etapas/aƟ vidades

01 Adição

AƟ vidade inicial: 
1.Uso do material dourado
2.Uso do jogo dominó
3.Construção do jogo dominó artesanal pelos alunos

AƟ vidade intermediária:
1.AƟ vidade escrita 

AƟ vidade fi nal:
1. Dinâmica com o jogo digital “MatemáƟ ca InfanƟ l” 

02 Adição

AƟ vidade inicial:
1.Uso do material dourado
2. Uso do jogo Ludo
3. Jogo Ludo Digital

AƟ vidade intermediária:
1.Vídeo do YouTube para revisitar o conteúdo 
2.AƟ vidades escritas 

AƟ vidade fi nal:
1. Dinâmica com o jogo digital “MatemáƟ ca InfanƟ l”
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03 Subtração

AƟ vidade inicial:
1.Uso do material dourado
2. Jogo da memória (1) na plataforma digital Wordwall
3. Jogo da memória (2) na plataforma digital Wordwall

AƟ vidade intermediária:
1.Vídeo do YouTube para revisitar o conteúdo 
2.AƟ vidades escritas

AƟ vidade fi nal:
1. Dinâmica com o jogo digital “MatemáƟ ca InfanƟ l”

04
Adição com 
reagrupamento

AƟ vidade inicial:
1.Uso do material dourado
2. UƟ lização do aplicaƟ vo de jogos de MatemáƟ ca Digitais para aprender a 
adicionar
3. UƟ lização do jogo MatemáƟ ca InfanƟ l 

AƟ vidade intermediária:
1.Vídeo do YouTube para revisitar o conteúdo 
2. AƟ vidades escritas

AƟ vidade fi nal:
1. Dinâmica com Jogos digitais da Plataforma Digital Wordwall

05
Subtração com 
reserva

AƟ vidade inicial:
1. Uso do material dourado
2. Uso do AplicaƟ vo Jogos de MatemáƟ ca Digitais
3. Uso de dois Jogos de MatemáƟ ca confi gurados na plataforma Wordwall 

AƟ vidade intermediária:
1.Vídeo do YouTube para revisitar o conteúdo subtração 
2.AƟ vidade escrita

AƟ vidade fi nal:
1. Dinâmica com Jogos digitais da Plataforma Digital Wordwall

Fonte: Elaborado pelos autores (2022).

4.3 AVALIAÇÃO DAS SEQUÊNCIAS DIDÁTICAS

Nesta etapa parƟ ciparam 40 professores 
de matemáƟ ca, sendo que, destes, 23 trabal-
ham na escola pública, 7 na rede privada e 10 
nas duas redes de ensino. Além disso, 32 do-
centes já atuaram no “Reforço Escolar”, sendo 
que 31 deles atuam há mais de 11 anos como 
professores de matemáƟ ca. As categorias de 
análise desta etapa foram: avaliação pedagógi-
ca, ferramentas digitais, aplicabilidade, impac-
to, inovação e interface. 

4.3.1 AVALIAÇÃO PEDAGÓGICA

Todos os 40 parƟ cipantes desta etapa 
de pesquisa concordaram que as aƟ vidades 
planejadas nas sequências didáƟ cas para abor-
dar o eixo temáƟ co “Números” estão arƟ cula-
das entre si, bem como o planejamento das 
sequências didáƟ cas foi adequado para serem 
aplicadas em cinco sessões de aulas de reforço 
escolar. Importante salientar que as SDs estão 
como importantes sugestões de práƟ cas, no 
entanto o professor, como mediador do fazer 
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pedagógico, deverá estar atento às reais ne-
cessidades dos seus alunos, adaptando a pro-
posta sugerida à sua realidade de sala de aula.
As afi rmações de Oliveira e Silva (2018) apoiam 
os resultados da presente pesquisa quanto a 
oferta de uma nova práƟ ca de reforço escolar 
para matemáƟ ca: 

Ensinar e aprender matemáƟ ca nos tem-
pos atuais é um grande desafi o para os 
professores e alunos em todo período de 
formação. A elaboração de ambientes que 
proporcionam o ensino desta disciplina in-
terfere diretamente em seu aprendizado, e 
não devem se fi xar em alunos conteudis-
tas, mas ser menos informais aproximan-
do a disciplina dos alunos. (Oliveira; Silva, 
2018, p. 343). 

