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APRESENTACAO

O Curso de formacao de professores de AEE com utilizac&o de jogos
matematicos para alunos com deficiéncia intelectual, é o PRODUTO parte
integrante da Dissertacao intitulada “A utilizacdo da tecnologia assistiva no ensino
de Matematica para alunos com deficiéncia intelectual, do Curso de Mestrado
Profissional em Ensino de Ciéncias e Matematica - MPECIM, oferecido pela
Universidade Federal do Acre. Dessa forma tivemos a oportunidade de realizar nossa
pesquisa e buscamos compreender em que aspectos 0S recursos pedagogicos
utilizados conscientemente e com as intervencdes necessdrias, auxiliam no
desenvolvimento da aprendizagem de alunos que possuem deficiéncia Intelectual.

E um suporte tedrico para embasar a pratica de professores de AEE e
professores regentes de matematica do Ensino Fundamental I, que trabalham com
alunos que possuem deficiéncia intelectual. Assim, para que possam trabalhar dentro
de uma perspectiva de aprendizagem matemética, orientamos levar em consideracao
gue estes alunos necessitam de condi¢cbes favoraveis a aprendizagem e colocados
em contato com 0s meios possiveis para que esta aprendizagem aconteca.

Esta formacéo foi elaborada para ser desenvolvida com uma carga horaria de
25 horas, sendo 15 horas através de 5 encontros presenciais de 3 horas cada e 10
horas de atividades extras. As acbes ocorrerdo na Sala de Recurso Multifuncional
(aonde ocorre o Atendimento Educacional Especializado ao estudante com
deficiéncia) e cada um desses encontros foi composto por cinco aspectos principais:
objetivo, procedimentos metodolégicos, avaliacdo, materiais e recurso e contetdos
trabalhados.

Portanto, esperamos que esta formacgao possa trazer contribuicdes para os
professores de Atendimento Educacional Especializado - AEE, assim como para 0s
professores regentes, que trabalham com alunos que possuem deficiéncia intelectual.
Logicamente espera-se que esse processo colabore com o fortalecimento de acdes
inclusivas de pessoas com deficiéncia intelectual, oferecendo-lhes as condicdes
necessarias para a aprendizagem matematica, dentro de uma perspectiva do
desenvolvimento de suas capacidades intelectuais, respeitando as limitacdes de cada
um, mas ndo deixando de oferecer 0s recursos necessarios para o aprimoramento

dessas capacidades.



10

1 CONCEITUANDO TECNOLOGIA ASSISTIVA

Tecnologia Assistiva (TA) € todo “o arsenal de Recursos e Servicos que
contribuem para proporcionar ou ampliar habilidades funcionais de pessoas com
deficiéncia e consequentemente promover Vida Independente e Inclusédo” (BERSCH
E TONOLLI 2006, p. 2).

Decorrente dos estudos e producles realizados pelo Comité de Ajudas
Técnicas brasileiro, foi aprovado em 14 de dezembro de 2007, o conceito brasileiro
de Tecnologia Assistiva,

Tecnologia Assistiva é uma é&rea do conhecimento, de caracteristica
interdisciplinar, que engloba produtos, recursos, metodologias, estratégias,
praticas e servicos que objetivam promover a funcionalidade, relacionada a
atividade e participacdo, de pessoas com deficiéncia, incapacidades ou
mobilidade reduzida, visando sua autonomia, independéncia, qualidade de
vida e inclusédo social (BRASIL/CAT, 2008, p.3).

Incluem-se ainda no conceito de Tecnologia Assistiva, segundo Galvao Filho

(2009), recursos de acessibilidade desenvolvidos para neutralizar as barreiras e inserir

pessoas com necessidades especiais educacionais em ambientes ricos para a
aprendizagem, proporcionados pela cultura. Em outras palavras

Tecnologia Assistiva é uma area do conhecimento, de caracteristica

interdisciplinar, que engloba produtos, recursos, metodologias, estratégias,

praticas e servi¢os que objetivam promover a funcionalidade, relacionada a

atividade e participacdo de pessoas com deficiéncia, incapacidades ou

mobilidade reduzida, visando sua autonomia, independéncia, qualidade de
vida e inclusdo social. (GALVAO FILHO et al., 2009, p. 26).

Em seus estudos, Bersch e Tonolli (2006) apregoam que a Tecnologia
Assistiva € todo um conjunto de recursos, servicos, estratégias e praticas que
contribuem para proporcionar ou ampliar habilidades funcionais de pessoas com
necessidades especiais, promovendo vida independente e de qualidade.

A Tecnologias Assistiva pode contribuir muito na superacao de dificuldades
funcionais para realizacdo e atividades dentro da rotina escolar. Um professor com
conhecimento dessas tecnologias pode fazer a diferenca na vida dos alunos que
podem usar as tecnologias que estdo disponiveis como um importante aliado no

processo de acessibilidade e na constru¢cao do conhecimento.
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2 CONCEITUANDO DEFICIENCIA INTELECTUAL

A definicdo que corresponde mais ao entendimento da Deficiéncia Intelectual
na perspectiva da Educacdo Inclusiva e que foi adotado no Brasil é de [...]
incapacidade caracterizada por importantes limitacGes, tanto no funcionamento
intelectual quanto no comportamento adaptativo, estd expresso nas habilidades
conceituais, sociais e praticas. Essa incapacidade tem inicio antes dos 18 anos de
idade” (AAIDD, 2006, p. 20).

A partir de 2009, como também expressam Leijoto e Kassar (2017), o conceito
de deficiéncia intelectual passa a ser expresso com “impedimento intelectual”. No
entanto, em 2015, através da lei de n° 13.146 de julho de 2015, onde se institui a Lei
Brasileira de Inclusdo da Pessoa com Deficiéncia (Estatuto da Pessoa com
Deficiéncia), utiliza-se a expressado “impedimento de longo prazo” para classificar

também a deficiéncia intelectual.

2.1 CARACTERISTICAS DOS ALUNOS COM DEFICIENCIA INTELECTUAL

De acordo com Bechichi (2001 apud MALAQUIAS et al, 2012, p. 20), “cada
aluno com Deficiéncia Intelectual possui necessidades educativas especificas”. Mas,
segundo o autor, uma caracteristica geral referente aos alunos com Deficiéncia
Intelectual € que “eles ndo conseguem aprender 0 mesmo conteudo que os outros
alunos absorvem por si s6 ou por métodos de ensino tradicionais”.

Nesse sentido, Batista e Mantoan (2006) afirmam que os alunos com
Deficiéncia Intelectual encontram inUmeras barreiras nas interagdes que realizam com
0 meio para assimilar os componentes fisicos do objeto de conhecimento, tais como
cor, forma, textura, tamanho etc. Isso porque eles apresentam prejuizos no
funcionamento, na estruturacdo e na reelaboracdo do conhecimento.

Os alunos com Deficiéncia Intelectual, podem apresentar algumas
caracteristicas, que isoladas ou em conjunto, podem interferir na construgdo do
pensamento l6gico-matematico, necessitando assim de metodologias que
contemplem sua capacidade cognitiva e que a mesma seja constantemente
estimulada. Essa deficiéncia ndo impede que o aluno desenvolva habilidades
académicas, mas limitam, precisando assim que o professor tenha conhecimento

sobre as possiveis limitacdes, assim como, as habilidades que podem ser
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desenvolvidas, dependendo do estimulo recebido. Dentre essas caracteristicas,

Malaquias et al (2012) destaca oito caracteristicas conforme expressas no quadro 1.

