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E a escola que tem de mudar e ndo os alunos,
para que estes tenham assegurado o direito de
aprender, de estudar nelas! (Mantoan, 2015)



RESUMO

Este artigo aborda o uso de tecnologias digitais no ensino de matematica nos anos iniciais do
ensino fundamental, voltado em alunos que apresentam déficit de aprendizagem. Parte-se do
seguinte problema: como uma sequéncia didatica que integra tecnologias d igitais pode
contribuir para reduzir o déficit de aprendizagem em matematica nos anos iniciais do ensino
fundamental? O objetivo geral consiste em analisar e propor uma sequéncia didatica
fundamentada no uso de tecnologias digitais para reduzir o déficit de aprendizagem em
matemdtica nos anos iniciais do ensino fundamental. Metodologicamente, a pesquisa
caracteriza-se como de abordagem qualitativa, desenvolvida por meio de revisao bibliografica,
com analise de estudos relacionados ao uso de tecnologias digitais na educagdo matematica e
as dificuldades de aprendizagem. Como proposta pedagdgoca, foi sugerido uma sequéncia
didatica estruturada com o uso de recursos digitais, incluindo softwares educativos e jogos
interativos, voltada ao desenvolvimento de habilidades matematicas basicas. Conclui-se que o
uso planejado de tecnologias digitais pode contribuir para a redugdo das dificuldades de
aprendizagem em matematica, promovendo praticas pedagogicas mais inclusivas, dinamicas e

adaptadas as necessidades dos alunos.

Palavras-chave: Tecnologias Digitais. Ensino De Matematica. Dificuldades De

Aprendizagem. Sequéncia Didatica. Educagao Inclusiva.



ABSTRACT

This article addresses the use of digital technologies in mathematics teaching in the early years
of elementary education, focusing on students with learning difficulties. It is based on the
following problem: how can a didactic sequence integrating digital technologies contribute to
reducing learning deficits in mathematics in the early years of elementary education? The
general objective is to analyze and propose a didactic sequence based on the use of digital
technologies to reduce learning deficits in mathematics in the early years of elementary
education. Methodologically, the research is characterized as qualitative, developed through a
bibliographic review, with analysis of studies related to the use of digital technologies in
mathematics education and learning difficulties. Asa pedagogical proposal, a d idactic sequence
structured with the use of digital resources, including educational software and interactive
games, was developed, aimed at fostering basic mathematical skills. It is concluded that the
planned use of digital technologies can contribute to reducing learning difficulties in

mathematics, promoting more inclusive, dynamic, and student-centered pedagogical practices.

Keywords: Digital Technologies. Mathematics teaching. Learning difficulties. Didactic

sequence. Inclusive education.



1 INTRODUCAO

A aprendizagem matematica nos anos iniciais do ensino fundamental ¢ um direito de
todas as criangas e constitui base fundamental para o desenvolvimento do raciocinio 16gico, da
capacidade de resolver problemas e da autonomia intelectual. No entanto, na pratica, ainda
existem muitos desafios para garantir que todos os alunos tenham uma aprendizagem realmente
efetiva e igualitaria. Quando falamos de criangas que apresentam déficit de aprendizagem, esses
obstaculos sdo ainda mais evidentes, devido a complexidade dos conceitos matematicos e a
falta de recursos e metodologias adaptadas as diferentes necessidades dos estudantes
(MANTOAN, 2003).

O mau desempenho escolar ¢ definido por Siqueira e Giannetti (2011, p. 80) “como um
rendimento escolar abaixo do esperado para determinada idade, habilidades cognitivas e
escolaridade”. Esse desempenho insatisfatorio pode ter origens diversas, que os autores
classificam em dois grupos: fatores ambientais, como inadequacao pedagogica e condicdes
socioculturais desfavoraveis; e fatores individuais, que incluem condi¢des neurobioldgicas,
transtornos especificos de aprendizagem (como discalculia e dislexia), transtorno do déficit de
atencdo com hiperatividade (TDAH) e outras condi¢des que afetam o desempenho escolar
(SALLES; JATOBA; SIQUEIRA, 2023).

As dificuldades em matematica, quando ndo identificadas e trabalhadas adequadamente,
tendem a se acumular ao longo da trajetoria escolar. Um aluno que ndo compreendeu bem os
nimeros racionais no ensino fundamental I, por exemplo, provavelmente encontrara obstaculos
para assimilar novos conteudos que dependam desse conhecimento prévio (SALLES;
JATOBA; SIQUEIRA, 2023). Por isso, é fundamental que as praticas pedagdgicas considerem
essas dificuldades e ofere¢am caminhos alternativos para a constru¢do do conhecimento.

As tecnologias digitais, por sua vez, oferecem um grande potencial para transformar o
ensino. Elas permitem novas formas de apresentar informacdes e interagir com o conteudo de
maneira mais envolvente e personalizada (MORAN, 2018). Ferramentas como softwares
educativos, aplicativos interativos e jogos digitais tém a capacidade de adaptar o ensino e apoiar
o desenvolvimento das habilidades matematicas em criancas com diferentes tipos de
dificuldades de aprendizagem, oferecendo abordagens visuais, auditivas e tateis que sdo
fundamentais para a aprendizagem (MITRE, 2020).

Segundo Almeida (2016), jogos matematicos em celulares e tablets podem contribuir

para a constru¢do de conceitos matematicos, para o desenvolvimento da coordenacdo viso-
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motora e do raciocinio 16gico de forma mais atraente. Além disso, Guering (2016) aponta que,
no software educacional, os jovens e as criangas se sentem mais motivados ao realizar tarefas e
resolver problemas, pois o feedback ¢ imediato, o que possibilita o engajamento para exercitar
¢ automatizar os fatos numéricos (SALLES; JATOBA; SIQUEIRA, 2023).

Apesar disso, ainda ha uma grande lacuna na criagdo de sequéncias didaticas que
integrem esses recursos de maneira planejada e adaptada as necessidades desses alunos. Diante
desse cendrio, este trabalho busca responder a seguinte questdo: como uma sequéncia didatica
que integra tecnologias digitais pode contribuir para reduzir o déficit de aprendizagem em
matematica nos anos iniciais do ensino fundamental?

