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Resumo: A Matemdtica é uma area do conhecimento de grande importancia para a sociedade, entretanto, apresenta
resultados abaixo dos esperados demonstrados nas avaliagdes educacionais em larga escala no Brasil, com muitos alunos
apresentando dificuldades nos contetidos. E uma disciplina bastante temida e, com isso, tem-se muitos desafios para a
construcdo e contextualizacdo dos conhecimentos matematicos essenciais. Considerando que as tecnologias digitais
possuem um potencial pedagdgico de expor os alunos a novas e diferentes formas de aprendizagem, o presente artigo tem
como objetivo apresentar uma metodologia estruturada numa sequéncia didatica com o uso das tecnologias digitais para o
ensino-aprendizagem da Matematica. A pesquisa, de natureza qualitativa, foi aplicada com alunos dos Anos Iniciais Ensino
Fundamental. O estudo identificou que a metodologia proposta contribuiu para maior interesse, engajamento e empenho
na realizacdo das atividades pelos alunos, que demonstraram melhor compreensdo dos conceitos matematicos.

Palavras-chave: Ensino Fundamental. Letramento Matematico. Tecnologias.

Abstract: Mathematics is an area of knowledge of great importance to society, however, it presents results below expectations
demonstrated in large-scale educational assessments in Brazil, with many students having difficulties in the content. It is
a highly feared subject and, as a result, there are many challenges in the construction and contextualization of essential
mathematical knowledge. Considering that digital technologies have a pedagogical potential to expose students to new and
different forms of learning, this article aims to present a methodology structured in a didactic sequence with the use of digital
technologies for the teaching and learning of Mathematics. The research, of a qualitative nature, was applied to students
in the Early Years of Elementary School. The study identified that the proposed methodology contributed to greater interest,
engagement, and commitment in carrying out the activities by the students, who demonstrated a better understanding of
mathematical concepts.
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Resumen: La matemdtica es un drea del conocimiento de gran importancia para la sociedad, sin embargo, presenta
resultados por debajo de las expectativas demostradas en evaluaciones educativas de gran escala en Brasil, presentando
muchos estudiantes dificultades en el contenido. Es una disciplina muy temida y, como resultado, existen muchos desafios
en la construccion y contextualizacion de conocimientos matematicos esenciales. Considerando que las tecnologias digitales
tienen el potencial pedagogico de exponer a los estudiantes a nuevas y diferentes formas de aprendizaje, este articulo tiene
como objetivo presentar una metodologia estructurada en una secuencia diddctica con el uso de tecnologias digitales
para la ensefianza-aprendizaje de las matemdticas. La investigacion, de cardcter cualitativo, se aplicé a estudiantes de los
Afios Iniciales de la Educacion Primaria. El estudio identificé que la metodologia propuesta contribuyé a un mayor interés,
compromiso y compromiso en la realizacion de las actividades por parte de los estudiantes, quienes demostraron una mejor

comprension de los conceptos matemadticos.

Palavras-clave: Alfabetizacion Matemadtica. Educacion Primaria. Tecnologias.

1 INTRODUGAO

Atualmente, a sociedade vivencia as alte-
racdes contextuais e culturais estabelecidas
a partir do paradigma social que a presenca
marcante das tecnologias digitais produziu ao
ocasionar um fluxo cada vez maior de informa-
¢des e conhecimentos em todos os ambitos
sociais.

Nesse entendimento, a sociedade con-
temporanea apresenta-se cada vez mais tec-
nolégica e globalizada. Uma sociedade que
aprende de novas formas, através de novas
abordagens, com novos participantes (atores),
de forma continua. Com isso, a educacdo es-
colar precisa se reconfigurar para promover a
aprendizagem de forma mais integral, consi-
derando aspectos humanos, afetivos e éticos,
integrando o individual e o social, os diversos
ritmos, métodos, tecnologias, para construir
cidaddos completos em todas as dimensdes
(Moran, 2007).

Ao se destacar a importancia de propostas
de ensino adequadas as necessidades da so-
ciedade atual, deve-se considerar se os recur-
sos utilizados favorecem o envolvimento dos
alunos para que nao determinem um cenario
em que o aprendizado é prejudicado. Sendo
assim, é relevante considerar que as tecno-
logias digitais trazem maior significado para
0 processo de ensino-aprendizagem ao pro-
mover o acesso as informacdes e a oferta de
recursos educacionais que promovem novas
formas de interacdo e engajamento dos alunos
(Souza et al., 2024).

Frente ao exposto, destaca-se o desafio da
escola em nossa sociedade no desenvolvimen-
to de competéncias para se participar e intera-
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gir em um mundo global altamente competi-
tivo, que valoriza a flexibilidade, a criatividade
e a capacidade de encontrar solu¢des inova-
doras para os problemas futuros (Coutinho;
Lisboa, 2011).

Dentre as disciplinas ministradas no am-
biente escolar, a Matematica pode ser con-
siderada como umas das que possui maior
aplicabilidade no cotidiano, entretanto, as pra-
ticas de ensino adotadas nas escolas para essa
disciplina, ainda sdo baseadas em resolucées
repetitivas de exercicios sem estabelecer rela-
¢Oes com o contexto social e a aplicabilidade
dos conhecimentos. Tal fato resulta em dificul-
dades dos alunos que consideram os conheci-
mentos matematicos complexos e apresentam
baixo rendimento nas avalia¢cdes educacionais.
Assim, demonstram dificuldades tanto em ter-
mos de competéncias adquiridas quanto na
motivacgdo e interesse pela matéria.