Quadro 1 — Caracteristicas do aluno com deficiéncia intelectual

Caracteristica Descricdo
Dificuldade com as relagbes espaciais, distancias e sequenciamento. Estas
Capacidade dificuldades podem interferir na aquisicdo e demonstracdo de conceitos e
perceptiva habilidades matematicas, tais como a estimativa de tamanho e distancia e a

solucéo de problemas.

As pessoas com Deficiéncia Intelectual tém maior dificuldade de ter

Pensamento - ~ . :
abstrato pensamento abstrato, sendo necessario que a abstracdo seja ensinada a elas
€ com maior tempo.
O vocabulario referente a conceitos matematicos nao é apenas variado, mas
: mbém rato. Alun m dificul ficiéncia n mini
Linguagem também abstrato. Alunos com dificuldades e/ou deficiéncia no do o da

linguagem podem apresentar dificuldades para entender conceitos abstratos da
matematica tais como: primeiro, segundo, maior que, menor que etc.

Muitos alunos com problemas de aprendizado tém dificuldades de lembrar-se
Memoria de informacgdes que foram apresentadas. Isto € especialmente evidente com o0s
simbolos abstratos usados na Matematica (mais, menos, maior que etc.).

Alunos com Deficiéncia Intelectual apresentam dificuldades para raciocinar.
Isso torna a resolugéo de problemas dificeis para eles. Além disso, alunos com
Deficiéncia Intelectual podem nao possuir o raciocinio abstrato necessario ao
desenvolvimento de habilidades matematicas de alto nivel.

Raciocinio

A dificuldade de fazer generalizacdes, pois a sua aprendizagem tende a ser
Generalizacdo | especifica para uma situacao. Eles muitas vezes ndo conseguem transferir o
gue aprenderam a um novo contexto de forma esponténea.

Alunos com Deficiéncia Intelectual podem apresentar problemas de atencdo
significativa e baixo nivel de concentracdo em uma situacdo de aprendizagem

Atencéo - 2 2
¢ formal. Eles geralmente apresentam dificuldade na selecéo, focagem e fixagédo
de dados.
Alguns alunos com Deficiéncia Intelectual ndo apresentam motivacao
. ~ espontaneamente, necessitando da mediacdo do professor para se envolver
Motivacao b & P P

com as atividades. Isso ocorre principalmente com as atividades com maior grau
de dificuldade e que ndo apresentam uma funcéo social imediata e clara.

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir de Malaquias et al. (2012, p. 20).
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3 CONTRIBUICOES DA TEORIA SOCIO-HISTORICA E CULTURAL DE
VYGOTSKY PARA APRENDIZAGEM

Em seus postulados, Vygotsky (1987), definiu dois niveis de desenvolvimento
das fungcbes mentais na crianca, a zona de desenvolvimento real e a zona de
desenvolvimento proximal.

Por Zona de Desenvolvimento Real (ZDR), Vygotsky (1987) define os
resultados de ciclos de desenvolvimento ja completados, sobre o qual o individuo ja
consegui internalizar o conceito sobre o0 que se esta estudando.

O segundo nivel, denomina de Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP) que
representa as habilidades e os conhecimentos que ainda irdo n&o foram internalizados
pela crianca ou que ainda estdo em fase de abstracdo, mas que ainda ndo se
desenvolveu. Para o teédrico, na ZDP, a orientacdo de um adulto, como mediador
desse processo, é importante nesse processo.

Relacionando o pensamento de Vygotsky (1931) ao aluno com deficiéncia

intelectual,

Ainda que as criancas mentalmente atrasadas estudem mais
prolongadamente, ainda que aprendam menos que as criangas normais e
ainda que, por fim, se lhes ensine de outro modo, aplicando métodos e
procedimentos especiais, adaptados as caracteristicas especificas de seu
estado, devem estudar 0 mesmo que as demais criancas, receber a mesma
preparacdo para a vida futura, para que depois participem dela em certa
medida, como os demais (VYGOTSKY, 1931a, p.149 apud SILVA, 2007).

Contudo, é importante que todos os profissionais busquem eliminar as
barreiras em relacdo aos alunos com deficiéncia intelectual no sentido das crencas
por parte desses profissionais de ndo acreditar na aprendizagem desses discentes.
Onde o que mais acontece € que alguns professores querem que o aluno aprenda
sem a didatica adequada. Ou seja, a resisténcia de muitos é por falta de formacéo e

atitude.

Nao existem “receitas” prontas para o trabalho com alunos tanto com
deficiéncia intelectual, ou com outra deficiéncia, quanto com o0s sem
deficiéncia. Devemos ter em mente que cada aluno é um e que suas
potencialidades, necessidades e conhecimentos ou experiéncias prévias
devem ser levados em conta, sempre. (HONORA & FRIZANCO, 2008, p.
107).

O importante é oportunizar esses alunos com DI, com 0 maximo de

possibilidades de desenvolvimento em todos 0s aspectos necessarios.
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4 A APRENDIZAGEM MATEMATICA E A TECNOLOGIA ASSISTIVA

A matematica esta presente quase que em todas as areas do conhecimento,
e isso traz como desafio para os professores, contextualizar, motivar e desafiar os
alunos para desenvolvam o interesse pela mesma. Com o publico alvo de deficiéncia
Intelectual ndo é diferente pois, eles também precisam desses principios primordiais.

Fiorentini e Lorenzato (2006), por sua vez, definem a Educacdo Matemética
como uma area de conhecimento das ciéncias sociais ou humanas, Duarte e Calejon
(2014), que estuda seu ensino e aprendizagem, e que pode ser caracterizada como
“[...] uma praxis que envolve o dominio do conteudo especifico (a Matematica) e o
dominio de ideias e processos pedagogicos relativos a transmissao/assimilacao e ou

a apropriacao/construcao do saber.

As professoras e os professores que ensinam Matematica, e que estédo
diretamente envolvidos com o aluno especial e com a Educac¢édo Especial em
geral, precisam estar mais bem preparados para lidarem com esta clientela,
uma vez que todas as escolas sao consideradas inclusivas e, por forca da lei,
séo obrigadas a atender todos os tipos de alunos sob pena de responderem
por pratica de excluséo e preconceito. Embora os programas de atendimento
ao aluno com desenvolvimento atipico buscam resguardar uma série de
direitos e conquistas destes estudantes, nada adianta se ndo estiverem
preparados e que tenham dominio de sala de aula em todos os aspectos
(MOREIRA, 2012, p.170).

Neste contexto, para Bersch (2017), pode-se dizer que a Tecnologia Assistiva
(TA) se converte em um arsenal de recursos e servi¢cos que contribuem para promover
ou ampliar as habilidades funcionais das pessoas com deficiéncia com vistas a
alcancar uma vida independente e com qualidade. A TA, no entendimento de Prado
(2013) se mostra como via possivel de se trabalhar véarios conteiddos mateméticos,
em todos os niveis de ensino, contempla as necessidades educacionais especiais em
suas particularidades e auxiliando os alunos com deficiéncia a vivenciar situacoes
corriqueiras, dando-lhes acesso a informacdes que ampliam seus conhecimentos

como educando.

4.1 JOGOS MATEMATICOS COMO RECURSO DIDATICO

Os Jogos Matematicos favorecem para uma pratica mais dinamica e
motivadora a disposicédo dos professores, pois proporcionam a construcao do ensino

e aprendizagem valorizando a bagagem de conhecimento do aluno e seus interesses
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e principalmente unificando a atividade ludica com a aprendizagem, despertando
interesse pelo assunto, visto que 0 mesmo encontra significado.