A maioria (38 respondentes) avaliou posiƟ -
vamente a uƟ lização da rotação de alunos nas 
estações de aprendizagem como estratégia 
de diagnose em cada SD. Este procedimento, 
enquanto metodologia aƟ va, compreenderá a 
mobilidade dos alunos pelos espaços além de 
trabalhar o protagonismo e a colaboração dos 
alunos, além de facilitar a mediação do profes-
sor nas aƟ vidades diagnósƟ cas necessárias em 
uma etapa inicial de uma SD. Levamos em con-
sideração a autora Coussirat (2020, p. 22) para 
a escolha da Rotação por Estações (RPE). 

Corroborando com a pesquisa ex-
ploratória, a presente pesquisa ainda revelou 
que a maioria dos professores revelou que uƟ -
lizar os jogos tradicionais como o dominó (37 
respondentes) e ludo (39 respondentes) nas 
SDs podem despertar o interesse do aluno em 
aprender matemáƟ ca nas aulas. Os autores 
Santos, Silva e Correia (2021) concluíram a par-
Ɵ r dos dados da sua pesquisa que a uƟ lização 
do dominó pode tornar as aulas de matemáƟ -
ca mais leves e signifi caƟ vas. Santana et al. 
(2021) afi rmam que uƟ lizar jogos, dentre eles 
o ludo, pode desmisƟ fi car a matemáƟ ca como 
disciplina complexa e assim exercitar os con-
ceitos matemáƟ cos de forma lúdica e aliados 
ao seu coƟ diano. Os argumentos de Starepra-
vo (2009, p. 20) nos faz refl eƟ r que os jogos 
não podem ser apenas uma aƟ vidade “extra”, 

como muitas vezes o professor o concebe em 
sala de aula e sim um recurso, segundo esta 
autora, para “[...] desenvolver o raciocínio e a 
autonomia caso estes sejam os objeƟ vos da 
educação que desejamos promover”. Kishimo-
to (2011) descreve ainda o brinquedo educa-
Ɵ vo enquanto jogo:

Entendido como recurso que ensina, de-
senvolve e educa de forma prazerosa, o 
brinquedo educaƟ vo materializa-se no 
quebra-cabeça, desƟ nado a ensinar for-
mas e cores, nos brinquedos de tabuleiro 
que exigem a compreensão do número e 
das operações matemáƟ cas, nos brinque-
dos de encaixe, que trabalham noções de 
sequência, de tamanho e de forma, nos 
múlƟ plos brinquedos e brincadeiras, cuja 
concepção exigiu um olhar para o desen-
volvimento infanƟ l e a materialização 
da função psicopedagógica. (Kishimoto, 
2011, p. 36).

 Quanto aos objeƟ vos das SDs, a maioria 
dos docentes reconheceram que elas cum-
prem os dois objeƟ vos. São eles: a) trabalhar 
as lacunas de aprendizagem do eixo temáƟ co 
Números referente aos anos iniciais do ensino 
fundamental (38 respondentes), b) idenƟ fi car 
os conhecimentos de cada aluno quanto aos 
conteúdos essenciais da unidade temáƟ ca 
números (39 respondentes). Infere-se que a 
proposta de trabalho por meio da sequência 
didáƟ ca é bastante enriquecedora, desde que 
o modelo esteja em consonância com os con-
teúdos necessários à formação dos educan-
dos, conforme nos apontam Ugalde e Rowed-
er (2020, p. 11).