Nesse contexto, o ensino escolar deve bus-
car estratégias para as dificuldades em Mate-
matica de modo a intervir para que ndo au-
mentem com o tempo e os desafios se tornem
mais sistematicos o que ocorre se ndo houver
a aprendizagem dos algoritmos bdsicos das
quatro operagBes matematicas pelos alunos
na fase inicial do Ensino Fundamental (Peretti;
Costa,2013).

Na visdo de Marcdo, Oliveira e Santos
(2021), o panorama no ensino-aprendizagem
de Matematica é preocupante devido ao bai-
xo rendimento obtido pelos alunos dos Anos
Iniciais do Ensino fundamental nas avaliagcOes
externas como as realizadas pelo Sistema de
Avaliacdo da Educacdo Basica (SAEB) que se
evidenciam em um numero consideravel de
escolas.



Ainda de acordo com esses autores, os
resultados dessas avaliagBes externas se con-
centram nos primeiros niveis das escalas de
proficiéncia que ndo contemplam habilidades
de resolucdo de problemas e sdo mais focadas
nos algoritmos. Frente a isso, ressaltam que
o mundo globalizado estd cada vez mais rela-
cionado aos conhecimentos matematicos, e o
grande desafio da escola e dos professores é
construir uma Matematica que ultrapasse o
ensino dos algoritmos e dos calculos mecani-
zados, principalmente nos anos iniciais, onde
estd a base dessa area do conhecimento.

Dessa forma, ndo é dificil encontrar alunos
que apresentam dificuldades e desinteresse
em Matematica e chegam ao final do Ensino
Fundamental sem construir a base de apren-
dizagens necessarias da disciplina que envolve
conteudos de anos anteriores (Krummenauer;
Junior; Cunha, 2018).

Para Pontes et al. (2022) um dos prece-
dentes para as dificuldades em Matematica é
o desinteresse dos alunos em construir novos
conhecimentos a partir de propostas de ensi-
no tradicionais que ndo dialogam com as no-
vas tecnologias.

Nesse contexto, o problema da pesquisa se
concentra na dificuldade no processo de en-
sino-aprendizagem da Matematica nos Anos
Iniciais do Ensino Fundamental e nos desafios
para a construcao das bases essenciais da dis-
ciplina. A finalidade da proposta é estimular a
utilizacdo de metodologias com o uso das tec-
nologias digitais para se construir um processo
de ensino mais ludico e significativo.

A partir do exposto, este trabalho tem
como objetivo apresentar uma metodologia
estruturada numa sequéncia didatica com
aderéncia as tecnologias digitais como recurso
para intervir nas dificuldades evidenciadas em
Matematica.

Ao considerar a importancia de pesquisas
sobre como o ensino de Matematica pode
ser favorecido mediante a utilizacdo das tec-
nologias digitais, principalmente no que diz
respeito a problematica dos Anos iniciais do
Ensino Fundamental, este estudo pretende
contribuir com estratégias para melhorias no
ensino através de uma proposta para aplicacdo

na pratica de sala de aula.
2 REFERENCIAL

Mesmo que as tecnologias ocupem um pa-
pel de destaque na sociedade atual e possuam
um potencial pedagdgico de expor os alunos
a novas e diferentes formas de aprendizagem
a educacdo enfrenta desafios relacionados a
incorporacdo dessas tecnologias no ensino,
resultando na escola sendo um dos locais em
gue menos se utiliza essas ferramentas (Bit-
tencourt; Albino, 2017).

Nesse contexto de adequacgdo ao contexto
social atual, os documentos oficiais que devem
nortear a educacdo, ja trazem ideias de mu-
dancas importantes, seja para a incorporacgao
das tecnologias digitais, seja acerca da forma-
cdo continuada dos professores. Entretanto,
as praticas pedagodgicas sofrem um processo
lento para a inovacdo (Costa et al., 2020).

Diante da necessidade de praticas ped-
agogicas mais adequadas, a Base Nacional Co-
mum Curricular (BNCC) como um documento
norteador oficial, destaca a utilizacdo das tec-
nologias como linguagem a ser utilizada pelos
alunos em sua competéncia geral nimero 4 e
determina que os alunos devem:

Compreender, utilizar e criar tecnologias
digitais de informagdo e comunicagdo de
forma critica, significativa, reflexiva e ética
nas diversas prdticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informagdes, produzir conhe-
cimentos, resolver problemas e exercer
protagonismo e autoria na vida pessoal e
coletiva (Brasil, 2018, p. 9).

A utilizacdao das tecnologias determina a
sociedade e agora de certa forma também a
educacdo. Com isso, o professor tem como
desafio buscar conhecimentos que o auxiliem
em como utiliza-las para se ensinar, pois ao
levar uma ferramenta tecnoldgica para a sala
de aula, mesmo a mais simples, deve saber as
possibilidades que traz para o aprendizado dos
alunos (Silva; Sérgio, 2021).