Dentro desse contexto, percebe-se que as dificuldades encontradas pelos
alunos com Deficiéncia Intelectual na matéria de matematica, apresentam-se nos
jogos educativos dispositivos para ajudar a superar as dificuldades tornando a aula
mais prazerosa, despertando a curiosidade proporcionando ambiente tanto para o
aluno aprender questionar, quanto para o professor mediar sobre as duvidas
afloradas, dessa maneira os procedimentos metodologicos acontecem de forma
construtiva.

O jogo, nas palavras de Smole et al. (2007), propicia através de sua
metodologia a exploracéo de conceitos, que séo vivenciados pelo aluno, que é levado
a elaborar estratégias no sentido de realizar 0 jogo com éxito. Essa sistematica
proporciona ao aluno a oportunidade de resolver problemas, investigar e descobrir a
melhor jogada, refletir e analisar as regras, estabelecendo relagcbes entre os
elementos do jogo. Pode-se dizer que o jogo possibilita uma situacdo de entusiasmo,
favorecendo o desenvolvimento de linguagem, empatia, criticidade, confianca em si
mesmo e aprendizagem significativa nas aulas de matematica.

Ao usarmos as metodologias dos jogos matematicos como instrumentos que
guebram as barreiras que atrapalham o desenvolvimento dos discentes com
Deficiéncia Intelectual, o professor faz acontecer também pelo favorecimento de um
ambiente na sala de aula em que os recursos de comunicacdo e interatividade
estejam presentes, propiciando momentos como: valorizando saberes e
despertando o espirito de competitividade, trocas de experiéncias, discussoes,
interacdes entre alunos e professor, com vistas a um melhor aproveitamento e
aplicabilidade dessas metodologias diferenciadas, que possibilitam a participacéo de
todos, ao tempo em que atendem ao critério da diversidade na aprendizagem.

Pelas teorias e nossas experiéncias constatamos que 0s jogos matematicos
utilizados com alunos com Deficiéncia Intelectual se configuram como um recurso
potencialmente significativo para a concretizacdo da aprendizagem. “Os jogos
matematicos favorecem a criatividade e auxilia na construcédo da autonomia, isso pode
ser verificado a partir do momento em que os alunos comegam a criar suas préprias
regras e organizar os jogos” (SHIMAZAKI; PACHECO, 2000, p. 164).

4.1.1 Conceito e tipos de jogos didaticos
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Os Jogos Matematicos favorecem para uma pratica mais dinamica e
motivadora a disposicédo dos professores, pois proporcionam a constru¢cao do ensino
e aprendizagem valorizando a bagagem de conhecimento do aluno e seus interesses
e principalmente unificando a atividade ludica com a aprendizagem, despertando
interesse pelo assunto, visto que 0 mesmo encontra significado.

O dinamismo dos jogos desprende uma metodologia pela qual o estudante
tem oportunidade de exercitar conhecimentos matematicos brincando, explicitados
através de um enredo que proporciona inovadoras circunstancias, que traz diversas
contribuicBes afetivas, motivacionais, de comunicacdo desenvolvendo habilidades
para compreender, expressar informacdes e emocdes, facilitando a aprendizagem dos
conteudos cientificos e sociais.

Dentro desse contexto, percebe-se que as dificuldades encontradas pelos
alunos com DI na matéria de matematica, apresentam-se nos jogos educativos
dispositivos para ajudar a superar as dificuldades tornando a aula mais prazerosa,
despertando a curiosidade proporcionando ambiente tanto para o aluno aprender
guestionar, quanto para o professor mediar sobre as duvidas afloradas, dessa maneira
os procedimentos metodoldgicos acontecem de forma construtiva.

O educador deve ter a preocupacdo em conhecer a realidade de seus
alunos, detectando seus interesses, necessidades e expectativas em relacdo ao
ensino, a instituicdo escolar e a vida.

Pode-se dizer que o jogo possibilita uma situacao de entusiasmo, favorecendo
o desenvolvimento de linguagem, empatia, criticidade, confianga em si mesmo e
aprendizagem significativa nas aulas de matemaética.

Implicitamente ao analisar as regras do jogo, faz o aluno refletir sobre os
aspectos do jogo e conceitos matematicos, como também trabalha disciplina das
regras que tem que ser cumprida, respeitando também os colegas participantes. Para
os alunos com DI todo esse envolto metodologico contidos nos jogos, representa
conquistas cognitivas, emocionais, morais e sociais que estimulo ao desenvolvimento
do seu raciocinio loégico desse alunado.

Ao usarmos as metodologias dos jogos matematicos como instrumentos que
quebram as barreiras que atrapalham o desenvolvimento dos discentes com DI, o
professor faz acontecer também pelo favorecimento de um ambiente na sala de aula

em que o0s recursos de comunicacdo e interatividade estejam presentes,
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propiciando momentos como: valorizando saberes e despertando o espirito de
competitividade, trocas de experiéncias, discussdes, interacdes entre alunos e
professor, com vistas a um melhor aproveitamento e aplicabilidade dessas
metodologias diferenciadas, que possibilitam a participagédo de todos, ao tempo em
gue atendem ao critério da diversidade na aprendizagem.

De acordo com a nossa vivencia, quando é trabalhado dessa maneira que
estamos versando, observamos envolvimento dos alunos com as atividades,
resultando na evolucdo do ensino e aprendizagem, alterando assim o tradicional
modelo de ensino, ainda arraigado nas praxis dos educadores.

O educador deve cuidar para que o aluno nao crie aquele sentimento
competitivo exacerbado, pois quando isso acontece pode prejudicar a capacidade de
aproveitamento ao maximo do jogo para a aprendizagem. Deve-se com tudo aproveitar
essa disposicéo espontaneo do aluno para participar da atividade pelo simples prazer
de jogar. Além disso, deve selecionar jogos simples mais atrativos, com poucas regras
para serem praticadas, visto que alunos com DI tem dificuldades em compreender
regras muito extensas e complexas.

Alunos com deficiéncia Intelectual podem possuir mais dificuldades em
adquirir as nocdes basicas para a aprendizagem da matematica, possivelmente
devido a limitacdo de suas experiéncias e, consequentemente, podem ter dificuldades
em efetuar as necessarias construcdes logicas.

Os jogos na construcao do ensino-aprendizagem da matematica devem
contribuir para o atendimento das necessidades do aluno enquanto sua formacao
cidada, sempre apresentando significado para a utilizacdo na sua vida cotidiana. No
entanto, para fazer uso dos jogos matematicos em sala de aula é necessario que
tenha um planejamento bem elaborado com estratégias e objetivos bem definidos.
Pelas teorias e nossas experiéncias constatamos que 0s jogos matematicos utilizados
com alunos com Deficiéncia Intelectual se configuram como um recurso
potencialmente significativo para a concretizacao da aprendizagem.

