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Resumo: Os materiais didaticos tém se apresentado descontextualizados e pouco significativos no desenvolvimento de
habilidades matematicas nas aulas de reforco escolar. A partir deste contexto, o objetivo da presente pesquisa foi analisar as
estratégias utilizadas no 62 ano do ensino fundamental e, a partir disso, propor uma metodologia significativa para auxiliar os
alunos com dificuldades e defasagem em matematica. Para tal, foi realizada uma pesquisa exploratdria com professores de
matematica, elaborando, a partir de entdo, uma sequéncia didatica permeada por tecnologias digitais para ensinar a unidade
tematica ndmeros, de acordo com o disposto na Base Nacional Comum Curricular, nas aulas de reforgo escolar. Outrossim,
docentes de matemdtica avaliaram a sequéncia didética elaborada e apontaram que esta estratégia pedagdgica pode ser
uma abordagem significativa e ludica para superar os desafios cognitivos e tornar as aulas mais atrativas e dindmicas para
os alunos.

Palavras-chave: Matematica. Reforco escolar. Sequéncia didética. Tecnologias digitais.

Abstract: Students have shown many difficulties in learning mathematical concepts and the consequent need to attend
tutoring classes. However, teaching materials have been out of context and have little significance in the development of
mathematical skills in tutoring classes. The objective 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 difficulties and delay in
mathematics. For this, exploratory research was carried out with mathematics teachers, elaborating from then on a serial
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didactic sequence to be applied in tutoring classes in mathematics dedicated to the 6th year of elementary school, which was
evaluated by mathematics teachers, through a questionnaire made available on Google Forms. The results showed that the
serial use of digital tools in mathematics classes can be a meaningful and playful approach to overcome cognitive challenges
and make classes more attractive and dynamic for students.

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

Resumen: Los materiales diddcticos han sido descontextualizados y tienen poca significancia en el desarrollo de habilidades
matemdticas en las clases de tutoria. Desde este contexto, el objetivo de esta investigacion fue analizar las estrategias
utilizadas en el 6to afio de primaria y a partir de ello proponer una metodologia significativa para ayudar a los estudiantes
con dificultades y vacios en matemdticas. Para ello, se realizo una investigacion exploratoria con docentes de matemadticas,
para de ahi en adelante, desarrollar una secuencia diddctica permeada por tecnologias digitales para ensefiar los numeros
de las unidades temdticas, de acuerdo con lo establecido en la Base Curricular Comun Nacional, en las clases de refuerzo
escolar. Ademds, los profesores de matemadticas evaluaron la secuencia diddctica desarrollada y sefialaron que esta estrategia
pedagdgica puede ser un enfoque significativo y ludico para superar desafios cognitivos y hacer las clases mds atractivas y

dindmicas para los estudiantes.

Palabras clave: Matemdticas. Refuerzo escolar. Secuencia diddctica. Tecnologias digitales

1 INTRODUCAO

No cotidiano escolar, a matematica des-
ponta como uma disciplina complicada e de
dificil aprendizado pelos alunos, o que pode
causar um grande desinteresse deles nas aulas
e dificuldades na aprendizagem (Pires, 2019;
Aleixo, Oliveira; Oliveira, 2018; Oliveira; Silva,
2018).

Outros fatores contribuem para tornar o
ensino da matematica deficitario, dentre eles
a caréncia de recursos na escola para o pro-
fessor de matematica realizar o seu trabalho
(SANTOS, 2018), bem como a necessidade de
o professor adotar uma metodologia diferen-
ciada de ensino para atender as especificida-
des de seus alunos (Nunes; Carraher; Schlie-
mann, 2011).

E importante destacar que muitos alunos
chegamaosextoanode escolaridade doEnsino
Fundamental sem terem desenvolvido as
habilidades e competéncias necessarias para
dar continuidade aos estudos de Matematica
nos anos finais do Ensino Fundamental. Peretti
e Tonin da Costa (2013) argumentam que, com
o passar dos anos, as dificuldades aumentam e
os obstaculos serdo mais constantes a partir do
52 ano, caso a aprendizagem basica ndo ocorra
nos anos iniciais do Ensino Fundamental.

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

competéncias e habilidades especificas da
matematica e visto o baixo desempenho dos
alunos nas avaliacGes externas, Almeida et al.
(2012) e Mota (2011) destacam que o refor-
¢o escolar se revela um instrumento de apoio
didatico e pedagdgico para ajudar o aluno
a almejar resultados mais concretos em sua
aprendizagem.

Desse modo, € primordial que a pratica
do reforco escolar seja destinada ao desen-
volvimento individual do aluno, respeitando
suas particularidades e seus diferentes ritmos
de aprendizagens (Masetto, 2013). Para tal,
é importante adaptar os programas previstos
as necessidades dos alunos, criando conexdes
com o cotidiano, com o inesperado (Moran,
2013).

No que tange a organizagdo escolar e a
aprendizagem do aluno, Libdneo, Oliveira;
Toschi (2017) destacam que é necessario ado-
tar uma estrutura que otimize o processo de
aprendizagem, melhorando sua qualidade.
Nesse sentido, Silva e Costa (2017) defendem
a reflexdo sobre as praticas do professor e a
proposicdo de novas estratégias didaticas para
melhorar o desempenho e aprendizagem dos
alunos da educacdo basica, inclusive no refor-
co escolar.

Para Moran (2020) existem muitas tecno-
logias que na sociedade atual sdo acessiveis
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 dindmica, ludica, sem barreiras de
tempo e de espaco, dialogar com o conheci-
mento das disciplinas”. Dentre as tecnologias
existem as digitais que estdo naturalmente na
vida dos alunos (Kenski, 2012).

Diante da necessidade de se oportunizar
novas acdes pedagdgicas aos alunos que nao
conseguem aprender durante as aulas regu-
lares de matematica e constatando que um
grande numero de alunos necessitam cursar
as aulas de reforco para minorar suas dificul-
dades, este estudo objetivou analisar as estra-
tégias de reforco escolar do 62 ano do Ensino
Fundamental e a partir disso propor uma me-
todologia significativa para auxiliar os alunos
com dificuldades e defasagem em matemati-
co, buscando trilhar um caminho mais signifi-
cativo, agradavel e atrativo, como forma de se
fomentar o aprendizado de conteldos e o de-
senvolvimento das habilidades matematicas.