Na busca por encontrar solucdes para as
necessidades educacionais, principalmente da
Educacdo Basica, que em disciplinas como a de
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Matematica, apresenta desempenho abaixo
do esperado pelos alunos, é fundamental que
os professores se preocupem em enxerga-la
como uma ciéncia atual no mundo estabel-
ecendo mudancas em suas praticas (Gaspar
et al., 2024). Uma das mudancas a serem re-
alizadas diz respeito a utilizagdo das tecnolo-
gias para a contextualizagdo dos conhecimen-
tos e para que a utilizacdo dessas ferramentas
presentes na realidade social e cultural do
aluno cause maior engajamento nas aulas de
Matematica.

Na visdo de Souza, Andrade e Martins
(2020), uma das preocupacdes acerca do
ensino da Matematica na atualidade é que
torne possivel estabelecer conexdes entre
a realidade dos alunos e os conhecimentos
matematicos, de modo que haja uma maior
aproximacao entre os alunos e escola. Assim,
a utilizacdo das tecnologias que estdo ligadas a
realidade dos alunos junto a um planejamento
pedagdgico apropriado contribui para a mel-
horia da aprendizagem.

O documento da BNCC ndo traz mudan-
cas educacionais somente relacionadas a uti-
lizacdo das tecnologias, mas destaca a neces-
sidade de um ensino mais contextualizado e
voltado para a construgao dos conhecimentos
matematicos como ferramenta a permitir uma
leitura de mundo. Ao trazer a definicdo de le-
tramento matematico, direciona as escolas e
os professores a reverem suas praticas tradi-
cionais de ensino voltadas para a resolucdo de
calculos e procedimentos mecanizados.

Ao relacionar-se a Matematica com as
competéncias gerais da BNCC, temos um en-
sino que inclui as tecnologias digitais e utiliza
recursos que consideram as especificidades do
IUdico e do interativo para a participacdo ativa
dos alunos. Entretanto, essa realidade é um
dos desafios educacionais a serem superados
jd que a disciplina tradicionalmente sofre re-
sisténcia por parte dos alunos, pois seus con-
hecimentos sdo considerados dificeis.

Com a iniciativa de um documento para
aprimorar a educacdo brasileira, a BNCC
propde habilidades e competéncias para cada
area do conhecimento e no que se refere a
Matematica, essas habilidades voltam-se para
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o reconhecimento da importdncia social da
disciplina frente a sua aplicabilidade no cotidi-
ano.

A definicdo de letramento matematico
considerada pelo Ministério da Educacdo
(MEC) na elaboracdo da BNCC, é a mesma
utilizada pelo Programa Internacional de Aval-
iacdo de Estudantes (Pisa) que verifica, entre
outros objetivos, se os alunos sdo letrados
matematicamente. Com a seguinte redacao,
busca-se um ensino mais contextualizado em
que se destaca a aplicacdo dos conceitos no
cotidiano:

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-
lagcdo e a resolugdo de problemas em uma
variedade de contextos, utilizando concei-
tos, procedimentos, fatos e ferramentas
matemdticas. E também o letramento
matemdtico que assegura aos alunos re-
conhecer que os conhecimentos matemdti-
cos sdo fundamentais para a compreenséo
e a atuagdo no mundo e percebe o cardter
de jogo intelectual da matemdtica, como
aspecto que favorece o desenvolvimento
do raciocinio Idgico e critico, estimula a in-
vestigagcdo e pode ser prazeroso (fruicdo)
(Brasil, 2018, p. 266).

No contexto brasileiro, até entdo, se fazia
uso do termo letramento para as praticas so-
ciais de leitura e escrita que ultrapassam os as-
pectos da decodificacdo de fonemas e, conse-
quentemente a concepcdo da alfabetizac3o. E
um termo relativamente novo surgido no pais
na década de 80 e, desde entdo, os estudos
sobre o letramento vem avangando no pais
(Soares, 2007).

Na visdo dos estudos de Mendes (2017) e
Santos, Oliveira e Oliveira (2023), as praticas
de letramento ndo estdo restritas ao apren-
dizado da lingua materna. Para os autores, a
aprendizagem da Matematica insere-se no le-
tramento, tendo relevancia para a vida social
e escolar. Com isso, o ensino da Matematica



deve levar ao desenvolvimento de competén-
cias que ndo se resumam somente a decodifi-
cacdo de numeros e resolucdo de algoritmos.

Frente ao exposto, vale ressaltar que Ma-
tematica é uma ciéncia que possui uma lingua-
gem proépria e seu ensino desenvolve nos alu-
nos aspectos relacionados ao raciocinio légico,
a capacidade de resolucdo de problemas, ao
pensamento abstrato e a capacidade de argu-
mentacdo tdo necessdrios para participacao
social e portanto, deve ser valorizada assim
como os aspectos linguisticos.

O letramento matematico envolve com-
preender o papel da Matematica na socie-
dade, pois ndo hd uma darea sequer das ativi-
dades humanas em que nao se identifiquem
conceitos matematicos. Inclui também ser ca-
paz de utiliza-la como ferramenta e linguagem
que permite decifrar o mundo, atuar nele e
transforma-lo. Com efeito, isso requer praticas
de ensino, que estimulem o raciocinio légico e
a habilidade de resolucdo de problemas, des-
tacando-se a utilizacdo da linguagem matema-
tica em diferentes situacdes. E preciso propor
aos alunos atividades, brincadeiras, jogos, e
recursos tecnolégicos que incentivem a utili-
zacdo critica dos conhecimentos matematicos.