Quando os professores foram convida-
dos a marcar as características das sequên-
cias didáticas consideradas importantes, 
destaca-se a resposta: “Exploram a ludici-
dade dos jogos”. (Figura 2). Ratificando que, 
quando bem planejado e explorado com 
intencionalidade pedagógica, o jogo pode 
despertar o interesse dos alunos pelas ativi-
dades. É oportuno reiterar que Piaget (1998) 
considera a atividade lúdica importante para 
a aprendizagem.
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Levando em conta as caracterísƟ cas das 
sequências didáƟ cas e num cenário onde há 
necessidade de se proporcionar aƟ vidades 
mais atraƟ vas, interaƟ vas e lúdicas para o en-
sino e aprendizagem da matemáƟ ca, Santos, 
Santos e Diniz (2015), reiteram que:

Uma alternaƟ va é moƟ var os alunos na 
busca da compreensão da aplicabilidade 
dos conceitos no coƟ diano, ou seja, trazer 
a matemáƟ ca para o dia a dia no desen-
volvimento de práƟ cas concretas. Outra al-
ternaƟ va é trabalhar a ludicidade e intera-
Ɵ vidade, levando os alunos a abstrair os 
conteúdos apresentados em sala de aula. 
(Santos; Santos; Diniz, 2015, p. 270).

Em relação à questão aberta do quesƟ onário 
avaliaƟ vo, muitos aspectos posiƟ vos das sequên-
cias didáƟ cas seriadas foram registrados. Os profes-
sores parƟ cipantes enfaƟ zaram a importância da 
ludicidade, de aƟ vidades diversifi cadas, do plane-
jamento, da escolha de uma sequência lógica de 
aƟ vidades para abordar a temáƟ ca números, além 
da possibilidade de protagonismo dos alunos: 

“Um aspecto posiƟ vo é a parte lúdica dos 
jogos e desafi os que esƟ mula o aprendiza-
do de maneira prazerosa.” (P.02) ; 
“Achei muito bacana trabalhar com aƟ vi-
dades diversifi cadas. Desse modo, você 
consegue aƟ ngir um número maior de 
aprendentes, já que os seres humanos 
aprendem de formas diferentes.” (P 07); 
“Ordem, conƟ nuidade, organização e 
planejamento.” (P.09); 
“As aƟ vidades estão numa sequência lógi-
ca e crescente para o aprendizado da uni-
dade temáƟ ca “números”. (P.11) ; 

“As sequências priorizam a parƟ cipação 
dos alunos em todas as etapas da solução.” 
(P.18); 
“Coloca o professor como mediador e o 
aluno como aprendente. Explora a ludici-
dade dos jogos e uƟ liza as tecnologias digi-
tais.” 
(P. 24) ; 
“As aƟ vidades propostas estão adequadas 
ao objeƟ vo do trabalho do reforço.” (P.26)

Nessa perspecƟ va, Ugalde e Roweder 
(2020) corroboram, em seus estudos sobre 
o uso da sequência didáƟ ca como recurso de 
intervenção para a melhoria da qualidade do 
ensino, que: 

[...] ao planejar uma sequência didáƟ ca, 
também deve-se levar em conta os diálo-
gos e relações interaƟ vas entre professor/
aluno e aluno/aluno, observando as in-
fl uências dos temas ou conteúdos nessas 
relações, bem como o papel de todos no 
desenvolvimento das aƟ vidades, na dis-
posição dos conteúdos, no tempo e espa-
ço, nos recursos didáƟ cos e na avaliação. 
Tudo tem que ser muito bem planejado e 
organizado para a obtenção do êxito na re-
alização das aƟ vidades (Ugalde ; Roweder; 
2020, p.03).

Interessante ressaltar que alguns profes-
sores reportaram aspectos negaƟ vos que con-
sƟ tuem como contribuições e sugestões para 
o aperfeiçoamento ou a construção de novas 
sequências didáƟ cas e, até mesmo, registro 
de alerta pedagógico. Um professor relatou: 
“Uma parte negaƟ va pode ser a falta de re-
cursos como internet ou computadores para o 

Figura 2 – CaracterísƟ cas das sequências didáƟ cas que professores consideram importantes
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uso das tecnologias” (p. 02), o que também é 
apontado por Moran, MaseƩ o Behrens (2013) 
que refl etem sobre a necessidade de se im-
plantar uma infraestrutura com equipamentos 
digitais e acesso à internet nas escolas. 