Para responder a essa pergunta, estabelece-se como objetivo geral analisar e propor uma
sequéncia didatica fundamentada no uso de tecnologias digitais para reduzir o déficit de
aprendizagem em matematica nos anos iniciais do ensino fundamental. Como objetivos
especificos, pretende-se: identificar tecnologias digitais que podem apoiar o aprendizado de
matematica de criangas com déficit de aprendizagem; estudar como praticas pedagogicas com
o uso de tecnologias digitais podem ser aplicadas no ensino de matemadtica para reduzir
defasagens de aprendizagem; e elaborar uma sequéncia didatica para o ensino de matematica
que integre as tecnologias analisadas, alinhada a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e
com orientacgdes para adaptagao as necessidades dos alunos.

O trabalho estd estruturado em seis se¢des. Esta introducdo apresenta o tema, a
problematica e os objetivos. Na secao 2, expde-se a justificativa, destacando a relevancia da
pesquisa. A se¢do 3 descreve a metodologia adotada. Na secdo 4, apresenta-se o referencial
tedrico que fundamenta a proposta. A secdo 5 constitui o produto central deste trabalho: a
sequéncia didatica elaborada. Por fim, na conclusdo, retomam-se os objetivos e apontam-se as

contribuigdes e limitacdes do estudo.
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2 JUSTIFICATIVA

O ensino de alunos com déficit de aprendizagem, especialmente em matematica, ainda
enfrenta muitos desafios. Embora as criangas com dificuldades estejam cada vez mais presentes
nas salas de aula, o aprendizado delas ainda ¢ dificultado pela falta de recursos adequados e por
metodologias que atendam as suas necessidades especificas. Isso ¢ ainda mais evidente no
ensino de matematica, devido a abstracdo dos conceitos matematicos e a falta de estratégias
pedagogicas adaptadas para a diversidade dos alunos com dificuldades de aprendizagem.

As causas do mau desempenho em matematica sao multiplas e complexas. Masola e
Allevato (2019) destacam que, além de questdes cognitivas, fatores emocionais, como
ansiedade e baixa autoestima, também contribuem para o insucesso. Muitos alunos
desenvolvem uma relagdo negativa com a disciplina, acreditando que "nao sabem matematica"
e que ndo adianta tentar aprender. Essa dimensdo afetiva precisa ser considerada no
planejamento pedagdgico, sob pena de se reforgar o problema em vez de resolvé-lo.

Nesse contexto, as tecnologias digitais se apresentam como uma ferramenta inovadora
e inclusiva para o ensino de matematica. Softwares educativos, aplicativos interativos e jogos
digitais oferecem diferentes maneiras de representar e interagir com os conteiidos matematicos.
Essas tecnologias permitem que alunos com dificuldades aprendam de forma mais acessivel,
ajudando a superar as barreiras que dificultam o entendimento dos conceitos.

O uso dessas tecnologias pode ser a chave para uma solugdo eficaz. Elas podem
personalizar o ensino e oferecer diferentes formas de interagdo com o conteudo, proporcionando
abordagens visuais, auditivas e tateis, que sdo essenciais para o aprendizado dos alunos com
déficit de aprendizagem, especialmente no ensino de matematica (MORAN, 2018).

No entanto, apesar de ja existirem varias ferramentas tecnologicas, elas muitas vezes
sdo subutilizadas nas praticas pedagogicas, devido a falta de uma integracdo planejada e
sistematizada desses recursos (KENSKI, 2015). Este projeto tem como objetivo preencher essa
lacuna, propondo uma sequéncia didatica acessivel que combine o uso de tecnologias
educacionais, com base nas necessidades e caracteristicas dos alunos com déficit de
aprendizagem.

A relevancia social do estudo reside na possibilidade de contribuir para a
democratizacdo do acesso ao conhecimento matematico, oferecendo alternativas pedagdgicas

que considerem a diversidade de ritmos e estilos de aprendizagem. Ao propor uma sequéncia



12

didatica que integra tecnologia de forma planejada, espera-se colaborar para que mais criangas

possam desenvolver habilidades matematicas fundamentais.

3 REFERENCIAL TEORICO
Ensinar matemadtica para criangas com déficit de aprendizagem ainda ¢ um grande

desafio dentro das escolas, principalmente porque os conteudos da disciplina ja costumam ser
complexos por si s6, € nem sempre os métodos disponiveis dao conta de atender a diversidade
dos alunos. Em meio a essa dificuldade, as tecnologias digitais vém ganhando destaque como
ferramentas que podem ajudar bastante nesse processo. Elas ndo s6 tornam o aprendizado mais
acessivel, como também oferecem caminhos para adaptar o ensino a realidade de cada
estudante. Quando ferramentas como o GeoGebra ou jogos educativos digitais entram em cena,
o cenario pode comecar a mudar, oferecendo uma nova forma de ensinar matematica — mais
proxima, mais visual, mais interativa (MANTOAN, 2003; PEREIRA; ALMEIDA, 2020).
Entre essas tecnologias, o GeoGebra tem se mostrado uma das mais promissoras,
principalmente por permitir que o0s conceitos matematicos sejam explorados de forma
interativa. Para alunos com dificuldades de aprendizagem, isso faz toda a diferenga. A
plataforma permite, por exemplo, a constru¢do de graficos, formas geométricas e simulacdes
visuais que ajudam a transformar o que antes parecia abstrato em algo mais palpavel. Além
disso, os professores conseguem montar atividades especificas para cada aluno, respeitando o
ritmo e o nivel de aprendizagem de cada um (RODRIGUES; SILVA, 2021). Pesquisas
realizadas em escolas publicas demonstram que o uso do GeoGebra contribui para o aumento
do interesse dos alunos, melhora a compreensao dos conceitos matematicos € promove uma

aprendizagem mais significativa (NASCIMENTO, 2024).