Para Gaspar et al. (2024) as aulas desen-
volvidas com base no letramento matematico
devem considerar os conhecimentos ja cons-
truidos pelos alunos, promover atividades in-
dividuais e em grupo, estabelecer conexdes
com outras areas do conhecimento e incorpo-
rar o uso das tecnologias digitais e aplicativos,
explorando diferentes situacdes que represen-
tem a realidade dos estudantes.

Um ensino para o letramento matematico
requer a busca por metodologias que levem a
uma participacdo ativa dos alunos e a utiliza-
cdo de recursos que considerem as especifici-
dades do ludico e do interativo. Nesse sentido,
a metodologia das sequéncias didaticas pode
facilitar o ensino pela proposta de organizacao
por etapas com atividades que estdo interliga-
das e sdo planejadas para ensinar um conteudo.

Com base nas consideracdes de Zaba-
la (1998, p. 15) temos a sequéncia didatica
como:” um conjunto de atividades ordenadas,
estruturadas e articuladas para a realizacdo

de certos objetivos educacionais, que tém
um principio e um fim conhecido tanto pelos
professores como pelos alunos”. Dessa forma,
para haver a sequéncia didatica é necessaria
uma organizacao a nivel de complexidade das
atividades para estimular a participacdo ativa
dos alunos e o aprofundamento dos conteu-
dos trabalhados.

De acordo com Bazhuni et al. (2021) a se-
guéncia didatica promove uma melhor orga-
nizacdo ao planejamento didatico de modo
a aprofundar os conceitos e aprendizagens a
partir da interacdo entre os alunos e com os
professores estimulando a curiosidade em sala
de aula.

A sequéncia didatica é relevante para o
ensino da Matematica, que ao longo dos anos
escolares, tem conteddos que ultrapassam
0 eixo dos numeros e opera¢gdes com maior
significado aos calculos que sdo inseridos em
situagcdes mais complexas. A metodologia fa-
vorece um melhor entendimento sobre o con-
teudo a ser trabalhado, contextualizando-o,
gerando um ensino integrado as outras areas
do conhecimento e significativo pela sua asso-
ciacdo as situagdes reais (Peretti; Costa, 2013).

Na Matematica, o uso de sequéncias
didaticas junto com a tecnologia deve ser con-
siderado pela proposta de organizacdo por
etapas com atividades que incorporam a lin-
guagem digital e permitem diferentes aborda-
gens para o conteldo estudado. Além disso,
atendem ao disposto pela BNCC no que se
refere ao encadeamento dos conhecimentos e
a formacdo integral com atividades diversifica-
das e progressivamente desafiadoras.

3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A pesquisa de abordagem qualitativa teve
como metodologia o estudo de caso, que foi
realizado com um grupo de alunos dos Anos
Iniciais do Ensino Fundamental.

Sobre os estudos de caso aplicados a edu-
cacdo, André (2013) destaca que:

Se o interesse é investigar fenémenos
educacionais no contexto natural em que
ocorrem, os estudos de caso podem ser
instrumentos valiosos, pois o contato di-
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reto e prolongado do pesquisador com
o0s eventos e situacdes investigadas possi-
bilita descrever acbes e comportamentos,
captar significados, analisar interacdes,
compreender e interpretar linguagens, es-
tudar representagdes, sem desvinculd-los
do contexto e das circunstdncias especiais
em que se manifestam.

Para a realizacdo da pesquisa, foram res-
peitados todos os principios éticos estabeleci-
dos pela Comissdo Nacional de Etica em Pes-
quisa (Conep) a fim de assegurar os direitos
dos participantes e o obteve-se a aprovagao na
Plataforma Brasil para a realizacdo do estudo
de campo. A pesquisa contou com 3 etapas
gue serdo descritas a seguir.

3.1 PRIMEIRA ETAPA

Nesta etapa realizou-se o levantamento bib-
liografico dos documentos oficiais e de artigos
cientificos a fim de compreender a realidade,
ampliar o conhecimento da situacdo e para
fundamentar as diversas interpretacdes relacio-
nadas ao contexto da pesquisa e aplicacdao do
método. A busca concentrou-se no ensino da
Matematica na Base Curricular Nacional (BNCC)
e na utilizacdo das tecnologias digitais na Edu-
cacdo. Além disso, a partir das informacdes ob-
tidas em conversas com os professores sobre 0s
desafios no processo de ensino-aprendizagem
da Matematica na Unidade Escolar que dem-

ostrou apoio para a realizacdo da pesquisa, uma
turma de 4° ano que apresentava baixo rendi-
mento nas avaliacdes de Matematica foi convi-
dada a integrar o estudo.

3.2 SEGUNDA ETAPA

Na segunda etapa da pesquisa, criou-se a
proposta metodoldgica que consiste em uma
sequéncia didatica em que tecnologias digi-
tais foram incorporadas como ferramentas
colaborativas, com o propdsito de intervir nas
dificuldades enfrentadas pelos alunos do 42
ano, ao mesmo tempo em que oferecem su-
porte ao processo de letramento matematico,
atendendo as diretivas propostas na BNCC.
Desenvolveu-se uma proposta voltada para
conteudo da divisdo que é um dos mais de-
safiadores na aprendizagem da Matematica
nos Anos Iniciais e serd aplicada em trés dias
sucessivos. Cada um desses dias esta estrutu-
rado em seis etapas distintas, tendo em vista
desenvolver o letramento matematico em ad-
eréncia com as novas tecnologias digitais.