Para que o processo educacional do alunado com Deficiéncia Intelectual
aconteca com qualidade € necesséario quebrar paradigmas e construir uma pratica
educacional levando em consideragao a individualidade. Isso implica uma mudanca
de atitude por parte dos profissionais envolvidos no atendimento desse publico alvo,
no sentido de buscar possibilitar o desenvolvimento cognitivo, cultural e social desses

alunos, respeitando suas diferencas e atendendo as suas necessidades especificas.
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Nesse contexto as escolas devem abandonar a postura homogeneizadora e
padronizadora em relacéo ao ensino e aprendizagem dos discentes, logo é necessario
gue os professores valorizem as potencialidades que os alunos que possuem
Deficiéncia Intelectual dispdem, e nao focar em suas limitagbes decorrentes da
deficiéncia. O caminho mais facil é utilizar sua bagagem de conhecimento, para servir
de base conectiva ao conhecimento sistematizado, dando significado a aprendizagem,
pois as estratégias dos jogos matematicos precisam estar conectadas ao interesse do

aluno e ao que ele ja compreende.

4.1.2 Classificacdo dos jogos como estratégias de ensino

Pela importancia que a matematica tem no nosso dia-a-dia, seu ensino e
aprendizagem tem sido objeto de muitas investigacfes, especialmente quando a
consideramos no contexto da instrugcao formal, na qual a escola deva ser a facilitadora
na construcdo do conhecimento matematico por parte de seus alunos. Desse modo,
0 ensino da matematica assume funcbes e objetivos, dado o perfil do aluno, que
instigam os docentes a tomar como objeto de estudos suas proprias convicgdes sobre
como veem e concebem a matematica: estatica ou dinamica, e por conseguinte, como
traduzem isso na sua pratica docente.

E nessa perspectiva, conforme Lara (2011) que os usos de jogos devem sem
concebidos, como uma estratégia de ensino para construcdo do conhecimento
matematico, com caracterizacdo ludica que estimula o raciocinio e leva o aluno
apreender a relacionar a aprendizagem com situacdes cotidianas, bem como, para
gue ele consiga desenvolver e praticar acdes inerentes a sua formacdo humana e

cidada.

[..] penso que através dos jogos, é possivel desenvolvermos nos alunos, além
de habilidades matematicas, a sua concentracdo, a sua criatividade, a
consciéncia de grupo, o coleguismo, o companheirismo, a sua autoconfianca
e a sua autoestima. (LARA, 2011, p. 18).

A autora destaca ainda que a partir desse sentido,

O jogo passa a ser visto como um agente cognitivo que auxilia o aluno a agir
livremente sobre suas acdes e decisGes fazendo com que desenvolva além
do conhecimento matematico também a linguagem, pois em muitos
momentos sera instigado a posicionar-se criativamente frente a algumas

situagdes. (LARA, 2011, p. 19).
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Por esse entendimento, o ensino da matematica perpassa as tradicionais
praticas de repeticdo, treinamento e memorizacéo, indo além do ludico enquanto
recreacao, para favorecer a descoberta, a criacdo e a experimentacdo no processo
de ensino e aprendizagem, podendo ser construidas e pensadas de varios modos,
dentre eles, com a utilizacao de jogos.

Conforme os propdésitos a que se destinam, tanto ha matematica quanto em
outras disciplinas, 0s jogos sao agrupados em classificacfes especificas que precisam
estar claras para o docente, afim de que ndo se disponha de um jogo como
instrumento de ensino que por si, ndo cumpre aos objetivos didaticos previamente
propostos. Por isso, com base na diferenciagéo feita por Lara (2011), expomos no
guadro seguinte, alguns desses tipos de jogos.

Os Jogos de construgcdo sédo aqueles que trazem ao aluno um assunto
desconhecido através da manipulacdo de materiais ou e perguntas e respostas e que
tem dentre seus propdsitos, fazer com que ao manipular o jogo, o aluno sinta
necessidade de resolver determinada situacdo-problema, buscando por si mesmo
novas alternativas para sua resolucao, resultando em possivel construcdo de algumas
abstracdes matematicas, onde o professor é o colaborador e orientador da atividade.

Os jogos de treinamento, podem ser extensdes de jogos de construgédo, mas
possuem como caracteristica distinta, a necessidade de exercitar varias vezes o
mesmo tipo de pensamento e conhecimento matematico, mas que tenha que assumir
posicdes onde sua participacdo seja inevitavel, no intuido de abstrai-lo, entendé-lo,
ou generalizd-lo, aumentando sua autoconfianga e familiarizagdo com o mesmo.
(LARA, 2011), levando-o a buscar novas formas de resolucdo da situac&do-problema
apresentada, quando necessario, como mediacao do professor.

Por sua vez, os jogos de aprofundamento, caracterizam-se por conter
diferentes niveis de dificuldade na sua correta execugdo. Por isso, um de seus
propésitos é fazer com que o aluno passe de um nivel menor para um nivel maior de
aprendizagem através do confronto de ideias e das escolhas mais apropriadas para a
resolucdo da situacdo-problema, fazendo para isso, uso dos conhecimentos que ja
pOSSui.

Outro tipo de jogo, sdo 0s jogos estratégicos, cuja execucao leva o aluno a
elaboracdo de estratégias, por meio da elaboracdo de hipoteses e ordenacdo do
pensamento a fim de soluciona-lo, mas seguindo as regras pré-determinadas de cada

um desses jogos, pois 0 ndo cumprimento afeta dentre outras relagdes, 0 senso de



20

coletividade, o respeito as regras da coletividade. O jogo estimula a aprendizagem
gue atitudes de vao além do préprio jogo.

Como a proposta deste estudo € fazer a adequacdo didatica de jogos
manipulaveis e digitais para o ensino de mateméatica de alunos com deficiéncia
intelectual, entendemos que 0s jogos permite que o aluno com deficiéncia intelectual
desenvolva a capacidade perceptiva, pois 0s jogo apresentam, situacées em que faz-
se necessario atencdo a questdo das relacbes espaciais, distancias, e
sequenciamento, por isso, contribuindo para o trabalho e o desenvolvimento de
habilidades referentes aos os conceitos de posicéo, direcdo e sentido, tamanho e
sequenciamento.

Outra caracteristica possivel de ser trabalhada € a do pensamento abstrato.
Através destes jogos, o aluno é levado, a lidar com situacdes em que o
desenvolvimento da atividade leva-o a formulacdo de conceitos abstratos, que estao
ou nao representados na interface do jogo, tais como o significado os sinais
matematicos, dos numerais, da relacdo entre os mesmos, dos resultados das
operacoes etc.

Os jogos vivenciados ofereceram situacdes para que o aluno experimentasse
dentro da escola o que pode utilizar fora dela, possibilitando o envolvimento do usuario
nas atividades propostas, fazendo com que estes possam experimentar controle sobre
0 processo de aprendizado, o seja, o desenvolvimento do raciocinio. Além disso,
colabora para, através da interagdo com os elementos do jogo, estimular a
curiosidade, a iniciativa e a participagdo ativa do aluno na construcdo do seu
conhecimento. Estes fatores sdo importantes para o aluno com deficiéncia intelectual
e estimulam o desenvolvimento do raciocinio, propiciando condic¢des e liberdade para
gue ele possa construir a sua inteligéncia, dentro do quadro de recursos intelectuais
gue lhe é disponivel, tornando-se agente capaz de produzir significado/conhecimento.

Segundo Guimardes (2006), a simples utilizacdo do computador ja parece
atuar como fator motivador. Com isso, devido ao seu carater ludico, por ser constituido
de atividades com diferentes graus de dificuldade e por referir-se a objetos que fazem
parte do cotidiano do aluno, acredita-se que 0s jogos digitais motivem ainda mais a
sua participacéo nas atividades sugeridas.