Outra ferramenta que merece destaque sdo os jogos educativos digitais. Muito usados
em diversos niveis escolares, eles também podem ser bastante uteis para estudantes com
dificuldades de aprendizagem. O formato € simples e direto: atividades praticas com corre¢ao
automatica, feedback imediato e elementos ludicos. Tudo isso ajuda o aluno a acompanhar os
contetdos no seu tempo, com mais autonomia € menos pressao. Pinto Junior, Barroso e Santos
(2024) desenvolveram e avaliaram jogos digitais para criancas da educagdo pré-escolar,
obtendo resultados positivos tanto no estimulo ao interesse pela matematica quanto na melhoria
das habilidades cognitivas e de resolu¢do de problemas.

O que torna essas plataformas ainda mais potentes ¢ a possibilidade de personalizar o
ensino. O GeoGebra, por exemplo, permite que o professor molde as atividades com base nas

caracteristicas dos alunos: ¢ possivel tornar uma tarefa mais visual, mais simples ou mais
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interativa, dependendo da necessidade. Em turmas com alunos que apresentam defasagens, isso
¢ essencial. Nem todos os estudantes aprendem do mesmo jeito, e essa flexibilidade permite
que o professor atue com mais precisao (RODRIGUES; SILVA, 2021).

Os jogos educativos também seguem essa linha. Eles oferecem ndo s6 uma enorme
variedade de contetido, como também respeitam o ritmo de cada estudante. Isso ¢ fundamental
para quem precisa de mais tempo para aprender ou revisar os conteudos com calma. A
plataforma ajuda a construir autonomia, mas também serve de apoio para os professores, que
conseguem acompanhar o progresso do aluno e identificar as dificuldades com mais clareza
(PEREIRA; ALMEIDA, 2020).

Mas para que tudo isso funcione de verdade, ndo basta sé ter acesso a tecnologia. Os
professores precisam estar preparados para usar essas ferramentas com propdsito e
sensibilidade. Isso significa ir além do conhecimento técnico e entender como adaptar as
plataformas as diferentes necessidades dos alunos. A formagdo continuada nesse campo ¢
indispensavel. Quando o professor sabe como usar o GeoGebra ou os jogos educativos de
maneira estratégica, os resultados aparecem: mais engajamento, mais compreensdo dos
conteudos e, sobretudo, mais equidade na aprendizagem (SILVA et al., 2018).

Ainda assim, existem desafios. Muitas escolas ndo tém a infraestrutura necessaria —
faltam computadores, internet, espagos adequados. Em alguns casos, ainda hé resisténcia por
parte de educadores que ndo se sentem seguros para usar novas tecnologias. Tudo isso pode
atrasar o processo de superagdo das dificuldades. Mas ¢ possivel avangar. A medida que a
formagao docente melhora e as escolas investem em tecnologia, o uso dessas plataformas pode
se tornar parte do cotidiano escolar. E, com isso, o ensino de matematica deixa de ser um
obstaculo e passa a ser uma oportunidade real de aprendizado para todos os alunos
(MANTOAN, 2003; PEREIRA; ALMEIDA, 2020).

No fim das contas, o que essas ferramentas oferecem ¢ a chance de ensinar de forma
mais justa. GeoGebra, jogos educativos e outras plataformas ndo resolvem todos os problemas,
mas abrem caminhos. Elas permitem que cada aluno aprenda no seu ritmo, com apoio visual,
com pratica constante € com mais autonomia. Com professores bem preparados e escolas bem
estruturadas, essas tecnologias podem ser uma chave importante para reduzir o déficit de

aprendizagem em matematica nos anos iniciais.
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4 METODOLOGIA
A presente pesquisa foi desenvolvida com abordagem qualitativa. A escolha por uma

abordagem qualitativa se justifica pelo fato de que o estudo busca compreender de forma
aprofundada as praticas, necessidades e possibilidades relacionadas ao uso de tecnologias
digitais para reduzir o déficit de aprendizagem em matematica nos anos iniciais.

A primeira etapa do trabalho consistiu em uma revisao bibliografica sistematica, com o
objetivo de identificar estudos e experiéncias ja desenvolvidos no campo da educagdo
matematica mediada por tecnologias, com foco em alunos que apresentam dificuldades de
aprendizagem. Foram consultadas obras de referéncia, artigos cientificos publicados em
periddicos especializados, dissertacdes e teses disponiveis em bases como Scielo, CAPES e
Google Académico, além de documentos oficiais sobre politicas educacionais e diretrizes
pedagogicas.

Recorte temporal e critérios de selecdo: O levantamento bibliografico privilegiou
publicagcdes dos Ultimos dez anos (2014-2024), garantindo a atualidade das discussdes sobre
tecnologias digitais e praticas pedagogicas movadoras. Neste periodo, foram selecionados
autores que investigam o uso de softwares educativos e jogos digitais no ensino de matematica,
como Nascimento (2024), que analisou o uso do GeoGebra em escolas publicas; Pinto Junior,
Barroso e Santos (2024), com pesquisas sobre jogos digitais na educacdo infantil; e Salles,
Jatobd e Siqueira (2023), que elaboraram sequéncias didaticas com tecnologias para alunos com
dificuldades de aprendizagem. Estudos sobre metodologias ativas e o papel mediador do
professor, como os de Moran (2018) e Pereira e Almeida (2020), também foram incorporados
por sua relevancia para a fundamentagao da proposta.