O modelo de sequéncia didatica utilizado
nesta pesquisa foi proposto por Arantes (2019)
sendo constituido por 6 etapas de acordo com
o fluxograma, figura 1, que sdo: eixo tematico,
tomada de consciéncia com diagnose, ativi-
dades significativas, atividades ludicas e per-
meadas pela tecnologia, fixacdo de conteldos
e a avaliagdo significativa.

Figura 1- Fluxograma da sequéncia didatica permeadas pelas tecnologias digitais proposta

por Arantes (2022)

Tomada de Alividadcs

- ; ;
significativas

onmickineda
com diagnoss,

Fonte: Arantes (2022).

Nessa proposta de sequéncia didatica de
Arantes (2019), as tecnologias digitais sdo inte-
gradas ao ensino para torna-lo mais interativo,
facilitando a compreensdo dos contelddos es-
tudados pela forma dialdgica e Iudica de pro-
mover as aprendizagens.

Na proposta metodolégica deste estudo,
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foram utilizadas tecnologias simples, como
sites e aplicativos que podem ser acessados
sem custo e possuem recursos com possibili-
dades de edicdo pelo professor, sem exigir ha-
bilidades avancadas em informatica.

Os recursos tecnoldgicos foram utilizados
integrados as praticas pedagodgicas e alinha-



dos aos objetivos propostos de forma a garan-
tir uma aprendizagem significativa. Por isso, a
seguir, cada recurso tecnoldgico utilizado serd
apresentado.

O Mentimeter ¢ uma plataforma online
interativa gratuita que permite a criacdo de
slides simples ou interativos, nuvem de pala-
vras, quizzes e atividades de perguntas e res-
postas que podem ser acessadas por diversas
pessoas ao mesmo tempo, através de um co-
digo de acesso. Na sequéncia didatica criada,
optou-se pela modalidade nuvem de palavras,
que foi utilizada como um recurso visual para
a escrita das palavras acerca do que a divisdo
representa para os alunos, assim como para os
momentos de avaliacdo significativa na quinta
etapa da sequéncia didatica.

O Jamboard é um aplicativo da Google que
apresenta formato de lousa digital e permite a
criacdo de um ambiente educativo interativo
favorecendo o compartilhamento de ideias e
a participacdo ativa dos alunos. O recurso dis-
ponibiliza varios quadros (frames) em branco
aos quais podem ser adicionados anotacgdes,
desenhos, imagens e textos. O recurso sera uti-
lizado de modo a apoiar as explicacdes para 0s
conteudos a serem trabalhados e no momento
de avaliacdo significativa (etapa 5) da sequén-
cia didatica. Os alunos também irdo interagir
com as informacdes do frame na construcdo
de um painel coletivo de avaliagdo.

Na plataforma Wordwall é possivel cri-
ar atividades personalizadas com um toque
de jogos e encontrar jogos feitos por outros
usuarios. Além disso, se preferir, pode-se im-
primir algumas das atividades sugeridas na
plataforma para fortalecer ou aprofundar con-
ceitos. Foram utilizados trés recursos dessa
plataforma: Roleta Aleatdria, Quizz e Combine
os Calculos aos seus Resultados. No recurso
Roleta Aleatdria foram incluidas perguntas
sobre a divisdo, problemas e cdlculos com a
proposta de que se gire a roleta e responda a
pergunta sorteada.

No Quizz, foram elaboradas perguntas de
multipla escolha com quatro alternativas. Os
alunos respondem as perguntas do jogo que
possui correcdo automatica. No Combine os
Cdlculos aos seus Resultados foram incluidos

varios calculos de divisdo e para jogar basta
arrastar cada calculo para junto do seu resul-
tado.

O Liveworksheets é uma plataforma online
que tem como proposta a criagdo e o com-
partilhamento de atividades, transformando
atividades tradicionais em atividades intera-
tivas. As atividades criadas utilizam recursos
digitais, podendo incluir até sons e videos. A
plataforma disponibiliza atividades criadas por
outros professores e foi utilizada para a criacao
de atividades para a quarta etapa da sequén-
cia didatica.

O Kahoot é uma plataforma online para a
criacdo de questiondrios, quizzes e desafios
e sua proposta baseia-se na metodologia da
gamificacdo. Entre as varias opg¢des que o apli-
cativo oferece, escolheu-se a modalidade de
quizz com questdes de multipla escolha, onde,
além de textos, pode-se adicionar imagens,
videos, graficos para uma melhor compreen-
sdo da questdo criada

3.3 TERCEIRA ETAPA

Nesta etapa ocorreu a aplicacdo da se-
quéncia didatica em trés dias sucessivos com o
grupo de alunos devidamente autorizados pe-
los responsaveis. Durante a verificacdo da pro-
posta, os alunos exploraram diferentes recur-
sos tecnoldgicos e participaram de atividades
com jogos, material concreto, utilizando lapis
e papel e outros recursos disponiveis. Para
melhor compreensdo da proposta pedagdgica,
cada dia da sequéncia didatica sera detalhado
em suas etapas e procedimentos.