Alguns outros registros dos professores po-
dem ser observados, como em relação ao tem-
po de cada aƟ vidade “Achei todas óƟ mas, só 
não limitaria o tempo de cada aƟ vidade, cada 
turma, cada aluno tem um ritmo de aprendiza-
gem que não pode ser limitado a uma aula” 
(p. 03); nas aƟ vidades e tecnologias para o en-
sino remoto: “Acredito que poderia invesƟ r em 
mais jogos e aƟ vidades tecnológicas pensando 
no ensino remoto e da falta de materiais que 
os alunos podem enfrentar em casa” (p. 06). 

Um outro professor alertou sobre a não 
imposição do uso de jogos conforme observa-
mos a seguir: “Os jogos são válidos, mas não 
podem ser usados como condição necessária 
e sufi ciente para o aprendizado. Temos que to-
mar cuidado para não tornar uma “exigência” 
do aluno para ele aprender.” (p. 25). 

Também houve duas sugestões para esclare-
cimento melhor de algumas aƟ vidades “Na aƟ vi-
dade 1 não fi cou tão claro para mim quais seriam 
os lados. Talvez não fi que tão claro para os alu-
nos também. Se o objeƟ vo era ter três peças de 
um lado e três do outro acho que será convenien-
te colocar uma linha verƟ cal dividindo as peças. 
Mas é claro que o estudante será assisƟ do pelo 
docente que poderá explicar isso oralmente.” (p. 
26) “Alguns termos como sucessor e antecessor 

eu só vi na folha impressa, não o percebi nas 
aƟ vidades tecnológicas, então acho que alguns 
termos deveriam também ser abordados nesse 
formato mulƟ plataforma.” (p.14).

4.3.2 AVALIAÇÃO DAS FERRAMENTAS DIGI-
TAIS

Dentre as ferramentas digitais uƟ lizadas 
nas sequências didáƟ cas seriadas, pode-se 
afi rmar que os vídeos do YouTube usados nas 
sequências didáƟ cas, além de facilitarem o 
entendimento dos alunos (36 respondentes), 
também são capazes de esƟ mular o aluno na 
aprendizagem da matemáƟ ca (37 responden-
tes). Moran (2020) alega que crianças e jovens 
adoram vídeos curtos e sugere portais como 
Youtube e plataformas como Edu e Vimeo, que 
são efi cientes na oferta de vídeos. Os profes-
sores podem buscar vídeos com conteúdo 
para o apoio à aprendizagem.

Quanto aos jogos digitais, 36 professores 
responderam posiƟ vamente quanto a este re-
curso ser um esơ mulo para aprendizagem de 
conceitos matemáƟ cos. Especifi camente em 
relação ao jogo Wordwall os professores re-
lataram que atendem às habilidades da BNCC. 
Verifi cou-se as caracterísƟ cas que tornam os 
jogos digitais potenciais recursos para serem 
propostos nas sequências didáƟ cas ( Figura 3), 
sendo que a maioria dos professores indicar-
am que os jogos digitais tornam as aulas mais 
interessantes para os alunos.  

Figura 3 – Análise das caracterísƟ cas dos jogos digitais das SDs
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Observa-se na Figura 4 que os jogos dos apli-
caƟ vos Wordwall e “Jogos de MatemáƟ ca” são os 
mais uƟ lizados habitualmente nas aulas. Segundo 
Silveira, Rangel e Ciríaco (2012), o uso de jogos 
digitais, na escola, promove o desenvolvimento 
do raciocínio lógico, além de favorecer a moƟ va-
ção e o interesse do aluno, esƟ mulando-o para a 
aprendizagem dos conteúdos de forma prazerosa. 

Acrescentando, Xavier (2016) pesqui-
sou uma diversidade de jogos digitais e 

destacou a importância dessas ferramen-
tas no processo de ensino e aprendizagem 
da matemática assim como existe a neces-
sidade de formação do professor para con-
hecer as potencialidades de cada recurso 
e saber selecioná-los para atividades ped-
agógicas. Para esta autora, é necessário 
“garantir que esses docentes estejam aptos 
a escolher e criar estratégias de uso deste 
recurso” (Xavier, 2016, p.35). 

Figura 4– AplicaƟ vos de jogos que já foram uƟ lizados pelos professores. 