Paralelamente, obras classicas sobre aprendizagem e tecnologia foram consideradas
para estabelecer as bases tedricas do estudo. Destacam-se os trabalhos de Zabala (1998) sobre
sequéncias didaticas, Mantoan (2003) sobre inclusdo escolar, Kenski (2015) sobre tecnologias
no ensino presencial e a distancia, ¢ Valente (2019) sobre o histérico das tecnologias
educacionais. No campo das dificuldades de aprendizagem, a definicdo de mau desempenho
escolar adotada neste trabalho fundamenta-se em Siqueira ¢ Giannetti (2011) , cuja pesquisa,
disponivel tanto em dissertacdo de mestrado (UFMG) quanto em artigo na Revista da
Associacdo Meédica Brasileira, oferece uma revisdo abrangente sobre os aspectos
neurobiologicos, epidemiologicos e clinicos das dificuldades de aprendizagem, incluindo

transtornos como discalculia, dislexia e TDAH.
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A seguinte tabela resume a distribuicdo temporal das principais referéncias que

embasam esta pesquisa:

Periodo Autores Contribuigao principal

Fundamentos sobre sequéncias
Zabala (1998), Mantoan (2003),

Obras classicas (1998~ ] N : - Y didaticas, inclusao, tecnologias e
Kenski (2015), Siqueira e Giannetti A
2015) definicao de mau desempenho
(20m)
escolar

Metodologias ativas, formacao de

Consolidagao da area Moran (2018), Pereira e Almeida > : 3
‘ professores e inclusao mediada
(2016-2020) (2020), Mitre et al. (2020) .
por tecnologias
. y Revisoes sistematicas,
L Rodrigues e Silva (2021), Salles et NN
Atualizacoes recentes ) sequéncias didaticas com
al. (2023), Nascimento (2024), ) e .
(2021-2024) tecnologias e aplicacbes praticas

Pinto Junior et al. (2024) N N
de GeoGebra e jogos digitais

Em seguida, foi realizada uma andlise de recursos tecnoldgicos disponiveis para o
ensino de matematica a criangas com déficit de aprendizagem. Esta anélise envolveu a selecao
e o estudo de softwares educativos, aplicativos moveis, jogos digitais e outras ferramentas
interativas que apresentem recursos de acessibilidade e usabilidade adequados para criangas
com dificuldades de aprendizagem. Foram considerados aspectos relacionados a usabilidade, a
adequacao pedagdgica e ao alinhamento com os conteudos previstos na Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) para os anos iniciais do ensino fundamental.

Com base nos dados obtidos nessas etapas, foi elaborada uma sequéncia didatica
composta por atividades que integram o uso de tecnologias digitais ao ensino dos conteudos
matematicos basicos (numeros, operagoes, geometria e resolucao de problemas). A proposta foi
estruturada de forma a permitir adaptagdes conforme as especificidades dos alunos e dos
contextos escolares.

Espera-se que a combinacdo das estratégias metodoldgicas adotadas — revisdo
bibliografica com recorte temporal definido, analise de recursos tecnoldgicos e construgdo da
sequéncia didatica — contribua para a elabora¢do de um produto educacional fundamentado
tanto no conhecimento teorico (classico e atual) quanto nas demandas reais dos profissionais
da educagdo. Ao priorizar a adequagdo das atividades as necessidades das criangas com déficit
de aprendizagem, o estudo busca garantir que a proposta desenvolvida seja efetivamente
aplicavel em contextos escolares, colaborando assim para a promog¢ao de uma aprendizagem

matematica mais acessivel, equitativa e significativa.
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S DESENVOLVIMENTO

Ensinar matematica para criangas com déficit de aprendizagem ainda ¢ um grande
desafio dentro das escolas, principalmente porque os conteudos da disciplina ja costumam ser
complexos por si s0, € nem sempre os métodos disponiveis dao conta de atender a diversidade
dos alunos. Em meio a essa dificuldade, as tecnologias digitais vém ganhando destaque como
ferramentas que podem ajudar bastante nesse processo. Elas ndo s6 tornam o aprendizado mais
acessivel, como também oferecem caminhos para adaptar o ensino a realidade de cada
estudante. Quando ferramentas como o GeoGebra ou jogos educativos digitais entram em cena,
o cenario pode comecar a mudar, oferecendo uma nova forma de ensinar matematica — mais

proxima, mais visual, mais interativa (MANTOAN, 2003; PEREIRA; ALMEIDA, 2020).

Entre essas tecnologias, o GeoGebra tem se mostrado uma das mais promissoras,
principalmente por permitir que os conceitos matematicos sejam explorados de forma
interativa. Para alunos com dificuldades de aprendizagem, isso faz toda a diferenga. A
plataforma permite, por exemplo, a constru¢do de graficos, formas geométricas e simulagoes
visuais que ajudam a transformar o que antes parecia abstrato em algo mais palpavel. Além
disso, os professores conseguem montar atividades especificas para cada aluno, respeitando o
ritmo e o nivel de aprendizagem de cada um (RODRIGUES; SILVA, 2021). Pesquisas
realizadas em escolas publicas demonstram que o uso do GeoGebra contribui para 0 aumento
do interesse dos alunos, melhora a compreensdo dos conceitos matematicos e promove uma

aprendizagem mais significativa (NASCIMENTO, 2024).

Outra ferramenta que merece destaque sdo os jogos educativos digitais. Muito usados
em diversos niveis escolares, eles também podem ser bastante uteis para estudantes com
dificuldades de aprendizagem. O formato ¢ simples e direto: atividades praticas com corregao
automatica, feedback imediato e elementos ludicos. Tudo isso ajuda o aluno a acompanhar os
conteudos no seu tempo, com mais autonomia e menos pressdo. Pinto Junior, Barroso e Santos
(2024) desenvolveram e avaliaram jogos digitais para criancas da educagdo pré-escolar,
obtendo resultados positivos tanto no estimulo ao interesse pela matematica quanto na melhoria

das habilidades cognitivas e de resolugdo de problemas.

O que torna essas plataformas ainda mais potentes ¢ a possibilidade de personalizar o
ensino. O GeoGebra, por exemplo, permite que o professor molde as atividades com base nas
caracteristicas dos alunos: € possivel tornar uma tarefa mais visual, mais simples ou mais

interativa, dependendo danecessidade. Em turmas com alunos que apresentam defasagens, isso



17

¢ essencial. Nem todos os estudantes aprendem do mesmo jeito, e essa flexibilidade permite

que o professor atue com mais precisio (RODRIGUES; SILVA, 2021).