O primeiro dia da sequéncia didatica tem
como objetivos esperados: compreender a
ideia de divisdo por meio de situacdes-prob-
lema; resolver através de registro pessoal ope-
racOes de divisdo com o significado de repartir
em partes iguais e medidas; conhecer diferen-
tes solucdes para representar o significado da
divisdo de repartir em partes iguais e medidas.
Na etapa 1, tomada de consciéncia, serdo ne-
cessarios em média 10 minutos para o mo-
mento de apresentacdo e explicagdo para os
participantes sobre as atividades a serem re-
alizadas.
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A seguir, na etapa 2, teremos um momento
de diagnose, utilizando situacdes do cotidiano
dos alunos e situagdes-problema com o apoio
do recurso tecnolégico Jamboard através de
perguntas sobre as situacOes apresentadas.
Também serd utilizada a plataforma Mentime-
ter para a criacao de uma nuvem de palavras
com o tema: “Divisdo é..” para que os alunos
expressem suas impressdes sobre o contetudo
a ser trabalhado.

A terceira etapa iniciard com um pegueno
video de aproximadamente trés minutos, se-
guindo para a apresentacdo da caixa de con-
tagem com diversos materiais que poderdao
ser utilizados como apoio para a resolucdo de
calculos. Haverd o momento de confecgdo de
um jogo da memoria em duplas ou trios e ao
término do jogo, serd proposto um momento
de troca para que os alunos possam expressar
se gostaram do jogo e as dificuldades encon-
tradas nas operacdes de divisdo propostas,
seguindo para o fechamento desta etapa com
uma atividade de resolucdo de problemas.

Para a quarta etapa da sequéncia didatica,
foi elaborado um jogo na plataforma Wordwall
para ser realizado em grupos a partir do recur-
so Rode a Roleta.

A avaliacdo do primeiro dia da sequéncia
didatica sera realizada através de recurso do
Wordwall em forma de quis com perguntas
acerca da divisdo de modo a possibilitar que
0s participantes tenham a percepcdo do seu
proprio aprendizado.

O segundo dia da sequéncia didatica in-
tenciona o desenvolvimento das seguintes ha-
bilidades: reconhecer a multiplicacdo e divisdo
como operacgdes inversas, fazendo ou ndo uso
dos algoritmos usuais; resolver problemas de
divisdo de numeros naturais com resto zero e
resto diferente de zero; utilizar o algoritmo da
divisdao por 1 algarismo. A primeira etapa, to-
mada de consciéncia, iniciard com a retomada
do dia anterior e o compartilhamento sobre o
que serd trabalhado nesse segundo dia, que
sdo os termos e o algoritmo da divisdo, bem
como a relagdo existente entre a multiplicacdo
e a divisdo.

Na segunda etapa, a partir do livro “To-
caram campainha” de Pat Hutchins na versao
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audiovisual, serdo exploradas questdes como:
Quantos biscoitos a mae fez? Como vocé
chegou a essa resposta? E agora, com as crian-
¢as que chegaram. Com quantos biscoitos cada
um ficard? Em seguida, serd utilizado o recurso
tecnolégico Jamboard com informagdes so-
bre a operacdo de divisdo e o seu algoritmo.
Também serd explorado como a tabuada da
multiplicagcdao deve ser utilizada para apoiar o
calculo de divisao.

Em seguida, serdo desenvolvidas ativi-
dades de quis com perguntas e respostas em
plataforma online, a resolugdo de cdlculos de
forma interativa e um desafio em dupla: “Com
sobra ou sem sobra?” no qual os alunos de-
verdo realizar os cdlculos e indicar se tem resto
ou ndo. Nesse dia, a quarta etapa da sequén-
cia didatica tem como proposta a resolucdo de
problemas, desta vez priorizando-se o uso do
algoritmo da divisdo.

A avaliacdo do segundo dia de sequéncia
didatica serd realizada na plataforma Men-
timeter com a criacdo de um painel com pa-
lavras escritas pelos alunos que representem
suas opinides sobre a proposta desenvolvida,
possibilitando que dialoguem sobre as apren-
dizagens que estdo construindo.

O terceiro dia da sequéncia didatica tem
como objetivos: utilizar o algoritmo da divisdao
por 1 algarismo; resolver problemas de divisao
de ndmeros naturais com resto zero e resto
diferente de zero; elaborar e solucionar prob-
lemas matematicos, que envolvam a divisdo
entre nimeros naturais a partir de diversas es-
tratégias de producdo textual.

Na tomada de consciéncia, etapa 1, serd
explicado que a proposta para este dia € a con-
tinuacdo dos estudos sobre a divisdo e o apro-
fundamento dos conhecimentos elaborando e
resolvendo problemas juntos.

Apds esse momento, na etapa 2, serd apre-
sentada uma situacdo-problema para que os
alunos pensem nas estratégias de resolucdo
utilizando material concreto (copos descar-
taveis) para que haja a distribuicdo de acordo
com as orientacles. As situacOes serao pro-
postas da seguinte maneira: Se eu quiser sepa-
rar igualmente 20 copos descartaveis em trés
bandejas, quantos copos colocarei em cada



bandeja? Sobrard algum copo? Se eu pegar
essa mesma quantidade de copos e separar
em duas bandejas, quantos copos terd em
cada bandeja? De quantas bandejas precisarei
se eu quiser separar os copos de 5 em 57 Se
eu precisar distribuir os copos igualmente em
6 bandejas. Quantos copos sobrardo? Em cada
situacdo, os alunos serdo chamados para orga-
nizarem 0s Copos.

Em seguida, os alunos serdo divididos em
grupos de 3 a 4 alunos. Cada grupo ird elaborar
uma situacdo-problema para o cdlculo recebi-
do e apresentar para os demais participantes.