Quantos aos aspectos que podem favorec-
er ou difi cultar a uƟ lização dos jogos digitais na 
escola, destacam-se valiosos registros. Nota-se 
que a maioria das respostas se refere a falta 
de estrutura tecnológica, de conecƟ vidade na 
escola, de suporte técnico e de formação de 
professores, como podemos idenƟ fi car em al-
guns registros dos docentes: 

 “A falta de computadores.” (p.13); “Falta 
de computadores e internet.” (p.22);  
“A escola precisa oferecer infraestrutura e 
equipamentos com conecƟ vidade para as 
aulas.” (p. 24); “Acesso à tecnologia nas 
escolas, principalmente em relação à in-
ternet.” (p.34); 
“Equipamentos sucateados e falta de su-
porte técnico. Não basta o poder público 
colocar equipamentos. O suporte técnico é 
importante.” (p.16); 
“A falta de recursos tecnológicos ou forma-
ções para os professores atuarem com es-
ses recursos.” (p. 02). 

O cenário digital nas escolas públicas e, 
também, de algumas escolas parƟ culares do 
nosso país, revela a falta de equipamentos tec-
nológicos na escola ou difi culdades de acesso 
à internet. Moran (2015) reconhece essa reali-
dade de tantas defi ciências e problemas estru-
turais, porém expressa que está acontecendo 
uma busca de alternaƟ vas pelos setores edu-
cacionais públicos e privados. Esse movimen-
to, para ele, é uma questão de tempo porque 
as crianças recusam um modelo verƟ cal auto-
ritário e único de aprender. 

Importante complementar que esta reali-
dade fi cou muito evidente na pandemia de CO-
VID-19, causada pelo Coronavírus SARS-CoV-2, 
pois houve a necessidade do isolamento de 
toda a comunidade escolar e consequente 
demanda de infraestrutura aos professores e 
aos alunos para o desenvolvimento do ensino 
remoto. Segundo Machado, Bilessimo e Silva 
(2021, p. 20), os “[...] desafi os para construção 
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das competências digitais no Ensino Remoto 
são muitas e ainda há muito a invesƟ gar”. No 
entanto estes mesmos autores apontam que 
“[...] pode-se perceber que os professores es-
tão criando ações e buscando cursos de for-
mação para conhecer as tecnologias digitais e 
quais as melhores estratégias pedagógicas uƟ -
lizadas com seus alunos” (Machado; Bilessimo; 
Silva, 2021, p. 20).

Os professores apontaram alguns outros 
aspectos que o uso de jogos digitais pode fa-
vorecer a aprendizagem da matemáƟ ca, como: 

“O jogo é uma forma de trabalhar os con-
teúdos de maneira a moƟ var o educando.” 
(p. 07) ; 
“Os jogos digitais favorecem a aprendiza-
gem do aluno além de diverƟ r muito.” (p. 
12); “Jogos digitais sempre vão atrair o in-
teresse do aluno.” (p. 21) ; 
“Favor... O aluno tem simpaƟ a pelos dis-
posiƟ vos.” (p. 25); 
“Estamos no mundo digital então só fa-
vorece” (p. 27) . 
No entanto, alguns docentes chamaram 
a atenção quanto a algumas questões 
como alertas para quem for programar 
aƟ vidades com o uso de jogos digitais:  “O 
aluno pode aproveitar para se ocupar com 
outras coisas.” (p. 25)
 “O Wordwall precisa baixar o aplicaƟ vo e 
nem sempre isso é possível se a memória 
do celular esƟ ver cheia” (p. 35) .

4.3.3 APLICABILIDADE, IMPACTO, INOVAÇÃO 
E INTERFACE

Dos 40 professores parƟ cipantes desta eta-
pa da pesquisa, 38 professores afi rmaram ser 
possível desenvolver e aplicar as SD nas aulas 
de reforço de matemáƟ ca. Quando os professo-
res foram quesƟ onados se aplicariam as SDs em 
suas aulas, 33 responderam que sim e 34 dis-
seram que indicariam as SD para outros profes-
sores de matemáƟ ca. Essas respostas demon-
stram a aplicabilidade de sequências didáƟ cas 
seriadas nas aulas de reforço escolar. A SD pode 
ser uma proposta bem interessante para o co-
Ɵ diano da práƟ ca do professor, visto que possi-
bilita sua aplicação e desenvolvimento em qual-
quer fase do ensino (Ugalde; Roweder, 2020). 