Os jogos educativos também seguem essa linha. Eles oferecem ndo s6 uma enorme
variedade de conteudo, como também respeitam o ritmo de cada estudante. Isso ¢ fundamental
para quem precisa de mais tempo para aprender ou revisar os conteudos com calma. A
plataforma ajuda a construir autonomia, mas também serve de apoio para os professores, que
conseguem acompanhar o progresso do aluno e identificar as dificuldades com mais clareza

(PEREIRA; ALMEIDA, 2020).

Mas para que tudo isso funcione de verdade, ndo basta s6 ter acesso a tecnologia. Os
professores precisam estar preparados para usar essas ferramentas com proposito e
sensibilidade. Isso significa ir além do conhecimento técnico e entender como adaptar as
plataformas as diferentes necessidades dos alunos. A formacdo continuada nesse campo ¢
indispensavel. Quando o professor sabe como usar o0 GeoGebra ou os jogos educativos de
maneira estratégica, os resultados aparecem: mais engajamento, mais compreensdao dos

conteudos e, sobretudo, mais equidade na aprendizagem (SILV A et al., 2018).

Ainda assim, existem desafios. Muitas escolas ndo tém a infraestrutura necessaria —
faltam computadores, internet, espagos adequados. Em alguns casos, ainda ha resisténcia por
parte de educadores que ndo se sentem seguros para usar novas tecnologias. Tudo isso pode
atrasar o processo de superagdo das dificuldades. Mas é possivel avancar. A medida que a
formagao docente melhora e as escolas investem em tecnologia, o uso dessas plataformas pode
se tornar parte do cotidiano escolar. E, com isso, o ensino de matematica deixa de ser um

obstaculo e passa a ser uma oportunidade real de aprendizado para todos os alunos
(MANTOAN, 2003; PEREIRA; ALMEIDA, 2020).

No fim das contas, o que essas ferramentas oferecem ¢ a chance de ensinar de forma
mais justa. GeoGebra, jogos educativos e outras plataformas nao resolvem todos os problemas,
mas abrem caminhos. Elas permitem que cada aluno aprenda no seu ritmo, com apoio visual,
com pratica constante € com mais autonomia. Com professores bem preparados e escolas bem
estruturadas, essas tecnologias podem ser uma chave importante para reduzir o déficit de

aprendizagem em matematica nos anos iniciais.
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6 PROPOSTA DE SEQUENCIA DIDATICA
Esta se¢do apresenta a sequéncia didatica elaborada a partir da fundamentacgao tedrica e

da analise das ferramentas tecnologicas. A proposta € composta por cinco encontros, cada um
com duracdo aproximada de 50 minutos, voltados para alunos dos 2° e 3° do ensino fundamental
anos iniciais que apresentam defasagens em conceitos matematicos basicos. As atividades
foram planejadas de forma progressiva, com complexidade crescente, e incluem orientagdes
para adaptacao conforme as necessidades dos alunos.
6.1 Sequéncia Didatica: Superando Dificuldades em Numeros e Operacgoes
Publico-alve: Alunos dos 2° e 3° anos do ensino fundamental com déficit de
aprendizagem em matematica (dificuldades em contagem, correspondéncia termo a termo,
comparagdo de quantidades, adi¢ao e subtragdo simples).
Contetdos: Numeros naturais, contagem, correspondéncia termo a termo, comparagao
de quantidades, adi¢do, subtracao, resolugao de problemas simples.
Objetivos de aprendizagem:
e Desenvolver o senso numérico ¢ a capacidade de quantificar.
e Estabelecer relacdo entre quantidade e numeral.
e Comparar quantidades identificando maior, menor e igual.
e Compreender o significado das operacdes de adi¢do e subtragdo.
o Utilizar jogos digitais e software educativo para explorar conceitos matematicos.
e Resolver problemas simples com apoio de recursos visuais e manipulativos.
e Desenvolver confianca e atitude positiva em relagdo a matematica.
Recursos necessarios:
o Computadores ou tablets com acesso a internet.
e Jogos digitais: "Aprenda a Contar" (Escola Games), "Eu Sei Contar" (Escola Games),
"Aprender a escrever os numeros" (Coquinhos), "Adi¢do e Subtracao" (Escola Games).
e Software GeoGebra (versao online ou instalada).
o Materiais manipulativos: tampinhas, palitos, material dourado (opcional).
e Fones de ouvido (opcional).
o Folhas de registro, lapis de cor.
Orientacdes gerais para o professor:
e Antes de iniciar a sequéncia, realize uma avaliacao diagndstica simples para identificar
as principais dificuldades de cada aluno (contagem, reconhecimento de numeros,

comparagao, etc.).
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e Organize a turma em pequenos grupos ou duplas, favorecendo a colaboracao entre os
alunos.

e Crie um ambiente acolhedor, onde o erro seja visto como parte do processo de
aprendizagem.

e Valorize cada pequeno avanco, reforcando positivamente o esfor¢o do aluno.

e [Esteja atento as reagdes dos alunos durante as atividades, oferecendo suporte
individualizado quando necessario.

e Adapte o ritmo das atividades conforme a necessidade da turma, ndo hesitando em
repetir encontros ou propor atividades complementares.

Encontro 1: Conhecendo os Numeros com Jogos Digitais

Duracao: 50 minutos

Desenvolvimento:

1. Roda de conversa inicial (10 min): O professor retine os alunos e pergunta: "Para que
servem os numeros? Onde vocés veem numeros no dia a dia?". Deixa que todos falem,
valorizando as contribui¢cdes. Explica que vao aprender matematica de um jeito
diferente, usando jogos no computador.

2. Exploracio do jogo "Aprenda a Contar" (20 min): O professor apresenta o jogo
"Aprenda a Contar" da plataforma Escola Games. Explica que o jogo mostra uma
quantidade de objetos e o aluno deve clicar no nimero correspondente. Demonstra uma
vez para toda a turma, depois orienta que cada aluno acesse o jogo em seu computador
ou tablet.

Durante a atividade, o professor circula, auxiliando os que tém dificuldade. Para alunos
que apresentam maior defasagem, senta ao lado e vai perguntando: "Quantos objetos vocé vé?
Vamos contar juntos: um, dois, trés... Qual € o nimero que representa essa quantidade?".