2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 A MATEMATICA NO ENSINO FUNDAMEN-
TAL E A BNCC

De acordo com a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC, 2018), o conhecimento
matematico é imprescindivel aos alunos da
Educacdo Basica, tanto por sua aplicabilidade
no cotidiano da sociedade contemporanea
como também na formacdo dos cidaddos. A
BNCC (2018), na area de conhecimento da
Matematica, aponta que:

O Ensino Fundamental deve ter compro-
misso com o desenvolvimento do letra-
mento matemdtico, definido como as
competéncias e habilidades de raciocinar,
representar, comunicar e argumentar
matematicamente de modo a favorecer o
estabelecimento de conjecturas, a formu-
lacdo e a resolugdo de problemas em uma
variedade de contextos, utilizando concei-
tos, procedimentos, fatos e ferramentas
matemdticas (BNCC, 2018, p.266).

Na area do conhecimento de Matemati-
ca, a BNCC (2018) contempla um unico
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componente curricular - Matematica - que
é organizado em cinco unidades tematicas:
Numeros, Algebra, Geometria, Grandezas
e Medidas, Probabilidade e Estatistica, de
forma articulada e significativa, ao longo do
Ensino Fundamental. Nesse sentido, a alfa-
betizacdo matematica deve ser realizada nos
dois primeiros anos do Ensino Fundamental,
sendo pautada na BNCC (2018), que estabel-
eceu as habilidades a serem desenvolvidas
a fim de concretizar a aprendizagem nesse
periodo. Tal documento norteador deliberou
as competéncias e habilidades que deverdo
ser desenvolvidas pelos alunos em cada ano
de escolaridade, tendo como propdsito ini-
cial, no Ensino Fundamental, a apropriacdo
do Sistema de Escrita Alfabética e do Sistema
de Numeracdo Decimal, que sdo muito com-
plexos, porém imprescindiveis e necessarios
para a aprendizagem dos conhecimentos
dentro e fora da escola.

2.2 O USO DO JOGO COMO RECURSO PED-
AGOGICO

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

Os jogos aplicados no contexto educa-
cional ajudam os estudantes a enfrentar de-
safios, fases, dificuldades, limites, a enfren-
tar fracassos e correr riscos, com seguranga
(Moran, 2020). Starepravo (2009) afirma que
0S jogos sao importantes na construcdo de
conceitos matematicos, por se constituirem
como ferramentas que auxiliam os alunos a
enfrentar os desafios de levantar hipdteses,
testando-as, modificando seus conhecimen-
tos e, consequentemente, avangando cogni-
tivamente.



2.3 OS JOGOS DIGITAIS NO ENSINO DA
MATEMATICA

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

Na Matematica, a BNCC (2018) preconiza
a garantia de desenvolvimento de competén-
cias especificas, dentre elas utilizar “[...] pro-
cessos e ferramentas matematicas, inclusive
tecnologias digitais disponiveis, para modelar
e resolver problemas cotidianos, sociais e de
outras areas de conhecimento, validando es-
tratégias e resultados.” (BNCC, 2018, p.267)

Acredita-se que incorporar as tecnologias
digitais como ferramentas de aprendizagem e
de motivacdo nas aulas de matematica, podera
instituir um diferencial no planejamento e de-
senvolvimento das atividades escolares. Se-
gundo Pereira (2017) as escolas tém utilizado
as ferramentas tecnolégicas em beneficio do
ensino e aprendizagem para melhorar o des-
empenho dos alunos nas aulas.

Dentre as tecnologias digitais, identifica-se
os jogos digitais como recursos pedagdgicos
interessantes, pois muitos alunos ja possuem
familiaridade com eles. Aliado a isso, a ludici-
dade e interacdo inerentes aos jogos digitais
poderdo acarretar uma aprendizagem signifi-
cativa (Braga, 2019; Pereira, 2017; Santos; San-
tos; Diniz, 2015).

Silva e Costa (2017) argumentam que, ao
utilizar jogos digitais no ensino da matematica,
nas turmas do 62 ao 92 ano do ensino funda-
mental, estes podem contribuir na pratica do-
cente para incentivar os alunos a se tornarem
protagonistas e proporcionar aprendizagens
mais significativas. Oliveira e Silva (2018), re-
lataram em sua pesquisa com alunos do 62
ano da educacdo basica, que os estudantes
se empenharam na resolucdo de operacdes
matematicas, quando se utilizou jogos digitais,
0 que acarretou um aprendizado significativo
e prazeroso.

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

ciando a interacdo entre professores e alunos,
assim como podera potencializar de forma
lUdica e prazerosa o desenvolvimento de habi-
lidades e competéncias matematicas nos estu-
dantes do ensino basico.

2.4 SEQUENCIA DIDATICA

A Sequéncia Didatica (SD) é um recurso de
ensino utilizado para planejamento e organiza-
cdo de atividades para ensino e aprendizagem
de conteuldos selecionados. Para tal, se define
as competéncias e habilidades a serem desen-
volvidas em cada etapa da sequéncia. A SD
pode ser definida como um “[...] conjunto de
atividades ordenadas, estruturadas e articula-
das para a realizacdo de certos objetivos edu-
cacionais” (Zabala, 1998, p. 18). J4 Peretti e To-
nin da Costa (2013), conceituam a sequéncia
didatica como:

[...] um conjunto de atividades ligadas en-
tre si, planejadas para ensinar um conteu-
do, etapa por etapa, organizadas de acor-
do com os objetivos que o professor quer
alcangar para aprendizagem de seus alu-
nos e envolvendo atividades de avaliagdo
que pode levar dias, semanas ou durante
o ano. (Peretti; Tonin Da Costa, 2013, p. 6).

Dolz e Schneuwly (2004) recomendam a
sequéncia didatica como instrumento orienta-
dor para o professor na organizacdo das aulas
e das intervencdes planejadas. E preponder-
ante considerar a SD como uma metodologia
de ensino que esteja em consonancia com a
realidade da sala de aula e assim ser um in-

strumento para a “[...] construcdo de novos
conhecimentos e saberes” (Ugalde; Roweder,
2020, p. 5).

Tendo em vista as contribuicdes de sua
pesquisa sobre uma SD facilitada por aplica-
tivos modveis na area de Matematica, Souza
(2015) afirmou que houve o favorecimento na
construcdo dos conceitos matematicos pelos
alunos. A partir do exposto, a SD pode ser uma
importante estratégia para o planejamento e
organizacao das aulas de reforco escolar, para
que se preencha as lacunas de aprendizagens
na disciplina de matematica.
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A primeira etapa desse estudo constou de
uma pesquisa exploratéria, que “[...] tem o
objetivo de proporcionar maior familiaridade
com o problema, com vistas a torna-lo mais
explicito ou a construir hipéteses” (Gil, 2017,
p.26). Para tal, elaborou-se um questionario
com perguntas abertas e fechadas, desenvolvi-
do no Google Forms para a aplicagdo com pro-
fessores de matematica do Ensino Fundamen-
tal. Levou-se em consideracdo as seguintes
categorias para construcdo do questionadrio:
reforco escolar, ferramentas tecnoldgicas, re-
cursos didaticos, jogos didaticos, sequéncia

didatica, tecnologias digitais, jogos digitais,
proposta pedagdgica e formacdo continuada.
A segunda fase desta pesquisa foi a con-
strucdo de uma SD. A partir da andlise dos re-
sultados da pesquisa exploratdria, elaborou-se
uma SD composta por atividades concatenadas
para a aula de reforco escolar, e permeadas por
tecnologias digitais que favorecessem o ensino
da matematica. Nesse sentido, adaptou-se o
modelo de planejamento de Arantes (2019)
para a confeccdo da SD que contempla o uso
de tecnologia digital. A SD foi toda pautada
na BNCC (2018). As atividades ocorreram em
cinco dias, e em cada dia as atividades foram
organizadas em trés etapas (Figura 1).