Com relação ao impacto das sequências 
didáƟ cas propostas, 37 professores respond-
eram que 1) as sequências didáƟ cas aplicadas 
de forma sequencial, nas aulas de reforço es-
colar, possibilitam ao aluno aprendizado sobre 
“Números” de forma signifi caƟ va, evidenci-
ando o potencial das sequências didáƟ cas em 
promover mudanças posiƟ vas na aprendiza-
gem do aluno, e 2) os jogos digitais uƟ lizados 
nas sequências didáƟ cas (Wordwall e o Aplica-
Ɵ vo MatemáƟ ca InfanƟ l) são capazes de po-
tencializar a aprendizagem sobre “Números” 
de forma lúdica, expressando resultados 
promissores. RaƟ fi cando esse impacto, Ugalde 
e Roweder (2020) esclarecem que quando as 
aƟ vidades da SD são bem planejadas, elas tra-
zem óƟ mas possibilidades para a sala de aula, 
oportunizando que o professor verifi que os 
conhecimentos prévios do aluno, acompanhe 
de perto seu desempenho e avalie o que ainda 
necessita ser desenvolvido para que a apren-
dizagem seja efeƟ vada.

Todavia, Xavier (2016) alerta que não será 
apenas o jogo que possibilitará a aprendiza-
gem discente, pois é necessário que ocorra 
a mediação do professor, propiciando dis-
cussões entre professor e aluno sobre os con-
ceitos trabalhados. A autora também defende 
que a tecnologia pode se consƟ tuir uma fer-
ramenta pedagógica para fomentar o processo 
de ensino-aprendizagem, porém irá neces-
sitar de uma boa formação do professor e do 
domínio da didáƟ ca e dos conteúdos. 

Quanto à inovação da proposta, 35 profes-
sores concordaram que as sequências didáƟ -
cas apresentam uma metodologia inovadora, a 
fi m de esƟ mular o letramento matemáƟ co dos 
alunos. 37 professores acreditam que as SDs 
apresentam formas diferenciadas de trabal-
har o conteúdo “Números”, levando em conta 
sua práƟ ca docente e de acordo com a BNCC 
(2018). Tais fatos são raƟ fi cados por Ugalde e 
Roweder (2020) ao apontarem que uƟ lizar SD 
pode ser uma forma de ressignifi car o proces-
so de ensino e aprendizagem. 

Behrens (2013) sugere que a inovação 
pode estar presente no uso da tecnologia 
como na forma como o professor irá se ap-
ropriar desse uso, ao conceber estratégias 
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metodológicas a fi m de avançar na construção 
do conhecimento do aluno. Os jogos digitais 
podem ser uma forma de inovar os incluindo 
nas SDs para ensinar conceitos matemáƟ cos 
assim como observa-se nesta citação: “O desa-
fi o das aulas de MatemáƟ ca é descobrir novos 
recursos que viabilizem o aprendizado da disci-
plina de forma prazerosa, via jogos tecnológi-
cos.” (Oliveira; Silva, 2018, p. 351).  

Pode-se afi rmar que a BNCC esƟ mula uma 
inovação necessária na cultura digital, já que 
contempla a tecnologia em várias competên-
cias, entretanto Moran (2019) pondera que, 
apesar da BNCC ser um referencial impor-
tante, sua implementação é progressiva, de-
morada e desigual. Além disso, é primordial 
que haja invesƟ mentos na formação docente, 
nas condições de trabalho na escola e na quali-
fi cação dos gestores para aƟ ngir essa meta.

Quanto à interface das sequências didáƟ -
cas, a pesquisa revelou importantes resulta-
dos: 37 professores concordaram com a lin-
guagem usada nas SDs e com as informações 
das etapas e aƟ vidades propostas. O infográ-
fi co que apresenta o passo a passo das SDs foi 
bem avaliado por professores de matemáƟ ca. 
Essa deve ser uma das caracterísƟ cas presente 
nas sequências didáƟ cas, que foi raƟ fi cada por 
Zabala (1998) em seus estudos, pois a SD é 
determinada pela série ordenada e arƟ culada 
das etapas, que permitem uma série de opor-
tunidades comunicaƟ vas.