Na terceira etapa, a atividade a ser desen-
volvida em forma de jogo digital € a “Combine
os calculos aos seus resultados!” na qual os
alunos deverdo realizar calculos e arrastar o
calculo para junto de seu resultado. Também
havera uma atividade utilizando lapis e papel
com o uso do algoritmo.

Na quarta etapa da sequéncia didatica, a
atividade serd realizada na plataforma Kahoot
e possui diversas perguntas para que os alunos
reforcem os conceitos de maneira Iudica e di-
vertida.

A avaliagao desse terceiro dia de sequéncia
didatica sera realizada por meio da construcdo
de um painel coletivo através do recurso tec-
nolégico Jamboard. Os alunos serdo direciona-
dos a refletirem sobre os conhecimentos con-
struidos e sobre como se sentem. Para isso,
cada aluno terd que arrastar uma bolinha até o
emoji que o representa.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

A pesquisa apresentada buscou contribuir
com o ensino de Matematica dentro da per-
spectiva da BNCC que concebe o ensino da
disciplina a partir do processo de letramento
matematico a ser consolidado durante o En-
sino Fundamental. Dessa forma, considerou
em seu referencial tedrico autores que com-
partilhavam inquietac®es relativas aos desa-
fios do ensino-aprendizagem da Matematica e

destacavam a integracao das tecnologias digi-
tais como uma estratégia para as dificuldades
dos alunos. Foi possivel notar que as propostas
envolvendo as tecnologias digitais demonstr-
aram bons resultados para a melhoria do des-
empenho e motivacdo dos alunos.

Sobre o ensino utilizando tecnologias, Mo-
ran (2007) destaca os diversos caminhos para
inovar no ensino com essas ferramentas de
acordo com a realidade especifica da institu-
icdo e dos professores. Nesse processo, res-
salta que o professor deve considerar também
o projeto pedagdgico, o nimero de alunos, as
tecnologias disponiveis e 0 apoio técnico-ped-
agogico. Além disso, deve selecionar as mais
adequadas e produtivas para seus objetivos de
ensino.

O primeiro dia de verificacdo da sequén-
cia didatica iniciou com os alunos bastante
entusiasmados com os tablets e notebooks,
demonstrando muita curiosidade sobre o que
iria acontecer de fato na aula, o que eviden-
ciou o interesse e a ansiedade em explorar as
possibilidades oferecidas por essas ferramen-
tas tecnoldgicas.

Entretanto, no desenvolvimento das
atividades iniciais da aula foi proposta a con-
strucdo de uma nuvem de palavras, figura
1, em que utilizaram o recurso tecnoloégico
Mentimeter. A nuvem de palavras criada pe-
los alunos evidenciou apreensdo por parte
dos alunos acerca da divisdo a medida que
a palavra mais utilizada por eles foi “dificil”.
Em contrapartida, foi perceptivel a empol-
gacdo dos alunos diante da possibilidade de
participar de aulas de Matematica utilizando
as tecnologias digitais. A ocorréncia da pala-
vra “continhas” nessa atividade da nuvem de
palavras remete ao desafio de contextualizar
a Matematica e sua aplicabilidade no cotidi-
ano, indo além dos algoritmos o que reforca
a necessidade de estratégias de ensino que
conectem os conteldos a situagBes praticas
e reais, facilitando o entendimento e o inter-
esse dos alunos.

Sao Cristovao (SE), v.26, n. 1, p. 219-231, jan./abr. 2026




Figura 2- Nuvem de palavras criada pelos alunos no aplicativo Mentimeter

Join ot menticom | use code 1582 6242
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um pouco dificil

facil

mais ou menos
bom para aprender

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

No decorrer da aplicacdo da sequéncia
didatica, além do desenvolvimento das habi-
lidades propostas para cada dia, também foi
observado o engajamento dos alunos na re-
alizacdo das atividades que envolviam as tec-
nologias digitais, assim como nas atividades
que ndo as contemplavam ponderando-se
sobre a participacdo, qualidade da interacdo e
producdo nas aulas. Foi percebido menor en-
gajamento dos alunos nos momentos destina-
dos as atividades utilizando o lapis e o papel
que demonstraram maior interesse em apren-
der e compreendiam melhor o conteddo com
atividades ludicas envolvendo as tecnologias.

Com respaldo nos estudos Santos et al. (2022)
que destacam que a utilizagcdo de jogos como fer-

. dlﬁCIl continhas

ol Mentimeter

(] -]

ramenta de apoio ao ensino auxilia na superacdao
das dificuldades em Matematica, no decorrer da
coleta de dados foi observado que os jogos digitais
ou analdgicos favoreceram a interacdo, a partici-
pacdo e a cooperagdo reforcando o potencial das
atividades ludicas para maior interesse em apre-
nder o conteudo proposto. Ao ser apresentado o
jogo da memodria, figura 3, que seria construido
pelos alunos, estes em sua maioria demonstraram
gue ndo haviam tido experiéncias com jogos nas
aulas de Matematica e reagiram de forma muito
positiva diante da proposta. A ludicidade presente
na atividade fez com que os alunos ficassem mui-
to empolgados e interagissem de forma bem in-
teressante mesmo o jogo ndo propondo o uso do
tablet ou notebook.

Figura 3 — Participantes confeccionando o Jogo da Memoria da Divisao

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).
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Os relatos dos alunos, Quadro 3, demonstra que
eles se interessaram, se divertiram e aprenderam
durante as atividades. Além disso, afirmaram que

as atividades da sequéncia os ajudaram a aprender
coisas novas, evidenciando uma mudanca de per-
spectiva em relacdo ao contetdo abordado.