Figura 1- Organizacdo das atividades em trés etapas

Sequéncia Didatica

Etapa
Inicial

Atividades
Diagndsticas

Atividades para
Construcao

Conceitual

Etapa

Intermediaria

|

Atividades
Avaliativas

Fonte: Elaborada pelos autores (2022).

A terceira fase deste estudo foi a avaliacdo
da SD seriada. Os professores de matematica
do Ensino Fundamental receberam um link de
um questiondrio do Google forms para aval-
iacdo da SD seriada. As categorias analisadas
foram: avaliacdo pedagdgica, ferramentas digi-
tais, avaliacdao de aplicabilidade, avaliacdo do
impacto, avaliacdo da inovacao e avaliacdo da
interface.

Quanto a aplicacdo dos questionarios da
primeira e terceira fases desta pesquisa, ocor-
reu por diferentes midias digitais (WhatsApp,
Instagram, Facebook), e utilizou-se a metodo-
logia bola de neve (Wha, 1994) que se consiste
na coleta de amostras ndo probabilisticas e os
participantes da pesquisa vao estimulando

Sao Cristovao (SE), v.25, n. 1, p.208-225, jan./abr.2025

outros participantes da pesquisa a responder
(amostragem em rede). Os professores foram
convidados a participar como voluntarios, es-
clarecendo os objetivos e a relevancia da pes-
guisa e garantindo o anonimato das respostas.
Em seguida foram apresentadas as questdes
abertas e fechadas para os professores respon-
derem. Os dados foram extraidos das planilhas
fornecida pelo Google forms para analise.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES
4.1 PESQUISA EXPLORATORIA

Participaram da pesquisa inicial, 28 pro-
fessores de matematica, sendo que trés trab-



alham somente em escola particular, 19 indi-
caram trabalhar em escola publica e seis em
ambas as escolas (publica e privada).

Os 28 professores participantes desta
pesquisa consideram o reforco escolar como
uma importante estratégia para reduzir as
dificuldades de aprendizagem matematica, as-
sim como afirmam os autores Almeida et al.
(2012) e Mota (2011). Peretti e Tonin Costa
(2013) argumentam que as dificuldades dos
alunos em relacdo a disciplina de matematica
sao frequentes a partir do 52 ano, chegando
no ensino fundamental Il com muita defasa-
gem. O que aponta a necessidade da estraté-
gia de reforco escolar.

Vinte e um respondentes, afirmaram que
as escolas contemplam o reforco escolar em
seus respectivos Projetos Politicos Pedagogi-
cos (PPP). Nesse sentido, Aleixo et al. (2018)
argumentam que o PPP da escola tem que
apresentar o reforco escolar como estratégia
pedagogica. Almeida et al. (2012) alerta que
para o reforco escolar ter éxito deve haver
um cuidado com o planejamento como tam-
bém envolver toda a comunidade escolar e a
familia. No entanto, poucos docentes (n=6)
concordaram totalmente que as atividades de
reforco escolar se mostraram satisfatorias na
escola.

Dos 28 respondentes, apenas dez (10) pro-
fessores indicaram que as tecnologias estdo
inseridas no reforco escolar. Os dados do pre-
sente estudo coadunam com Silveira, Rangel
e Cirfaco (2012) e Oliveira e Silva (2018) que
salientam que a escola deve entrar em contato
com as tecnologias digitais, que ja faz parte do
cotidiano dos alunos, para atingir os objetivos
educacionais. No entanto, é importante enfa-
tizar a partir da pesquisa exploratéria, que o
livro didatico foi apontado, de forma unanime
como o recurso didatico que os professores
mais costumam utilizar nas aulas de matemati-
ca, seguido do caderno (n=27), quadro (n=26),
atividades impressas em folhas (n=24) e mate-
rial concreto (n=22).

Ao serem questionados se é viavel usar o
celular em sala de aula, 26 concordaram. No
entanto, apenas 11 professores responderam
afirmativamente que os alunos dispdem de ce-

lular para usa-lo como estratégia pedagdgica.
Moran (2015, p.23) assegura que mesmo as
escolas que ndo apresentem tantos recursos,
o celular pode ser uma tecnologia a ser utiliza-
da. Comenta ainda que: “[...] conheco muitos
professores que conseguem realizar atividades
estimulantes, em ambientes tecnoldgicos min-
imos” (MORAN, 2015, p.23).

Vinte e seis professores apontaram que é
possivel trabalhar com jogos digitais nas es-
colas e 27 professores concordam que o jogo
pode ser um importante fator motivacional nas
aulas de matematica. Este resultado esta em
consonancia com Starepravo (2009, p. 20) que
se mostra favordvel ao uso de jogos na apre-
ndizagem matematica, e com Macedo (2009)
ao enfatizar que os jogos contribuem para a
construcdo do conhecimento, pois coloca o
sujeito em acdo, principalmente, por fomentar
situacBes geradoras de desafios e conflitos a
serem resolvidos.

Vinte e seis professores responderam posi-
tivamente ao serem questionados se os alunos
gostam de realizar atividades de matematica
por meio de jogos didaticos e 22 afirmaram 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 lddica e prazerosa.

Além disso, 27 professores concordaram
que o jogo pode ser utilizado como instru-
mento capaz de prender a atengdo dos alunos
e 26 afirmaram que promove aprendizagens
mais significativas. Outrossim, 26 professores
declararam que jogos podem ser usados no
contexto do reforco escolar. Verificou-se tam-
bém, que destacadamente o uso de jogos digi-
tais pode contribuir com a aprendizagem da
matematica assim como o desenvolvimento
de habilidades de reflexao do aluno. Sendo as-
sim, notadamente, foi reconhecida a relevan-
cia do uso das tecnologias digitais na escola
assim como também afirmam Silveira, Rangel
e Cirfaco (2012) em seus estudos. De acordo
com Bazzo et al. (2014), encontrar ferramen-
tas que rompam com algumas tradi¢des vigen-
tes no ensino, é o principal desafio das escolas
e dos professores contemporaneos, promov-
endo mudancas estruturais no processo de
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educacdo tecnoldgica, na qual os jogos digitais
fazem parte.