Segundo Costa (2000 apud Malaquias et al, 2012), o tratamento de problemas
de memoaria deve ocorrer através de ambientes estimulantes e tarefas que pedem a

memorizacao de informacdes e sua posterior recuperacdo. Estas atividades podem
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ser desenvolvidas no formato de jogos que apresentem desafios com nivel de
dificuldade crescente. Segundo a autora, o treinamento da memoéria deve explorar,
ainda, estratégias e situacdes que podem ser transferidas para as atividades da vida
diaria. Os jogos apresentados sdo estimulantes, com diferentes niveis de dificuldades
e que além disso, possibilita repetir as atividades varias vezes o que também facilita
0 processo de memorizagao.

Para alcancar a generalizacao € necessario explorar a memoria, que realiza
as atividades de recuperacdo das informacfes armazenadas, associacdo destas
informagBes com a situacdo real e a interpretacdo e analise deste conjunto de
informacbes Costa (2000 apud Malaquias et al, 2012). Conforme citado no item
anterior, estes jogos permitem essa exploracdo da memoria, ampliando, portanto, a
capacidade de generalizagdo do aluno.

Por fim, os jogos selecionados foram elaborados com a intencdo de servir
como ferramenta para a mediacao da aprendizagem pelo professor. Com isso, a
utilizacdo de conhecimentos prévios na resolucao de situacdes-problema pelo aluno
precisa ser mediada adequadamente pelo professor em funcdo da demanda da
atividade e das potencialidades do aluno.

Como verificamos, é importante que, ao propor um jogo para seus alunos, o
professor conheca previamente o jogo e planeje as finalidades as quais 0 mesmo de
destina, pois, como também notamos, em qualquer um deles, o professor participa,
orientando e mediando sua execucdo. Afinal, trata-se de uma estratégia de ensino

gue envolve o aluno e o professor.
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5 CURSO: FORMACAO DE PROFESSORES DE AEE, COM UTILIZACAO DE
JOGOS MATEMATICOS PARA ALUNOS COM DEFICIENCIA INTELECTUAL

e PRIMEIRO ENCONTRO

5.1 APRESENTACAO DA PROPOSTA DO CURSO DE FORMACAO

5.1.1 Tempo de Duracao
3 horas

5.1.2 Objetivo
Refletir sobre a importancia da qualificacdo do profissional do AEE para a construgéo

de uma aprendizagem significativa na vida escolar dos estudantes publico alvo da
educacao especial.

5.1.3 Procedimento Metodologico
1° momento:

Acolhida: Com boas-vindas aos participantes.

Dinémica de grupo: Quero pertencer ao grupo

QUERO PERTENCER AO GRUPO

Objetivos

— Vivenciar o sentimento de excluséo do grupo;

— Desenvolver o sentimento de ser aceito e pertencer ao grupo.

Desenvolvimento

1- Com os participantes, faca um circulo apertado e entrelacado no centro da sala;
2- Uma pessoa tenta penetrar neste grupo, da melhor maneira que achar possivel,
usando a for¢a bruta ou dialogando.

Fechamento

Debater: Quais os sentimentos despertados nos individuos quando séo excluidos do

grupo? O que leva o grupo a excluir uma pessoa? Como evitar a exclusao?

Disponivel em:
https://www.escoteiros.org.br/arquivos/inclusao/jogos_e_dinamicas_de_grupo_pesso

a_com_deficiencia.pdf.

2° momento:


https://www.escoteiros.org.br/arquivos/inclusao/jogos_e_dinamicas_de_grupo_pessoa_com_deficiencia.pdf
https://www.escoteiros.org.br/arquivos/inclusao/jogos_e_dinamicas_de_grupo_pessoa_com_deficiencia.pdf
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Apresentacéo do cronograma da formacgé&o aos participantes, conforme a Figura 1:

Figura 1 - Cronograma da Formacéao.

CURSO: FORMAGCAO DE PROFESSORES DE AEE, COM
UTILIZAGAO DE JOGOS MATEMATICOS PARA ALUNOS
COM DEFICIENCIA INTELECTUAL

1° Encontro

" Apresentagio da proposta do curso
16/10/2018 - 3 hs P ¢ propo

2° Encontro " A deficiéncia intelectual e a escola
22/10/2018-3 hs

3° Encontro . - - o .

Jogos matematicos com pratica pedagogica
25/10/2018- 3 hs
- L S S _

4° Encontro Desenvolvimento dos jogos
30/10/2018-3 hs

A ' Avalia¢édo fal do curso de formacao
31/11/2018- 3 hs

Atividades extras | * Produtio e aplicacio de atividades
10 hs * Coletas de informa¢oes na escola

LOCAL: Nucleo de Apoio a Inclusdo - NAPI
MODALIDADE: Semipresencial CARGA HORARIA TOTAL: 25 hs

Fonte: Elaborada pela pesquisadora, 2019.

3° momento:

Abordagem tedrica do conteudo através de slides e também de texto impresso
disponibilizado previamente participantes.

Texto: A escola comum inclusiva (pag. 07 a 36)

Disponivel em:
<http://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_docman&view=download&alias=71
03-fasciculo-1-pdf&ltemid=30192>.

4° momento:
Atividades para a proxima oficina:
1. Pesquisar na escola em que trabalha, quais sdo as principais dificuldades

encontradas para trabalhar com os alunos que possuem Deficiéncia Intelectual.


http://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_docman&view=download&alias=7103-fasciculo-1-pdf&Itemid=30192
http://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_docman&view=download&alias=7103-fasciculo-1-pdf&Itemid=30192
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2. Relacionar alunos gue ainda ndo possuem laudo médico e ainda nao sao atendidos
nas Sala de Recurso Multifuncional, mas que os professores suspeitam de alguma
deficiéncia.

3. Fazer uma entrevista com um aluno que possui Deficiéncia Intelectual, destacando:
- As impressfes em relacdo ao sentimento dele com relacéo a escola;

- Se ele se sente acolhido pela escola.

4. Trazer no préximo encontro em forma de relatério, para exposicao oral.
5.1.4 Avaliagdo do Encontro
Participacéo nas atividades e discussoes realizadas.

5.1.5 Materiais e Recursos Necessarios

Papel oficio Projetos de multimidia Textos impressos

Canetas Caixa de som Notebook
5.1.6 Conteudos Abordados

- Escola dos diferentes ou escola das diferencas?
- A escola comum na perspectiva inclusiva.
- O Atendimento Educacional Especializado — AEE.

_ Salas de recursos multifuncionais.

e SEGUNDO ENCONTRO
5.2 A DEFICIENCIA INTELECTUAL E A ESCOLA

5.2.1 Tempo de Duracéao
3 horas

5.2.2 Objetivo
Promover discussdes sobre a inclusdo dos alunos com Deficiéncia Intelectual nas

escolas e sua aprendizagem.

5.2.3 Procedimento Metodoldgico
1° momento:

Acolhida: Com boas-vindas aos participantes.
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Atividade reflexiva: Assistir e partilhar as impressfes pessoais sobre o video

Deficiéncia Intelectual, conforme a Figura 2.

Figura 2 - Imagem de abertura do video sobre deficiéncia intelectual.

P »l o) 000/604

Fonte: Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=ess5 j-QWZI>.

Observacgéo:

Pode ser escolhido outro video com contetdo e mensagem similar.

2° momento:

Abordagem teorica do contetdo através de slides e também de texto impresso
disponibilizado previamente participantes.

Texto: O Atendimento Educacional Especializado para Alunos com Deficiéncia
Intelectual (pag. 07 a 18)

Disponivel em: <https://central3.to.gov.br/arquivo/292572/>.