5 CONSIDERAÇÕES FINAIS

Os resultados dessa pesquisa revelaram 
a práƟ ca docente de matemáƟ ca em escolas 
públicas e privadas, no universo pesquisado. 
A iminente necessidade do reforço escolar no 
coƟ diano da escola e nas aulas de matemáƟ ca 
recai na refl exão sobre a práƟ ca pedagógica do 
professor, todavia torna-se indispensável es-
tar atento a outros aspectos e situações, que 
porventura possam interferir no processo de 
aprendizagem do aluno. 

O presente estudo possibilitou idenƟ fi car 
e compreender as possíveis limitações quanto 
ao uso das tecnologias digitais na escola. As-
sim como reforçou a questão do indispensável 

invesƟ mento na formação do professor, frente 
ao uso de novas metodologias pedagógicas e 
do uso de ferramentas digitais na sala de aula. 
Especialmente sobre a formação conƟ nuada 
ao longo de seu exercício docente, conside-
ra-se que é importante investir na formação 
continuada do docente para o uso de recursos 
tecnológicos em sua pratica pedagógica. 

As SDs seriadas planejadas nesta pesquisa 
valorizam a função de professor mediador, prin-
cipalmente, quando remete a ele a tarefa de 
diagnosƟ car o que o aluno sabe e de realizar in-
tervenções durante o desenvolvimento das eta-
pas. A atuação do professor tem papel decisivo 
na idenƟ fi cação e na superação das difi culda-
des dos alunos. A proposta de aula organizada 
através da SD possibilita um ensino processual 
e espiralado, como pressupõe a BNCC, todavia 
para que o trabalho com a SD se desenvolva e 
aƟ nja seus objeƟ vos, recomenda-se planejar 
aƟ vidades signifi caƟ vas e que mobilizem os co-
nhecimentos prévios dos alunos.

A pesquisa evidenciou que a proposta de 
uso de sequências didáƟ cas, permeadas por 
tecnologias, têm potencial de aplicabilidade 
pelo professor, do mesmo modo que mostrou 
a relevância do uso de jogos analógicos e/
ou digitais nas aulas de matemáƟ ca, espe-
cialmente no reforço escolar. A fi m de tornar 
a metodologia da sequência didáƟ ca ainda 
mais interessante, uƟ lizou-se ferramentas tec-
nológicas, deixando as aulas mais interaƟ vas 
e mais próximas da realidade do aluno possi-
bilitando desafi os cogniƟ vos e moƟ vação, por 
meio de aƟ vidades lúdicas e resultando em 
aulas mais atraƟ vas e dinâmicas para alunos e 
professores. Desse modo, pode-se vislumbrar 
um cenário em que o ensino possivelmente 
será mais aprazível. 

Vários fatores preponderam e destacam-se 
para a efeƟ vação da aprendizagem do aluno: 
alunos moƟ vados, atuação docente, práƟ ca 
pedagógica planejada e infraestrutura İ sica e 
tecnológica buscando a inovação. A parƟ r de 
todos esses resultados e ponderações, pode-
se afi rmar que essa pesquisa contribuiu com 
a proposição de uma metodologia lúdica e 
moƟ vadora, que ofereça mais possibilidades 
e oportunidades de aprendizagens aos alunos 
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no ensino da matemáƟ ca, incrementando, es-
pecialmente, o reforço escolar. 

Importante ressaltar que essa pesquisa 
propiciou aos professores parƟ cipantes da pes-
quisa inicial exploratória e da pesquisa avaliaƟ -
va da SD, a refl exão sobre sua práƟ ca docente 
e sua realidade escolar coƟ diana. No entanto, 
convém enfaƟ zar a necessidade da implanta-
ção de políƟ cas públicas de invesƟ mentos em 
tecnologias digitais na escola, a fi m de garanƟ r 
o acesso à internet e aos equipamentos tec-
nológicos de toda comunidade escolar.
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