Dezenove professores ratificam o uso da
sequéncia didatica como recurso pedagogico.
Entretanto alguns professores ndo mostraram
clareza sobre a SD que utilizam em sala de aula,
quando convidados a responder a pergunta ab-
erta “[...] exemplifigue uma sequéncia didatica
que vocé tenha planejado em sua aula”, como
podemos perceber nesta resposta: “Ensino de
triGngulos no nono ano.” Retomando Zabala
(1998) e Ugalde e Roweder (2020), a SD tem
que ser apresentada de forma clara aos alunos
e ser constituida de atividades sequenciais, in-
terligadas e organizadas para atingir um obje-
tivo de ensino.

Todos os professores respondentes mostr-
aram a necessidade de formacdes continuadas
para selecdo e adequacdo das tecnologias em
atividades pedagdgicas. Silva e Costa (2017,
p.21) sugerem que “[...] os professores na sua
formacao, em nivel de graduacdo, ndo sdo for-
mados no sentido de buscarem alternativas
que os facam avancar em sua didatica”, o que
nos aponta a necessidade de atualizacbes ao
longo da vida profissional docente.

No tocante as dificuldades em Matematica
apresentadas pelos alunos, observou-se que
algebra, seguida de fracdes, fatoracao, radic-
ais, probabilidade e geometria foram registra-
das pelos docentes participantes da pesquisa,
sendo mencionado por uma das professoras
respondentes: “A meu ver, a parte de dlgebra
é sempre a mais complicada por se basear em
conceitos abstratos. E é necessario muito es-
forco com outros recursos além do livro didati-
co para que os estudantes possam assimilar
tais conteudos.”

4.2 A SEQUENCIA DIDATICA PARA REFORCO
ESCOLAR EM MATEMATICA

Apods as reflexdes da pesquisa exploratéria
elaborou-se a “SD - Com foco no letramento
matematico mediado pelas novas tecnologias
digitais”, que é composta por atividades concat-
enadas, que ocorreram em cinco dias e foram
organizadas em trés etapas em cada dia de
aplicacdo. A SD foi planejada para as aulas de
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reforco escolar do 62 ano de escolaridade, di-
recionada aos alunos que ainda ndo desenvolv-
eram as habilidades iniciais necessarias ao ensi-
no da matematica, especificamente da unidade
tematica “numeros” de acordo com preconiza-
da no documento oficial BNCC (2018). Impor-
tante enfatizar que os resultados da pesquisa
exploratéria foram norteadores das escolhas
tanto da tematica quanto de planejamento e
recursos digitais da SD. Ressalta-se que a escol-
ha de sequéncias didaticas seriadas se deu pela
necessidade de melhor sedimentar a tematica
numeros ao longo do reforco escolar.

A SD teve como objetivos: (i) Ofertar ativi-
dades de Letramento Matematico aos alunos,
tendo por base a BNCC (2018), proporciona-
ndo novas oportunidades de aprendizagem
referente aos anos iniciais do Ensino Funda-
mental; (ii) Proporcionar atividades ludicas e/
ou permeadas por ferramentas digitais; (iii)
Desenvolver a autoestima do aluno do Reforco
Escolar, valorizando seu saber inicial e, suas
vivéncias, por meio de atividades basicas.

Especificamente foi proposto: (i) Reali-
zar as atividades planejadas, usando recursos
digitais e analdgicos; (ii) Mitigar as lacunas de
aprendizagem do eixo tematico “NUmeros”
referente aos anos iniciais do Ensino Funda-
mental; (iii) ldentificar os conhecimentos de
cada aluno quanto aos conteldos essenciais
da unidade tematica ‘NUmeros’.

As habilidades consultadas da BNCC
(2018) para desenvolvimento da SD foram: EF-
01MAOQ01; EFOIMAQ2; EFO1IMAOQS8, EFO2MAOS,
EFO2MAOQ9. Segundo a BNCC (2018) a unidade
tematica ‘NUumeros’ tem por objetivo:

[...] desenvolver o pensamento numeérico,
que implica o conhecimento de maneiras
de quantificar atributos de objetos e de
julgar e interpretar argumentos basea-
dos em quantidades. No processo da con-
stru¢do da nogdo de numero, os alunos
precisam desenvolver, entre outras, as
ideias de aproximagdo, proporcionalidade,
equivaléncia e ordem, no¢bes fundamen-
tais da Matemdtica. Para essa construgdo,
é importante propor, por meio de situa-
¢Oes significativas, sucessivas ampliagoes
dos campos numéricos. No estudo desses



campos numéricos devem ser enfatizados
registros, usos, significados e operagdes.
(BNCC, 2018, p.268).

Peretti e Tonin da Costa (2013) argumen-
tam que é fundamental a realizacdo de um
levantamento preliminar dos conhecimen-
tos dos alunos no inicio de uma SD e, a partir
dai, organizar uma diversidade de aulas com
desafios e/ou problemas diferenciados. Enfa-
tizam também que, gradativamente, torna-se
necessario ampliar o grau de dificuldade das
atividades e orientacdes 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
deverd adaptar a sua realidade. Importante
ressaltar que a primeira SD foi concebida com
trés etapas (inicial, intermediaria e final) e as
guatro SDs subsequentes com quatro etapas
(uma inicial, duas intermediarias e uma final).

A etapa inicial de cada SD foi direcionada
para uma avaliacdo diagndstica permanente.
Foi pensada na necessidade de se acompanhar

o aluno do reforco escolar bem de perto, para
tanto, optou-se pela estratégia de rotacdo nas
“estacBes de aprendizagens”, isto &, na oferta
de atividades diversificadas num circuito. Além
de ter sido planejada para conhecer o aluno,
suas aprendizagens e dificuldades, vislumbrou-
se também fomentar a autoestima desse aluno,
iniciando a trabalhar os objetos de conhecimen-
tos desde os anos iniciais, progressivamente.
As atividades escritas e o0 jogo estdo presente
nessa etapa para diagnose, assim consequent-
emente, para avaliar o processo de aprendiza-
gem em um movimento de feedback rotineiro,
a cada aplicacdo da SD planejada. A etapa inter-
mediaria contou com videos do YouTube para
revisitar os conteudos trabalhados e atividades
escritas individuais. A etapa final se constitui
como o momento de avaliagdo do conteldo
trabalhado por meio de jogos digitais.