5.2.4 Avaliagdo do Encontro

Participacéo nas atividades e discussodes realizadas.

5.2.5 Materiais e Recursos Necessarios

Papel oficio Projetos de multimidia
Canetas Caixa de som
Textos impressos Notebook

5.2.6 Conteudos Abordados


https://www.youtube.com/watch?v=ess5_j-QWZI
https://central3.to.gov.br/arquivo/292572/
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- O Atendimento Educacional Especializado para o Aluno com Deficiéncia
Intelectual.

- O Atendimento Educacional Especializado na Sala de Recursos Multifuncionais.

- Gestao dos processos de aprendizagem.

- Avaliacdo dos processos de aprendizagem e da inclusao do aluno na escola.

e TERCEIRO ENCONTRO
5.3 JOGOS MATEMATICOS COM PRATICA PEDAGOGICA

5.3.1 Tempo de Duracéao
3 horas

5.3.2 Objetivo
Possibilitar a profissionais da educacdo que trabalham com alunos que possuem

deficiéncia intelectual, ideias de recursos e metodologias que podem ser utilizadas,
dentro de uma perspectiva de aprendizagem matematica.

5.3.3 Procedimento Metodoldgico

1° momento:
Acolhida: Com boas-vindas aos participantes.

Dindmica de grupo: Contagem Maluca

CONTAGEM MALUCA
Descricao
A contagem maluca € uma dindmica muito divertida. O professor pode trabalhar com
duplas ou com equipes. A oportunidade de trabalhar dindmicas na aula de matematica

€ que o raciocinio € sempre requisitado.

Recursos para dinamica

Esta dindmica nao requer nenhum recurso

Execucdo da dinamica

1- Divida as criancas em duplas;

2- Elas devem contar de 1 a 3 de forma alternada;

3- Depois de conseguirem organizar a contagem sugira acrescentar um gesto para
cada numero bater exemplo: 1- palmas, 2- sorrir, 3- levantar os bracos;

4- O aluno que esquecer ou errar perde pontos e a dupla recomeca.
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Dica
Além das duplas o professor também pode trabalhar com equipes tendo sempre um

representante por vez, e dando a oportunidade para que todos participem.

Disponivel em: https://demonstre.com/dinamicas-para-aulas-de-matematica/

2° momento:

Abordagem tedrica do contetudo através de slides e também do texto impresso
disponibilizado previamente participantes.

Texto: A utilizacdo de games digitais nas aulas de Matematica (p. 01 a 09).
Disponivel em: <http://www.ebrapem2016.ufpr.br/wp-
content/uploads/2016/04/gd6_jocilea_tatagiba.pdf>.

5.3.4 Avaliagdo do Encontro

Participacéo nas atividades e discussoes realizadas.

5.3.5 Materiais e Recursos Necessarios

Papel oficio Projetos de multimidia
Canetas Caixa de som

Textos impressos Notebook

TNT

Papeléao

Tampas de garrafa pet
Garrafas pet

Pistola de cola quente
Bastdo de cola quente
Régua

Elastico colorido

5.3.6 Contelldos Abordados

- O uso de jogos matematicos na educacgéao especial.


https://demonstre.com/dinamicas-para-aulas-de-matematica/
http://www.ebrapem2016.ufpr.br/wp-content/uploads/2016/04/gd6_jocilea_tatagiba.pdf
http://www.ebrapem2016.ufpr.br/wp-content/uploads/2016/04/gd6_jocilea_tatagiba.pdf
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¢ QUARTO ENCONTRO
5.4 DESENVOLVIMENTO DOS JOGOS
5.4.1 Jogo da adicao (manipulavel de construcao)

E um jogo que pode ser usado tanto na adi¢do, subtracdo, multiplicacdo e
divisdo. Utilizamos a adig&o por conta do nivel dos alunos com D.l, que ainda estdo na
fase de reconhecimento dos niumeros. Nesse jogo, utilizamos caixa de papelédo, papel
madeira, tampa de garrafa e velcro e cola brascoplast. Este jogo chama a atencéo dos
alunos por ele ter que enroscar a tampa com o valor correto das adi¢des, facilitando
através do esfor¢o produzido, a concentracdo do aluno com D.I. O professor pode
utilizar outras tampas para auxiliar na contagem.

E um jogo de facil producéo, conforme a Figura 3, e que ndo requer muitas
despesas com materiais na sua producéo, fazendo com que qualquer professor possa

produzir com mais facilidade.

Figura 3 — Imagem do jogo da adicéo.

/ Regras do Jogo: O professor apresenta aos
Q ’ ﬂ alunos algumas fichas com uma adicéo
J simples que estdo fixadas com velcro no
painel e solicita que o aluno escolha o
resultado que esta colado em uma tampa de
garrafa pet e enrosque conforme o resultado
da ficha. O aluno pode utilizar-se de outros
recursos para auxiliar na contagem. Depois,
junto, com o aluno o professor confere os

resultados fazendo as  intervencdes

necessarias.

Fonte: Construido pela pesquisadora.

Pela propria dinamica do jogo, que envolve movimento, raciocinio, o aluno é
levado a direcionar sua atencdo ao se envolver no cumprimento da jogada,
aumentando sua concentragdo e persisténcia e dependendo do avanco do aluno, o
professor pode ir aumentando o grau de dificuldade, para que se torne um jogo
desafiador.
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5.4.2 Jogo TuxMath (digital de Treinamento)

Na Figura 4, a apresentacéo do Jogo TuxMath:

Figura 4 — Tela inicial da vers&o do jogo educativo TuxMath.

TuxMath

5.0 2

Jogo educativo que ajuda a aprender aritmética.

Fonte: Disponivel em: https://tuxmath.br.uptodown.com/windows.

Para complementar o jogo de construcao, foi utilizado o TuxMath, que pode ser
considerado um jogo de treinamento. E um jogo para Windows, que pode ser baixado
gratuitamente, no site https://tuxmath.br.uptodown.com/windows.

Menu inicial na Figura 5, onde o aluno pode selecionar para jogar sozinho ou

com um amigo, ou pode ter demonstracéo do jogo.

Figura 5 — Imagem do menu inicial do jogo TuxMath.

L
W
]

Fonte: Disponivel em: https://tuxmath.br.uptodown

.com/windows.

Regras do jogo:

As adi¢cdes vém descendo, enquanto o jogador tem que digitar o resultado
correto para que acerte o alvo, que sdo as adi¢des ou subtracdes. A medida que o
jogo for ficando f&cil, pode ir aumentado o grau de dificuldade que € encontrado no
menu de opgdes “‘comando de treinamento mateméatico académico”. Na Figura 6, 0
Layout grafico de op¢des do jogo TuxMath.


https://tuxmath.br.uptodown.com/windows
https://tuxmath.br.uptodown.com/windows
https://tuxmath.br.uptodown.com/windows
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Figura 6 — Layout grafico de op¢des do jogo TuxMath.

5.4.3 Atividade Escrita (Jogo de aprofundamento)

Com o auxilio de um dado, o professor desenvolve a atividade escrita com o
aluno. Dependendo do conhecimento do aluno, podem ser utilizadas outras

atividades com maior grau de desafio. Na Figura 7, a atividade escrita de adi¢ao.

I;igura 7 — Atividade escrita de adigéo.

Nome do aluno:
Data: ! !