Quadro 3- Colocagbes dos alunos sobre o primeiro dia de aplicagdo da sequéncia didatica

Aluno G. “Achei muito legal e gostei de participar”
Aluno W. “Foi muito legal e divertido. Vocé pode aprender muitas coisas”

“Gostei muito desse trabalho de continhas de dividir e também me ajudou a
Aluno M. aprender a ler”
Aluno R. “Achei legal e espero que seja legal da proxima vez também”
Aluno H. “Da para aprender muita coisa legal e divisdo é uma coisa que eu gosto”
Aluno F. “Muito divertido, legal e a divisdo é meio dificil, mas consegui acertar”
Aluna A. “Esta sendo muito legal. Experiéncia boa”

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

A partir dos resultados obtidos e a con-
strucdo de um painel coletivo pelos alunos,
figura 4, pode-se inferir que a sequéncia
didatica foi bem aceita pelos alunos. A pre-
dominancia de reacdes positivas nos momen-
tos de avaliagdo indica que os alunos ndo ape-

nas participaram ativamente das atividades,
mas também as consideraram interessantes.
As colocagBes dos alunos em diversos mo-
mentos durante as atividades demonstram a
contribuicdo positiva da proposta em relagdo
a Matematica.

Figura 4- Avaliacdo da sequéncia didatica pelos alunos

Join at menticom | use code 4640 3733

o Mentimeter

Hoje a aula foi...

9 responses

bom

Muito bom

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

Os recursos tecnoldgicos utilizados volta-
dos ao ensino de Matematica intencionavam o
uso de diferentes estratégias como alternativa
ao lapis e o papel para estimular a participacao
dos alunos e suas aprendizagens. De acordo
com Silva e Sérgio (2021), “As tecnologias que

Super legal = Foi
muito legal foi muito

Hoije a aula foi incrivel

muito legal = Hoje a aula foi incrivel
como nunca Muito
boa gostel muito amel.
Aula foi muito
emocionants
Olha haje foi muito
legal & bom
Hoje a aula foi super
legal
A aula foi muito boa
fizemos muitas
atividodes ==

tanto mudaram o cotidiano das pessoas tam-
bém sdo recursos indispensaveis no atual pro-
cesso de ensino-aprendizagem”. Integrar essas
tecnologias no contexto educacional favore-
ceu novas oportunidades de aprendizagem e
tornou a sala de aula mais interativa.
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Os dados coletados mediante observacgdes,
producdes dos alunos e transcricdo de dudios
mostraram que os alunos obtiveram ganhos
relacionados a autoestima e a seguranca na
utilizacdo dos conhecimentos matematicos
e nas atividades que priorizavam habilidades
relacionadas a resolucdo de problemas com
maior compreensao das ideias envolvendo a
operacdao matematica desenvolvida no estudo.

Constatou-se a partir dos resultados, que
as tecnologias foram fundamentais, pois possi-
bilitaram a exploracdo dos conceitos matema-
ticos de maneira ludica e engajadora, tornan-
do o aprendizado mais envolvente e acessivel,
além de permitirem uma abordagem mais
personalizada. Os alunos demonstraram maior
entusiasmo e facilidade diante das atividades
com jogos e tecnologias digitais, sendo notdrio
qgue sdo do interesse deles.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

A pesquisa investigou o ensino da
Matematica nos Anos Iniciais do Ensino Fun-
damental explorando como as tecnologias dig-
itais podem contribuir com o ensino de modo
a intervir no baixo desempenho obtido pelos
alunos. A dificuldade crescente nesta area do
conhecimento representa um grande desafio
para a Educagdo Basica no Brasil e com isso,
desenvolveu-se este estudo culminando em
descobertas acerca de propostas metodoldgi-
cas que utilizam como recurso as tecnologias
digitais.

A contribuicdo da pesquisa reside na apli-
cacdo de uma metodologia com relevancia e
foco no aluno, estruturada numa sequéncia
didatica que considera as influéncias das tec-
nologias na sociedade e sua consequente rele-
vancia para a Educacdo.

Atualmente o ensino da Matematica ne-
cessita da construcdo dos conhecimentos inte-
grados a realidade dos alunos, valorizando-se a
aplicabilidade na vida cotidiana. Frente a isso, a
estratégia das sequéncias didaticas demonstrou
ser adequada e promoveu ganhos no aprendi-
zado dos alunos. Através de atividades ludicas e
contextualizadas provocou também uma refle-
xdo nos alunos acerca do seu aprendizado.
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Com efeito, o presente estudo a sublinha a
importancia de propostas envolvendo as tec-
nologias para o letramento matematico e de-
monstra o potencial das sequéncias didaticas
para favorecer a consolidacdo desse processo.

Vale ressaltar que a aplicagcdo da metodolo-
gia foi relevante, pois contribuiu para o desper-
tar dos alunos acerca do conceito matematico
desenvolvido, instigando a participacdo e inte-
racao dos alunos. As atividades experimentais
propostas, aliadas ao uso das tecnologias di-
gitais permitiram aos alunos a percepcdo que
a Matematica ndo é algo distante. Entretanto,
cabe ao professor repensar suas abordagens
para o ensino da disciplina e adotar recursos
diversificados em suas propostas.
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