Importante ressaltar que a SD produzida
foi introduzida em uma plataforma educativa
gratuita do Mestrado Profissional de uma insti-
tuicdo de ensino da cidade do Rio de Janeiro,
onde uma das autoras desenvolveu a sua dis-
sertacdo de mestrado, para facilitar e motivar
0 acesso as mesmas.

Quadro | — Sequéncia didatica com atividades para desenvolver habilidades da unidade
tematica ‘Numeros’ de acordo com a BNCC (2018)

Dia Conteldo

Etapas/atividades

Atividade inicial:

2.Uso do jogo domind

1.Uso do material dourado

3.Construcdo do jogo domind artesanal pelos alunos

01 Adicdo — - —
Atividade intermediaria:

1.Atividade escrita

Atividade final:

1. Dinamica com o jogo digita

| “« |H

Matematica Infanti

Atividade inicial:

2. Uso do jogo Ludo
3. Jogo Ludo Digital

1.Uso do material dourado

02 Adicdo Atividade intermediaria:

2.Atividades escritas

1.Video do YouTube para revisitar o contelddo

Atividade final:

1. Dindmica com o jogo digita

| “ |//

Matematica Infanti
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Atividade inicial:

1.Uso do material dourado
2. Jogo da memdria (1) na plataforma digital Wordwall
3. Jogo da memdria (2) na plataforma digital Wordwall

03 Subtracao Atividade intermediaria:

2.Atividades escritas

1.Video do YouTube para revisitar o conteddo

Atividade final:

1. Dindmica com o jogo digital “Matematica Infanti

|n

Atividade inicial:

adicionar
Adicdo com

1.Uso do material dourado

2. Utilizacdo do aplicativo de jogos de Matematica Digitais para aprender a

3. Utilizacdo do jogo Matematica Infantil

04

reagrupamento | Atividade intermediaria:

2. Atividades escritas

1.Video do YouTube para revisitar o contetudo

Atividade final:

1. Dindmica com Jogos digitais da Plataforma Digital Wordwall

Atividade inicial:

1. Uso do material dourado
2. Uso do Aplicativo Jogos de Matematica Digitais
3. Uso de dois Jogos de Matematica configurados na plataforma Wordwall

Subtragdo com — . —
05 Atividade intermediaria:
reserva

2.Atividade escrita

1.Video do YouTube para revisitar o conteddo subtracdo

Atividade final:

1. Dindmica com Jogos digitais da Plataforma Digital Wordwall

Fonte: Elaborado pelos autores (2022).
4.3 AVALIACAO DAS SEQUENCIAS DIDATICAS

Nesta etapa participaram 40 professores
de matematica, sendo que, destes, 23 trabal-
ham na escola publica, 7 na rede privada e 10
nas duas redes de ensino. Além disso, 32 do-
centes ja atuaram no “Reforco Escolar”, sendo
que 31 deles atuam ha mais de 11 anos como
professores de matematica. As categorias de
anadlise desta etapa foram: avaliacdo pedagdgi-
ca, ferramentas digitais, aplicabilidade, impac-
to, inovacdo e interface.
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4.3.1 AVALIACAO PEDAGOGICA

Todos os 40 participantes desta etapa
de pesquisa concordaram que as atividades
planejadas nas sequéncias didaticas para abor-
dar o eixo tematico “Numeros” estdo articula-
das entre si, bem como o planejamento das
sequéncias didaticas foi adequado para serem
aplicadas em cinco sessdes de aulas de reforco
escolar. Importante salientar que as SDs estdo
como importantes sugestdes de praticas, no
entanto o professor, como mediador do fazer




pedagdgico, devera estar atento as reais ne-
cessidades dos seus alunos, adaptando a pro-
posta sugerida a sua realidade de sala de aula.
As afirmacdes de Oliveira e Silva (2018) apoiam
os resultados da presente pesquisa quanto a
oferta de uma nova pratica de reforco escolar
para matematica:

Ensinar e aprender matemadtica nos tem-
pos atuais é um grande desafio para os
professores e alunos em todo periodo de
formacdo. A elaboragdo de ambientes que
proporcionam o ensino desta disciplina in-
terfere diretamente em seu aprendizado, e
ndo devem se fixar em alunos conteudis-
tas, mas ser menos informais aproximan-
do a disciplina dos alunos. (Oliveira; Silva,
2018, p. 343).

A maioria (38 respondentes) avaliou positi-
vamente a utilizacdo da rotacdo de alunos nas
estacBes de aprendizagem como estratégia
de diagnose em cada SD. Este procedimento,
enquanto metodologia ativa, compreendera a
mobilidade dos alunos pelos espacos além de
trabalhar o protagonismo e a colaboracdo dos
alunos, além de facilitar a mediacdo do profes-
sor nas atividades diagndsticas necessarias em
uma etapa inicial de uma SD. Levamos em con-
sideracdo a autora Coussirat (2020, p. 22) para
a escolha da Rotacdo por Estagdes (RPE).

Corroborando com a pesquisa ex-
ploratdria, a presente pesquisa ainda revelou
gue a maioria dos professores revelou que uti-
lizar os jogos tradicionais como o domind (37
respondentes) e ludo (39 respondentes) nas
SDs podem despertar o interesse do aluno em
aprender matematica nas aulas. Os autores
Santos, Silva e Correia (2021) concluiram a par-
tir dos dados da sua pesquisa que a utilizacao
do domind pode tornar as aulas de matemati-
ca mais leves e significativas. Santana et al.
(2021) afirmam que utilizar jogos, dentre eles
o ludo, pode desmistificar a matematica como
disciplina complexa e assim exercitar os con-
ceitos matematicos de forma Iudica e aliados
ao seu cotidiano. Os argumentos de Starepra-
vo (2009, p. 20) nos faz refletir que os jogos
ndo podem ser apenas uma atividade “extra”,

como muitas vezes o professor o concebe em
sala de aula e sim um recurso, segundo esta
autora, para “[...] desenvolver o raciocinio e a
autonomia caso estes sejam o0s objetivos da
educacdo que desejamos promover”. Kishimo-
to (2011) descreve ainda o brinquedo educa-
tivo enquanto jogo:

Entendido como recurso que ensina, de-
senvolve e educa de forma prazerosa, o
brinquedo educativo materializa-se no
quebra-cabeca, destinado a ensinar for-
mas e cores, nos brinquedos de tabuleiro
que exigem a compreensdo do numero e
das operagbes matemdticas, nos brinque-
dos de encaixe, que trabalham nogdes de
sequéncia, de tamanho e de forma, nos
multiplos brinquedos e brincadeiras, cuja
concepgdo exigiu um olhar para o desen-
volvimento infantil e a materializagdo
da funcdo psicopedagdgica. (Kishimoto,
2011, p. 36).