(01 723.56789)
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Fonte: Adaptada do site: https://lereaprender.com.br/atividades-de-matematica-do-10-ano-somando/.

Na sala de recursos, esse material normalmente é inserido no portfélio do

aluno, como instrumento de avaliacdo da aprendizagem.


https://tuxmath.br.uptodown.com/windows
https://lereaprender.com.br/atividades-de-matematica-do-1o-ano-somando/
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5.4.4 Jogo da Tabuada da Multiplicagdo (Jogo de construcao)
Na Figura 8, a ilustracdo do Jogo da tabuada de multiplicac&o, utilizado no

Curso de Formacao:

Figura 8 — Imagem do jogo databuada de multiplicacéo.

56
L II I o5 18 2736 45 54 63 72 81

Fonte: Produzido pela pesquisadora.

Esse jogo didatico permite o aluno compreender melhor o resultado da
multiplicagdo, onde o0 mesmo, ao cruzar os numeros multiplicados pode obter o
resultado, construindo conceitos onde pode visualizar melhor o porqué do resultado
obtido.

Por exemplo, a multiplicacdo 3 x 5, podera visualizar a horizontal da linha 3,
contar cinco quadradinhos na vertical, obtendo o resultado esperado. Além da
tabuada, pode ser trabalhado outros conteddos, como linha vertical e horizontal,

guadrados perfeitos, dentre outros.

5.4.5 Jogo Phet aritmética (jogos de treinamento)

Este jogo online, complementa o jogo manipulavel da tabuada, oportunizando
os alunos com DI, um treinamento para as habilidades construidas e pode ser
encontrado no endereco: https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulation/arithmetic. Na
Figura 9 o layout inicial do Jogo Phet Aritmética.


https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulation/arithmetic
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Figura 9 — Layout inicial do jogo Phet Aritmética.
Aritmética

r — « Multiplicagio
[ x[1[2]3[+]5]c - + Divisdo
[0l | Tal 1 T'c [N + Fatoragio

itmetc I i

P SOBRE / SmEi
P PARA PROFESSORES ou Flash)

P TRADUGOES

P SIMULAGOES RELACIONADAS

P REQUISITOS DE PROGRAMAS (SOF TWARE)
P CREDITOS

Fonte: https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulation/arithmetic.

Sobre o0 jogo: Pode ser trabalhado as operacdes de Multiplicacdo, Divisdo e
Fatoracéo, podendo ter como objetivos: entender a multiplicacéo, fatoracao e diviséo;
usar um modelo com seta para entender multiplicacéo, fatoracao e divisdo; aumentar
sua precisao ao multiplicar, fatorar e dividir; desenvolver multiplas estratégias para

problemas aritméticos, dentre outros objetivos.

Regras do jogo:

O jogador pode escolher o tipo de operagao, que pode ser multiplicagao, divisdo
ou fatoracdo. Também seleciona o nivel, que vai de 1 a 3. No nivel 1, vai até a tabuada
de 3; No nivel 2, até a tabuada de 9; e no nivel 3 até a tabuada de 12. Na medida que
aparecem as operac0Oes, o jogador digita o resultado, onde o0 mesmo pode visualizar,
contando os quadradinhos preenchidos nas linhas horizontais e verticais. Depois é so
conferir o resultado, clicando no menu conferir. A Figura 10 ilustra o Jogo Phet de

Aritmética.


https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulation/arithmetic
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Figura 10 — Imagem do jogo Phet Aritmética.
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Fonte: https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulation/arithmetic.

5.4.6 O Jogo Mestre da Tabuada (jogo de treinamento)

Tomando como referéncia as caracteristicas limitadoras referentes aos alunos
com DI, apontadas por Malaquias et al, (2012), apontamos com base no mesmo autor,
como é possivel a partir do jogo digital Mestre da Tabuada, auxiliar na superacéo ou
minimizacao de algumas destas limitacdes.

O jogo digital Mestre da Tabuada é um ambiente virtual hospedado no
endereco eletrénico de propriedade da empresa "Nucleo de Tecnologia da Informacéao
LTDA.", denominada "Escola Games", a qual é titular dos direitos autorais. Sera
permitido ao "usuario" deste "site" utiliza-lo apenas para uso pessoal, ndo comercial e
ndo governamental. Além de estar disponivel para acesso online em computador, é
possivel baixar sua versao em tablete ou celulares em forma de aplicativo.

Em seu termo de uso, a Escola Games (2019) diz que é permitido, em carater
excepcional, a utilizacdo do "site" por escolas publicas ou privadas, professores e
entidades de ensino ndo governamentais, quando a utilizacao for destinada ao ensino
de criancas e material de apoio ao professor em salas de aula.

A indicacdo de uso é para alunos do ensino Fundamental |, e possui 0s
seguintes objetivos pedagdgicos: resolver problemas matematicos envolvendo as
guatro operacdes; reconhecer regularidades em sequéncias numéricas através da
andlise do resultado das operacgfes; desenvolver o raciocinio légico estabelecendo

comparacdes entre as operacgdes; conseguir perceber que a divisdo é a operacao


https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulation/arithmetic
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inversa da multiplicagcéo; estabelecer relagdo entre as opera¢cbes de multiplicacdo e
adicdo. Na Figura 11, o layout da tela inicial do Jogo Mestre da Tabuada.

Figura 11 - Layout gréfico inicial do Jogo Mestre da Tabuada.

gsmg; oA

TABUAD!

C < rO‘f‘

Fonte: http://www.escolagames.com.br/jogos/mestreDaTabuada/.

5.4.7 Atividade escrita (jogo de aprofundamento)

Para a utilizacdo de avaliacdo dos conhecimentos adquiridos pelos alunos, a
atividade ilustrada na Figura 12 serve como um suporte comprobatoério, o qual fara
parte do portfélio do aluno.

Regra do jogo. De acordo com numeros sorteados pelo professor, o aluno deve

localizar na atividade a multiplicacdo correspondente ao nimero sorteado e escrever
o resultado correspondente.

Figura 12 — atividade escrita de multiplicagéo.

4 . Multiplicando
X 3 —» Multiplicador

12— Produto

<« Preencha o quadro com o produto.

1 2 3 4 5 6 7 8 k4 10

70

00| N0 b w NX

54

Fonte:https://atividadesparaprofessores.com.br/37-atividades-educativas-de-multiplicacao/

Tempo de Duracao
3 horas


http://www.escolagames.com.br/jogos/mestreDaTabuada/
https://atividadesparaprofessores.com.br/37-atividades-educativas-de-multiplicacao/
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Objetivo
Oportunizar o conhecimento e manuseio dos jogos produzidos para fins didaticos para

favorecer a aprendizagem matematica por alunos com deficiéncia Intelectual.
Procedimento Metodoldgico

1° momento:
Acolhida: Com boas-vindas aos participantes.
Dindmica de grupo: Solucdo de Problemas

SOLUCAO DE PROBLEMAS

Objetivos
— Observar atitudes grupais na solugao de um problema;

— Explorar influéncias interpessoais na solucdo de um problema.

Tamanho do grupo: 25 a 30 pessoas, sendo possivel a formacédo de subgrupos de
5, funcionando simultaneamente.

Tempo requerido: 30 minutos, aproximadamente.
Material exigido: Papel e lapis ou caneta.

1- Processo:

O animador esclarece que se trata da solucao criadora de um problema, para o qual
deve ser procurado um consenso. Todos deverao prestar atengcéo acerca do processo
da discusséo, pois no final sera analisado pelo grupo.