3. Registro e conversa (20 min): Apds a exploragdo, o professor reune novamente 0s
alunos e pergunta: "Qual foi a parte mais facil? E a mais dificil?". Anota as respostas no
quadro. Em seguida, distribui uma folha com desenhos de conjuntos (3 bolas, 5 estrelas,
2 casas) e pede que os alunos escrevam o numero correspondente ao lado de cada
conjunto.

Adaptagdo. Para alunos com dificuldade na escrita dos nimeros, oferecer fichas com os
numeros para que colem ao lado do conjunto correspondente.

Avaliacio: Observar se o aluno estabelece relacdo entre quantidade e numeral, se conta

com correspondéncia termo a termo e se demonstra interesse pela atividade.
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Encontro 2: Comparando Quantidades com Jogos Interativos
Duracio: 50 minutos
Desenvolvimento:

1. Retomada (10 min): O professor retoma a atividade anterior, mostrando alguns
conjuntos e perguntando: "Qual tem mais? Qual tem menos?". Utiliza objetos da sala
(lapis, borrachas) para fazer comparagdes concretas.

2. Jogo "Eu Sei Contar" (20 min): Os alunos acessam o jogo "Eu Sei Contar" da
plataforma Escola Games. Esse jogo apresenta dois conjuntos e pede que o aluno
identifique qual tem mais elementos, qual tem menos ou se sdo iguais. O professor
orienta: "Vocés vao comparar as quantidades. Olhem bem: de um lado tem 4 peixes, do
outro tem 2. Onde tem mais?".

Durante a atividade, o professor faz intervengdes individualizadas: "Vamos contar
juntos os elementos de cada conjunto. Agora compare: 3 ¢ maior ou menor que 5?".

3. Atividade concreta (20 min): Em duplas, os alunos recebem tampinhas ou palitos. O
professor dita quantidades: "Coloque 4 tampinhas. Agora coloque 6 tampinhas do lado.
Onde tem mais?". Os alunos manipulam os objetos e respondem. Depois, registram no
caderno desenhando as quantidades e circulando a maior.

Adaptagdo: Para alunos com dificuldade de atengdo, propor atividades mais curtas e
alternar com momentos de movimento.
Avaliacao: Verificar se o aluno compreende as nocdes de maior, menor e igual, tanto

nos jogos quanto nas atividades concretas.

Encontro 3: Introduc¢io a Adi¢do com Apoio Visual e Jogos
Duracao: 50 minutos
Desenvolvimento:

1. Situacido-problema inicial (15 min): O professor conta uma historia: "Jodo tinha 3
bolinhas de gude. Ganhou mais 2 de seu primo. Com quantas bolinhas ele ficou?".
Utiliza objetos concretos para representar a situa¢do, chamando um aluno para
manipular as tampinhas enquanto a historia ¢ contad a.

2. Exploracio no GeoGebra (20 min): O professor apresenta uma atividade simples no
GeoGebra. Cria pontos coloridos na tela e mostra que, ao juntar dois grupos, podemos
contar o total. Os alunos, em duplas, tentam reproduzir: colocam 3 pontos vermelhos,

depois 2 pontos azuis, € contam quantos pontos hé no total.
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Para alunos com maior dificuldade, o professor prepara previamente atividades no
GeoGebra com comandos simples: "Clique aqui para colocar 3 circulos. Agora clique aqui para
colocar mais 2. Quantos circulos temos agora?".

3. Jogo "Adic¢ao e Subtragao' (15 min): Os alunos acessam o jogo "Adi¢ao e Subtragao"”

da plataforma Escola Games, que apresenta operagdes simples com apoio visual. O

professor orienta: "Agora vocé€s vao praticar a adigdo no jogo. Lembrem-se: juntar,

somar, aumentar".

Avaliacido: Observar se o aluno compreende que a adi¢do representa a acdo de juntar

quantidades e se consegue contar o total.

Encontro 4: Explorando a Subtracao com Jogos e Materiais
Duracio: 50 minutos
Desenvolvimento:

1. Situacdo-problema inicial (15 min): O professor conta uma histéria: "Maria tinha 5
balas. Deu 2 para seu amigo. Com quantas balas ela ficou?". Utiliza objetos concretos,
pedindo que um aluno retire as tampinhas correspondentes as que foram dadas.

2. Jogo "Adicao e Subtracio" (20 min): Os alunos retornam ao jogo "Adicdo e
Subtragao", agora focando nas operacdes de subtracao. O professor reforca: "Subtrair é
tirar, diminuir. Vamos ver quantas balas sobraram".

3. Registro no caderno (15 min): Os alunos desenham as situagdes de subtracao que
exploraram no jogo e escrevem a operagdo correspondente (ex: 5 - 2 = 3). O professor
auxilia individualmente.

Adaptagdo: Para alunos com dificuldade na escrita, oferecer fichas com os niimeros e
sinais para que colem no caderno formando a operagao.
Avaliacio: Verificar se o aluno compreende o significado da subtragdo como acdo de

tirar e se consegue registrar a operagao.

Encontro 5: Resolvendo Problemas e Consolidando Aprendizagens
Duragao: 50 minutos
Desenvolvimento:
1. Desafio de problemas (20 min): O professor apresenta problemas simples em forma
de historia, com apoio visual (desenhos no quadro ou cartazes). Exemplos:
"Em uma arvore havia 4 passarinhos. Chegaram mais 3. Quantos passarinhos

ficaram na arvore?"
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"Tinha 7 bolachas no prato. Comi 2. Quantas sobraram?"

Os alunos resolvem em duplas, utilizando tampinhas ou desenhos. Depois,

compartilham suas respostas ¢ estratégias.

2.

Jogo livre (15 min): Os alunos escolhem um dos jogos explorados durante a sequéncia
para jogar livremente. O professor observa e faz intervencgdes pontuais.

Roda de encerramento (15 min): O professor retine os alunos e promove uma
conversa sobre as atividades: "O que vocés aprenderam? O que foi mais legal? Teve
alguma parte dificil?". Valoriza as conquistas de cada um e entrega um pequeno
certificado ou adesivo de participagdo, reforcando positivamente o esfor¢o de todos.