Quanto aos objetivos das SDs, a maioria
dos docentes reconheceram que elas cum-
prem os dois objetivos. Sdo eles: a) trabalhar
as lacunas de aprendizagem do eixo tematico
Numeros referente aos anos iniciais do ensino
fundamental (38 respondentes), b) identificar
os conhecimentos de cada aluno quanto aos
conteldos essenciais da unidade tematica
numeros (39 respondentes). Infere-se que a
proposta de trabalho por meio da sequéncia
didatica é bastante enriquecedora, desde que
o modelo esteja em consonancia com 0s con-
teudos necessdrios a formacdo dos educan-
dos, conforme nos apontam Ugalde e Rowed-
er (2020, p. 11).

Quando os professores foram convida-
dos a marcar as caracteristicas das sequén-
cias didaticas consideradas importantes,
destaca-se a resposta: “Exploram a ludici-
dade dos jogos”. (Figura 2). Ratificando que,
qguando bem planejado e explorado com
intencionalidade pedagdgica, o jogo pode
despertar o interesse dos alunos pelas ativi-
dades. E oportuno reiterar que Piaget (1998)
considera a atividade ludica importante para
a aprendizagem.
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Figura 2 — Caracteristicas das sequéncias didaticas que professores consideram importantes

Atividades concatenadas

Ludicidade dos jogos

Etapas bem delineadas

Uso de atividades impressas

Utilizam material dourado

Utilizam videos do Youtube

Utilizam jogos digitais

Atividades permeadas por tecnologias

Forma diferente de ensinar

Fonte: Elaborado pelos autores (2022).

Levando em conta as caracteristicas das
sequéncias didaticas e num cenario onde ha
necessidade de se proporcionar atividades
mais atrativas, interativas e ludicas para o en-
sino e aprendizagem da matematica, Santos,
Santos e Diniz (2015), reiteram que:

Uma alternativa é motivar os alunos na
busca da compreensdo da aplicabilidade
dos conceitos no cotidiano, ou seja, trazer
a matemdtica para o dia a dia no desen-
volvimento de prdticas concretas. Outra al-
ternativa é trabalhar a ludicidade e intera-
tividade, levando os alunos a abstrair os
conteudos apresentados em sala de aula.
(Santos; Santos; Diniz, 2015, p. 270).

Em relacdo a questdo aberta do questiondrio
avaliativo, muitos aspectos positivos das sequén-
cias didaticas seriadas foram registrados. Os profes-
sores participantes enfatizaram a importancia da
ludicidade, de atividades diversificadas, do plane-
jamento, da escolha de uma sequéncia légica de
atividades para abordar a temdtica nimeros, além
da possibilidade de protagonismo dos alunos:

“Um aspecto positivo é a parte ludica dos
jogos e desafios que estimula o aprendiza-
do de maneira prazerosa.” (P.02) ;

“Achei muito bacana trabalhar com ativi-
dades diversificadas. Desse modo, vocé
consegue atingir um numero maior de
aprendentes, ja que o0s seres humanos
aprendem de formas diferentes.” (P 07);
“Ordem, continuidade, organizagcdo e
planejamento.” (P.09);

“As atividades estdo numa sequéncia 16gi-
ca e crescente para o aprendizado da uni-
dade temdtica “numeros”. (P11);
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“As sequéncias priorizam a participagdo
dos alunos em todas as etapas da solugdo.”
(P18);

“Coloca o professor como mediador e o
aluno como aprendente. Explora a ludici-
dade dos jogos e utiliza as tecnologias digi-
tais.”

(P.24),

“As atividades propostas estdo adequadas
ao objetivo do trabalho do reforco.” (P.26)

Nessa perspectiva, Ugalde e Roweder
(2020) corroboram, em seus estudos sobre
0 uso da sequéncia didatica como recurso de
intervencdo para a melhoria da qualidade do
ensino, que:

[...] ao planejar uma sequéncia diddtica,
também deve-se levar em conta os didlo-
gos e relagGes interativas entre professor/
aluno e aluno/aluno, observando as in-
fluéncias dos temas ou conteudos nessas
relagées, bem como o papel de todos no
desenvolvimento das atividades, na dis-
posicdo dos conteudos, no tempo e espa-
¢o, nos recursos diddticos e na avaliacGo.
Tudo tem que ser muito bem planejado e
organizado para a obtencéo do éxito na re-
alizagdo das atividades (Ugalde ; Roweder;
2020, p.03).

Interessante ressaltar que alguns profes-
sores reportaram aspectos negativos que con-
stituem como contribuicdes e sugestdes para
o aperfeicoamento ou a construgao de novas
sequéncias didaticas e, até mesmo, registro
de alerta pedagodgico. Um professor relatou:
“Uma parte negativa pode ser a falta de re-
cursos como internet ou computadores para o



uso das tecnologias” (p. 02), o que também é
apontado por Moran, Masetto Behrens (2013)
gue refletem sobre a necessidade de se im-
plantar uma infraestrutura com equipamentos
digitais e acesso a internet nas escolas.

Alguns outros registros dos professores po-
dem ser observados, como em relagdo ao tem-
po de cada atividade “Achei todas dtimas, so
ndo limitaria o tempo de cada atividade, cada
turma, cada aluno tem um ritmo de aprendiza-
gem que ndo pode ser limitado a uma aula”
(p. 03); nas atividades e tecnologias para o en-
sino remoto: “Acredito que poderia investir em
mais jogos e atividades tecnoldgicas pensando
no ensino remoto e da falta de materiais que
os alunos podem enfrentar em casa” (p. 06).

Um outro professor alertou sobre a ndo
imposicdo do uso de jogos conforme observa-
mos a seguir: “Os jogos sdo vdlidos, mas ndo
podem ser usados como condi¢céio necessdria
e suficiente para o aprendizado. Temos que to-
mar cuidado para néo tornar uma “exigéncia”
do aluno para ele aprender.” (p. 25).

Também houve duas sugestdes para esclare-
cimento melhor de algumas atividades “Na ativi-
dade 1 ndo ficou téio claro para mim quais seriam
os lados. Talvez ndo fique tdo claro para os alu-
nos também. Se o objetivo era ter trés pecas de
um lado e trés do outro acho que serd convenien-
te colocar uma linha vertical dividindo as pecas.
Mas é claro que o estudante serd assistido pelo
docente que poderd explicar isso oralmente.” (p.
26) “Alguns termos como sucessor e antecessor

eu sO vi na folha impressa, nGo o percebi nas
atividades tecnoldgicas, entéo acho que alguns
termos deveriam também ser abordados nesse
formato multiplataforma.” (p.14).

4.3.2 AVALIAGAO DAS FERRAMENTAS DIGI-
TAIS

Dentre as ferramentas digitais utilizadas
nas sequéncias didaticas seriadas, pode-se
afirmar que os videos do YouTube usados nas
sequéncias didaticas, além de facilitarem o
entendimento dos alunos (36 respondentes),
também sdo capazes de estimular o aluno na
aprendizagem da matemadtica (37 responden-
tes). Moran (2020) alega que criancas e jovens
adoram videos curtos e sugere portais como
Youtube e plataformas como Edu e Vimeo, que
sdo eficientes na oferta de videos. Os profes-
sores podem buscar videos com conteudo
para o apoio a aprendizagem.

Quanto aos jogos digitais, 36 professores
responderam positivamente quanto a este re-
curso ser um estimulo para aprendizagem de
conceitos matematicos. Especificamente em
relacdo ao jogo Wordwall os professores re-
lataram que atendem as habilidades da BNCC.
Verificou-se as caracteristicas que tornam os
jogos digitais potenciais recursos para serem
propostos nas sequéncias didaticas ( Figura 3),
sendo que a maioria dos professores indicar-
am que os jogos digitais tornam as aulas mais
interessantes para os alunos.

Figura 3 — Analise das caracteristicas dos jogos digitais das SDs

Quanto ao uso dos jogos digitais propostos nas Sequéncias Didaticas, assinale as

caracteristicas que considera mais importantes. Marque uma ou mais.

&0 respostas

Coninbue para o fomento da
aprendizagem na matematica

Toma as aulas mas
Interessanies para os alunos

Favorece o desenvohimento do
raciocinio e da atencdo

Promove aulas mais dinamicas
no reforeo escolar

Toma as aulas mais lodicas

Fonte: Elaborado pelos autores (2022).
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Observa-se na Figura 4 que os jogos dos apli-
cativos Wordwall e “Jogos de Matematica” sdo os
mais utilizados habitualmente nas aulas. Segundo
Silveira, Rangel e Ciriaco (2012), o uso de jogos
digitais, na escola, promove o desenvolvimento
do raciocinio légico, além de favorecer a motiva-
¢do e o interesse do aluno, estimulando-o para a
aprendizagem dos conteldos de forma prazerosa.

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

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

Figura 4— Aplicativos de jogos que ja foram utilizados pelos professores.

Assinale os aplicativos de jogos que ja utilizou em suas aulas.

40 respostas

Wordwall

Ludo digital

Matematica Infantif

Jogos de Malematica

Nao uso aplicativos de jogos

Geogebra 3(15%
Kahoot 1(2.5%
Kahhot 1(2,5%
Geogebra, Google forms 1(2,5%
Kahoot & Google forms gamific 1(2,5%
Cokitos 1(2,5%
Tangram, Liga ponto 1(2,5%

Fonte: Elaborado pelos autores (2022).

Quantos aos aspectos que podem favorec-
er ou dificultar a utilizacdo dos jogos digitais na
escola, destacam-se valiosos registros. Nota-se
gue a maioria das respostas se refere a falta
de estrutura tecnoldgica, de conectividade na
escola, de suporte técnico e de formacdo de
professores, como podemos identificar 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 conectividade para as
aulas.” (p. 24); “Acesso a tecnologia nas
escolas, principalmente em relacdo a in-
ternet.” (p.34);

“Equipamentos sucateados e falta de su-
porte técnico. Ndo basta o poder publico
colocar equipamentos. O suporte técnico é
importante.” (p.16);

“A falta de recursos tecnoldgicos ou forma-
¢bes para os professores atuarem com es-
ses recursos.” (p. 02).
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O cenario digital nas escolas publicas e,
também, de algumas escolas particulares do
nosso pais, revela a falta de equipamentos tec-
nolégicos na escola ou dificuldades de acesso
a internet. Moran (2015) reconhece essa reali-
dade de tantas deficiéncias e problemas estru-
turais, porém expressa que esta acontecendo
uma busca de alternativas pelos setores edu-
cacionais publicos e privados. Esse movimen-
to, para ele, é uma questdao de tempo porque
as criangas recusam um modelo vertical auto-
ritario e Unico de aprender.

Importante complementar que esta reali-
dade ficou muito evidente na pandemia de CO-
VID-19, causada pelo Coronavirus 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 “[...] desafios para construcdo



das competéncias digitais no Ensino Remoto
sdo muitas e ainda ha muito a investigar”. No
entanto estes mesmos autores apontam que
“[...] pode-se perceber que os professores es-
tdo criando a¢des e buscando cursos de for-
macdo para conhecer as tecnologias digitais e
guais as melhores estratégias pedagdgicas uti-
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 matematica, como:

“O jogo é uma forma de trabalhar os con-

teudos de maneira a motivar o educando.”
(p. 07);

“Os jogos digitais favorecem a aprendiza-
gem do aluno além de divertir muito.” (p.
12); “Jogos digitais sempre vdo atrair o in-
teresse do aluno.” (p. 21);

“Favor... O aluno tem simpatia pelos dis-
positivos.” (p. 25);

“Estamos no mundo digital entdo so fa-
vorece” (p. 27) .

No entanto, alguns docentes chamaram
a atenc@o quanto a algumas questdes
como alertas para quem for programar
atividades com o uso de jogos digitais: “O
aluno pode aproveitar para se ocupar com
outras coisas.” (p. 25)

“O Wordwall precisa baixar o aplicativo e
nem sempre isso é possivel se a memoria
do celular estiver cheia” (p. 35) .

4.3.3 APLICABILIDADE, IMPACTO, INOVACAO
E INTERFACE

Dos 40 professores participantes desta eta-
pa da pesquisa, 38 professores afirmaram ser
possivel desenvolver e aplicar as SD nas aulas
de refor¢co de matematica. Quando os professo-
res foram questionados se aplicariam as SDs em
suas aulas, 33 responderam que sim e 34 dis-
seram que indicariam as SD para outros profes-
sores de matematica. Essas respostas demon-
stram a aplicabilidade de sequéncias didaticas
seriadas nas aulas de reforco escolar. A SD pode
ser uma proposta bem interessante para o co-
tidiano da pratica do professor, visto que possi-
bilita sua aplicacdo e desenvolvimento em qual-
quer fase do ensino (Ugalde; Roweder, 2020).

Com relacdo ao impacto das sequéncias
didaticas propostas, 37 professores respond-
eram que 1) as sequéncias didaticas aplicadas
de forma sequencial, nas aulas de reforco es-
colar, possibilitam ao aluno aprendizado sobre
“Numeros” de forma significativa, evidenci-
ando o potencial das sequéncias didaticas em
promover mudancas positivas na aprendiza-
gem do aluno, e 2) os jogos digitais utilizados
nas sequéncias didaticas (Wordwall e o Aplica-
tivo Matematica Infantil) sdo capazes de po-
tencializar a aprendizagem sobre “Numeros”
de forma ludica, expressando resultados
promissores. Ratificando esse impacto, Ugalde
e Roweder (2020) esclarecem que quando as
atividades da SD sdo bem planejadas, elas tra-
zem otimas possibilidades para a sala de aula,
oportunizando que o professor verifique os
conhecimentos prévios do aluno, acompanhe
de perto seu desempenho e avalie o que ainda
necessita ser desenvolvido para que a apren-
dizagem seja efetivada.