Avaliacdo: Observar a participagdo, o envolvimento e a capacidade de aplicar os

conceitos trabalhados na resolu¢do de problemas.

6.2 Orientacdes para Acompanhamento e Avaliacao

A avaliacdo nesta sequéncia didatica deve ser continua e processual, focando mais no

percurso do aluno do que em resultados pontuais. O professor pode utilizar os seguintes

instrumentos:

Observacio sistematica: Anotar em um caderno observacdes sobre a participagdo, as
dificuldades e os avangos de cada aluno durante as atividades.

Registros produzidos: Analisar os desenhos, escritas e colagens realizados nos
encontros.

Conversas individuais: Dialogar brevemente com cada aluno para compreender seu
raciocinio e suas estratégias.

Autoavaliaciao simples: Perguntar ao aluno: "O que vocé aprendeu hoje? Do que vocé
mais gostou?".

E importante que a avaliagdo sirva para orientar os proximos passos do professor,

indicando quais conceitos precisam ser retomados e quais alunos demandam atengdo

individualizada.

6.3 Sugestoes de Continuidade

ApoOs a realizagdo desta sequéncia, o professor pode:

Propor novas sequéncias abordando outros conteudos (multiplicacdo, divisdo, sistema
monetario, etc.) com a mesma estrutura.

Ampliar o uso do GeoGebra para explorar geometria (formas, simetria, localizacdo).
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e Envolver as familias, sugerindo jogos online que possam ser acessados em casa para
reforco.
e Registrar as experi€éncias em portfolios individuais, documentando a evolugao de cada

aluno.

6.4 Sequéncia Didatica com Uso do GeoGebra: Explorando Formas Geométricas

e Relacoes Espaciais

Esta proposta complementa a sequéncia didatica anterior, ampliando o uso das
tecnologias digitais no ensino de matematica por meio do software GeoGebra. A atividade foi
planejada para alunos dos anos iniciais do ensino fundamental que apresentam dificuldades de
aprendizagem relacionadas a percep¢do espacial, identificacdo de formas geométricas e

compreensdo de relagdes entre objetos no espaco.

A proposta busca utilizar recursos visuais e interativos para favorecer a constru¢ao do

conhecimento matematico de maneira mais concreta, acessivel e significativa. Publico-alvo:
Alunos do 2° e 3° anos do ensino fundamental com dificuldades de aprendizagem em geometria

basica e percepcao espacial.

Conteudos: Formas geométricas planas; Identificacdo de figuras geométricas;

Comparagdo de formas e tamanhos; Organizacao espacial; Coordenagao viso-motora.

Objetivos de aprendizagem: Reconhecer e nomear formas geométricas basicas;
desenvolver a percepcdo visual e espacial, explorar propriedades simples das figuras
geométricas; utilizar o GeoGebra como ferramenta de aprendizagem matematica; desenvolver

autonomia na manipula¢do de recursos digitais; estimular o raciocinio logico e a observagao.

Recursos necessarios: Computadores ou tablets com acesso ao GeoGebra; Projetor
multimidia; Figuras geométricas em EV A ou papel colorido; Folhas de registro e lapis de cor;

Internet (caso utilize a versao online do GeoGebra).

Orientagdes gerais para o professor: Antes do inicio da atividade, apresente o
ambiente do GeoGebra aos alunos de forma simples e acolhedora; demonstre lentamente os
comandos basicos utilizados durante a atividade; incentive os alunos a explorarem livremente

as ferramentas, respeitando o ritmo individual; realize intervengdes pontuais sempre que
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perceber dificuldades na manipulacdo do software; valorize os avancos dos alunos, mesmo

quando pequenos.
Encontro 1: Conhecendo as Formas Geométricas no GeoGebra
Duragao: 50 minutos
Desenvolvimento:

1. Conversa inicial e exploragdao concreta (10 min): O professor apresenta figuras
geométricas fisicas (circulo, quadrado, tridngulo e retdngulo) e pergunta aos alunos onde essas
formas aparecem no cotidiano. Incentiva que observem objetos da sala, como reldgios, portas,

mesas e placas.

2. Exploragao no GeoGebra (25 min): O professor projeta o GeoGebra e demonstra
como utilizar as ferramentas bdasicas para desenhar figuras geométricas simples. Em seguida,
os alunos acessam o software em duplas. O professor orienta: “Vamos construir um quad rado
juntos. Agora vamos tentar fazer um tridngulo. O que muda entre eles?” Os alunos exploram as
ferramentas de desenho, movimentam figuras e observam diferencas entre tamanhos e
formatos. Para alunos com maior dificuldade, o professor pode disponibilizar modelos prontos

para manipulacdo.

3. Registro da atividade (15 min): Os alunos desenham no caderno as figuras exploradas
no GeoGebra e escrevem os nomes correspondentes. O professor auxilia aqueles que

apresentam dificuldade na escrita.

Adaptacdo: Para alunos com dificuldades motoras ou maior inseguranga tecnologica, o
professor pode propor atividades com cliques guiados e uso compartilhado do computador com

um colega tutor.

Avaliagdo: Observar se o aluno reconhece as formas geométricas basicas, consegue

diferencia-las visualmente e demonstra interesse na utilizacao do software.
Encontro 2: Explorando Tamanhos, Movimentos e Organizagao Espacial
Duragdo: 50 minutos

Desenvolvimento:
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1. Retomada das figuras geométricas (10 min): O professor revisa as formas trabalhadas
no encontro anterior e pergunta: “Qual figura parece maior? Qual tem mais lados? O que

acontece quando movimentamos a figura na tela?”

2. Manipulac¢do das figuras no GeoGebra (25 min): Os alunos utilizam o GeoGebra para
ampliar, diminuir ¢ movimentar figuras geométricas pela tela. O professor demonstra como
arrastar os objetos e comparar tamanhos. Durante a atividade, o professor propde desafios
simples: “Coloque o circulo dentro do quadrado.” “Faca um tridngulo maior que o retangulo.”
“Agora mova a figura para o lado direito da tela.” Essas atividades ajudam no desenvolvimento

da orientagdo espacial e da percepg¢ao visual.