Todavia, Xavier (2016) alerta que ndo serd
apenas o jogo que possibilitard a aprendiza-
gem discente, pois é necessdrio que ocorra
a mediacdo do professor, propiciando dis-
cussOes entre professor e aluno sobre os con-
ceitos trabalhados. A autora também defende
que a tecnologia pode se constituir uma fer-
ramenta pedagogica para fomentar o processo
de ensino-aprendizagem, porém ird neces-
sitar de uma boa formacdo do professor e do
dominio da didatica e dos conteudos.

Quanto a inovacado da proposta, 35 profes-
sores concordaram que as sequéncias didati-
cas apresentam uma metodologia inovadora, a
fim de estimular o letramento matematico dos
alunos. 37 professores acreditam que as SDs
apresentam formas diferenciadas de trabal-
har o conteddo “NUmeros”, levando em conta
sua pratica docente e de acordo com a BNCC
(2018). Tais fatos sdo ratificados por Ugalde e
Roweder (2020) ao apontarem que utilizar SD
pode ser uma forma de ressignificar o proces-
so de ensino e aprendizagem.

Behrens (2013) sugere que a inovacdo
pode estar presente no uso da tecnologia
como na forma como o professor ird se ap-
ropriar desse uso, ao conceber estratégias
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metodoldgicas a fim de avancgar na construcao
do conhecimento do aluno. Os jogos digitais
podem ser uma forma de inovar os incluindo
nas SDs para ensinar conceitos matematicos
assim como observa-se nesta citacdo: “O desa-
fio das aulas de Matemdtica é descobrir novos
recursos que viabilizem o aprendizado da disci-
plina de forma prazerosa, via jogos tecnoldgi-
cos.” (Oliveira; Silva, 2018, p. 351).

Pode-se afirmar que a BNCC estimula uma
inovacdo necessaria na cultura digital, ja que
contempla a tecnologia em varias competén-
cias, entretanto Moran (2019) pondera que,
apesar da BNCC ser um referencial impor-
tante, sua implementacdo é progressiva, de-
morada e desigual. Além disso, é primordial
qgue haja investimentos na formacdo docente,
nas condicdes de trabalho na escola e na quali-
ficagdo dos gestores para atingir essa meta.

Quanto a interface das sequéncias didati-
cas, a pesquisa revelou importantes resulta-
dos: 37 professores concordaram com a lin-
guagem usada nas SDs e com as informacdes
das etapas e atividades propostas. O infogra-
fico que apresenta o passo a passo das SDs foi
bem avaliado por professores de matematica.
Essa deve ser uma das caracteristicas presente
nas sequéncias didaticas, que foi ratificada por
Zabala (1998) em seus estudos, pois a SD é
determinada pela série ordenada e articulada
das etapas, que permitem uma série de opor-
tunidades comunicativas.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

Os resultados dessa pesquisa revelaram
a pratica docente de matematica em escolas
publicas e privadas, no universo pesquisado.
A iminente necessidade do reforco escolar no
cotidiano da escola e nas aulas de matematica
recai na reflexdo sobre a pratica pedagdgica do
professor, todavia torna-se indispensavel es-
tar atento a outros aspectos e situagdes, que
porventura possam interferir no processo de
aprendizagem do aluno.

O presente estudo possibilitou identificar
e compreender as possiveis limitagdes quanto
ao uso das tecnologias digitais na escola. As-
sim como reforcou a questdo do indispensavel
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investimento na formacdo do professor, frente
ao uso de novas metodologias pedagdgicas e
do uso de ferramentas digitais na sala de aula.
Especialmente sobre a formacdo continuada
ao longo de seu exercicio docente, conside-
ra-se que é importante investir na formacao
continuada do docente para o uso de recursos
tecnoldgicos em sua pratica pedagdgica.

As SDs seriadas planejadas nesta pesquisa
valorizam a funcdo de professor mediador, prin-
cipalmente, quando remete a ele a tarefa de
diagnosticar o que o aluno sabe e de realizar in-
tervencgOes durante o desenvolvimento das eta-
pas. A atuacdo do professor tem papel decisivo
na identificacdo e na superacdo das dificulda-
des dos alunos. A proposta de aula organizada
através da SD possibilita um ensino processual
e espiralado, como pressupde a BNCC, todavia
para que o trabalho com a SD se desenvolva e
atinja seus objetivos, recomenda-se planejar
atividades significativas e que mobilizem os co-
nhecimentos prévios dos alunos.

A pesquisa evidenciou que a proposta de
uso de sequéncias didaticas, permeadas por
tecnologias, tém potencial de aplicabilidade
pelo professor, do mesmo modo que mostrou
a relevancia do uso de jogos analdgicos e/
ou digitais nas aulas de matematica, espe-
cialmente no reforco escolar. A fim de tornar
a metodologia da sequéncia didatica ainda
mais interessante, utilizou-se ferramentas tec-
noldgicas, deixando as aulas mais interativas
e mais proximas da realidade do aluno possi-
bilitando desafios cognitivos e motivacdo, por
meio de atividades ludicas e resultando em
aulas mais atrativas e dindmicas para alunos e
professores. Desse modo, pode-se vislumbrar
um cendrio em que o ensino possivelmente
sera mais aprazivel.

Varios fatores preponderam e destacam-se
para a efetivacdo da aprendizagem do aluno:
alunos motivados, atuacdo docente, pratica
pedagodgica planejada e infraestrutura fisica e
tecnoldgica buscando a inovacgdo. A partir de
todos esses resultados e ponderacdes, pode-
se afirmar que essa pesquisa contribuiu com
a proposicao de uma metodologia ludica e
motivadora, que ofereca mais possibilidades
e oportunidades de aprendizagens aos alunos



no ensino da matematica, incrementando, es-
pecialmente, o reforgo escolar.

Importante ressaltar que essa pesquisa
propiciou aos professores participantes da pes-
quisa inicial exploratdria e da pesquisa avaliati-
va da SD, a reflexdo sobre sua pratica docente
e sua realidade escolar cotidiana. No entanto,
convém enfatizar a necessidade da implanta-
cdo de politicas publicas de investimentos em
tecnologias digitais na escola, a fim de garantir
0 acesso a internet e aos equipamentos tec-
noldgicos de toda comunidade escolar.
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