3. Construgao coletiva (15 min): Os alunos criam desenhos simples utilizando formas
geométricas no GeoGebra, como casas, arvores ou robds. Depois, apresentam suas produgdes
para a turma. Adaptacao: Para alunos com déficit de atengdo, o professor pode dividir as tarefas

em pequenas etapas e utilizar instru¢cdes mais objetivas.

Avaliagdo: Verificar se o aluno consegue manipular objetos digitais, compreender
relagdes espaciais simples e utilizar figuras geométricas em composicdes visuais. Orientacdes
para Acompanhamento A avaliacdo deve ocorrer de forma continua, considerando ndo apenas
o resultado final, mas principalmente o envolvimento, a participagdo e os avancos individuais

dos alunos durante as atividades.

O professor pode registrar: O nivel de autonomia no uso do GeoGebra; A capacidade
de identificar e diferenciar figuras geométricas; O desenvolvimento da coordenacgdo viso-
motora; O interesse e a participacdo nas atividades; as dificuldades apresentadas durante a

manipulacdo do software.

Além disso, recomenda-se que o professor realize pequenas conversas individuais ao
final dos encontros, perguntando aos alunos o que aprenderam e quais atividades acharam mais
interessantes, fortalecendo assim a dimensdo afetiva e motivacional do processo de

aprendizagem.
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7 CONSIDERACOES FINAIS
Este estudo permitiu perceber, de forma clara e concreta, o quanto as tecnologias

digitais, como o GeoGebra e os jogos educativos, podem fazer diferenca no ensino da
matematica para criangas com déficit de aprendizagem. Ao longo da pesquisa, ficou evidente
que essas ferramentas ndo servem apenas para tornar os conteidos mais acessiveis, mas também
ajudam a criar um aprendizado mais personalizado, respeitando o ritmo e as necessidades de
cada aluno. Recursos como visualizagdes interativas, corregoes automaticas e a possibilidade
de adaptar o contetido tornam o ambiente de aprendizagem mais flexivel — o que ¢ essencial
para estudantes com dificuldades de aprendizagem, que muitas vezes enfrentam barreiras
significativas no processo de aprender matematica (PEREIRA; ALMEIDA, 2020).

O uso dessas plataformas na pratica pedagogica oferece uma variedade de caminhos
para se aproximar dos alunos. O GeoGebra, por exemplo, permite que conceitos como
geometria sejam explorados de forma visual e interativa. Isso ajuda o aluno a construir uma
compreensdo mais concreta de ideias que normalmente sdo vistas como abstratas. Ja os jogos
educativos trazem uma proposta que se adapta bem ao ritmo individual dos alunos, favorecendo
aqueles que precisam de mais tempo para absorver os conteudos (RODRIGUES; SILVA,
2021).

Porém, apesar de todas essas possibilidades, a pesquisa também mostrou que, sem o
preparo adequado dos professores, essas ferramentas acabam sendo pouco utilizadas ou nao
exploradas da melhor forma. Muitos educadores ainda ndo se sentem seguros para usar e€ssas
tecnologias ou simplesmente ndo sabem como aplica-las de forma que realmente favoreca a
aprendizagem. Como apontam Silva et al. (2018), de nada adianta ter acesso a tecnologias se
os profissionais ndo forem orientados e apoiados para usa-las com proposito e sensibilidade.

Outro ponto que nao pode ser ignorado ¢ a realidade das escolas. Em muitos lugares,
especialmente nas redes publicas e em regides mais vulneraveis, ainda faltam equipamentos
basicos, acesso a internet e espagos adequados para o uso dessas tecnologias. Isso acaba
limitando o alcance dessas ferramentas e, muitas vezes, impedindo que os alunos com
dificuldades tenham as mesmas oportunidades que os demais. Ainda assim, quando ha
investimento em estrutura e formagao, os resultados aparecem. E possivel, sim, transformar a
experiéncia de ensino e aprendizagem com o apoio das tecnologias — desde que essa
transformagdo venha acompanhada de politicas sérias € compromisso com a educagdo

(MANTOAN, 2003).
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Por fim, ¢ importante reforcar que nem o GeoGebra, nem os jogos educativos, sozinhos,
vao resolver todos os problemas da aprendizagem. Essas ferramentas precisam estar inseridas
em um contexto maior, onde a escola esteja preparada para acolher a diversidad e em todas as
suas formas. Isso envolve rever praticas pedagdgicas, adaptar curriculos, promover formagdes
continuadas e garantir que toda a equipe escolar esteja engajada no processo. Ensinar € mais do
que oferecer recursos: ¢ criar um ambiente onde cada aluno se sinta respeitado e tenha condicdes
reais de aprender.

Retomando os objetivos propostos na introdugdo, este estudo cumpriu seu proposito ao
identificar tecnologias digitais aplicaveis ao ensino de matematica para criangas com déficit de
aprendizagem, ao estudar praticas pedagodgicas que integram essas tecnologias e,
principalmente, ao elaborar uma sequéncia didatica concreta, alinhada &8 BNCC, que podera
servir como ferramenta de apoio para professores que atuam nos anos iniciais.

Esse estudo contribui com reflexdes importantes sobre o papel das tecnologias no ensino
de matematica para alunos com déficit de aprendizagem. Ele mostra que, com os recursos
certos, com formacgdo adequada e com o olhar atento de professores comprometidos, ¢ possivel
criar um ensino mais justo e acessivel. A sequéncia didatica aqui apresentada ¢ uma ferramenta
concreta nessa dire¢do. O desafio agora ¢ transformar essas possibilidades em praticas efetivas,
que cheguem até as salas de aula e fagam diferenca na vida real dos estudantes. S6 assim a
educagdo matematica deixara de ser um obstaculo para se tornar, de fato, uma oportunidade de

desenvolvimento para todas as criangas.
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