2- A seguir, o animador expfe o problema a ser solucionado pelos subgrupos,
durante 10 minutos: "Anos atras, um mercador londrino teve o azar de ficar devendo
uma grande soma de dinheiro a outra pessoa, que lhe fez um empréstimo. Este
encantou-se pela jovem e linda filha do mercador. Prop0s-lhe entédo um acordo. Disse
gue cancelaria a divida do mercador, se pudesse desposar-lhe a filha. Tanto o
mercador quanto a sua filha ficaram apavorados. Ai a pessoa que havia emprestado
o dinheiro propds que se deixasse a solucao do caso a Providéncia. Para tal, sugeriu
colocarem uma pedra preta e outra branca dentro de uma bolsa de dinheiro vazia, e
a moca deveria entao retirar uma das pedras. Se retirasse a pedra preta tornar-se-ia
sua esposa e a divida de seu pai seria cancelada. Se retirasse a pedra branca,

permaneceria com o pai e mesmo assim a divida seria perdoada. Mas, recusando-se
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a retirar a pedra, o pai seria atirado na prisao e ela morreria de fome. O mercador
concordou, embora constrangido. Eles estavam num caminho cheio de pedras, no
jardim do mercador. O credor abaixou-se para apanhar as duas pedras e ao faze-la
apanhou duas pretas e colocou-as na bolsa do dinheiro, que foi visto pela moca. Pediu
entdo a moga que retirasse a pedra que indicaria ndo s6 a sua sorte, como também a
de seu "pai".

3- Cabe entdo ao grupo encontrar a solugdo que a moga encontrou para poder
continuar em companhia do pai e ter a divida cancelada.

Solucao: "A moca do conto meteu a mao na bolsa e retirou uma pedra. Porém, antes
de olh&-lo, desajeitada, deixou-a cair no caminho onde ele logo se perdeu no meio
dos outros".

4- Ap6s 10 minutos, o animador pede aos subgrupos a solucao encontrada e solicita
gue expliguem o processo usado para chegar a concluséo.

5- Enquanto todos néo tiverem encontrado a solugéo, pode-se continuar o trabalho,
ficando os subgrupos, que terminaram como observadores, sem interferir nos
debates.

Disponivel em:
http://www.portaldomarketing.com.br/Dinamicas/Solucao_de_Problemas.htm

2° momento:
Abordagem teodrica:

Fazer exposicéo dos jogos, manipulaveis, digitais e atividades escrita, em duplas.

3° momento:

Atividade tedrico-pratica: O formador discutira junto com o0s participantes a
realizacdo do passo-a-passo quanto ao uso dos jogos, através de exposicdo e
manuseio dos jogos e atividades impressas com as principais interfaces e as

indicacGes de como utiliza-lo.

Avaliacdo do Encontro

Participagcédo na producao da atividade proposta.

Atividade Préatica


http://www.portaldomarketing.com.br/Dinamicas/Solucao_de_Problemas.htm
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A partir do contetdo tratado no encontro, cada professor devera planejar e aplicar
uma atividade para o aluno, e fazer registro das principais impressfes para fazer

exposi¢cao no proximo encontro.

Materiais e Recursos Necessarios

Papel oficio Projetos de multimidia
Canetas Caixa de som
Textos impressos Notebook

Conteldos Abordados

- O uso de jogos mateméticos no atendimento educacional especializado.

e QUINTO ENCONTRO

5.5 AVALIACAO FINAL DO CURSO DE FORMACAO DE PROFESSORES DE
AEE, COM UTILIZACAO DE JOGOS MATEMATICOS PARA ALUNOS
COM DEFICIENCIA INTELECTUAL

5.5.1 Tempo de Duracao
4 horas

5.5.2 Objetivo
Avaliar o curso de formacédo de professores de AEE, com utilizacdo de jogos

matematicos para alunos com deficiéncia intelectual, assim como a utilidade dos jogos

utilizados.
5.5.3 Procedimento Metodologico

1° momento:
Acolhida: Com boas-vindas aos participantes.
Dindmica de grupo: Troca de um segredo

DINAMICA DA TROCA DE UM SEGREDO

Orientacao inicial
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Cada professor recebe um pedacgo de papel e um lapis. Na folha, sem identificar o
nome (a ndo ser que ele deseje), deve ser escrito algum problema, angustia ou

dificuldade pela qual esta passando e ndo consegue expressar.

Desenvolvimento

O condutor da dinamica pega os papéis dobrados e os distribui aleatoriamente pelo
grupo.

1- Cada integrante deve tentar solucionar o problema como se fosse seu.

2- Depois de um certo intervalo de tempo, definido pelo instrutor da atividade, cada
integrante deve explicar para o grupo, em primeira pessoa, qual problema que

recebeu e qual foi a solu¢do que ele definiu para a situacéo.

Finalizando
Em seguida, todos se juntam para um debate, em que se deve questionar como foi
explicar e sentir o problema do outro.

Disponivel em: https://escolaeducacao.com.br/dinamicas-para-professores/

2° momento:

Socializacdo da atividade prética solicitada no encontro anterior, orientados pelos
seguintes questionamentos:

1- Qual foi o procedimento de preparacdo do aluno para o desenvolvimento da
atividade?

2- Como foi realizado o desenvolvimento da atividade?

3- O que poderia ter sido feito de forma diferente?


https://escolaeducacao.com.br/dinamicas-para-professores/
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3° momento:

Atividade pratica: Preenchimento da Ficha de Avaliacdo do Curso, no quadro 2.

Quadro 2 - Ficha de Avaliacdo do curso de formacéo de professores

FICHA DE AVALIACAO DO CURSO DE FORMACAO

Caros participantes,

Para que possamos conhecer mais o que acharam sobre o curso e o que pode ser

aperfeicoado, solicitamos que respondam a esta Ficha de Avaliacdo com base nas
experiéncias vivenciadas em cada um dos encontros e nas atividades propostas.

Para esta avaliacdo utilizaremos a seguinte escala de resposta

Discordo 1 DI$COI’d0 2 ancordo 3 Concordo 4
parcialmente parcialmente
Afirmativas 112 |3 |4

1. Os conteudos abordados nos encontros estavam adequados
corretamente ao conhecimento da temética da formacao?

2. As dindmicas, os textos e videos indicados para interacdo, reflexao,
discussdes e realizacdo de atividades foram adequados aos temas dos
encontros?

3. As atividades praticas propostas colaboraram para a compreensao
do tema do encontro ao qual estavam associadas.

4. A metodologia utilizada durante cada encontro colaborou para a
compreensdo do tema de cada encontro?

5. O tempo destinado para a realizacdo dos encontros e das atividades
praticas foram suficientes?

6. A formacédo, de uma maneira geral, proporcionou conhecimentos e
reflexdes que colaboraram para a melhoria da pratica docente?

Por sua colaboragéo, agradecemos.

Fonte: Elaborado pelo pesquisador, 2019.

5.5.4 Avaliacdo da Formacao

A avaliacdo da formacdo de professores de AEE, com utilizacdo de jogos
matematicos para alunos com deficiéncia intelectual, seque parametros como: a) A
participagdo ativa dos cursistas nas atividades e discussdes realizadas, bem como
sugestdes de melhorias para os proximos encontros a serem realizados; b)
Apropriacdo com clareza sobre a importancia da qualificacdo do profissional do AEE
para a construcao de uma aprendizagem significativa na vida escolar dos estudantes
publico alvo do curso, evidenciada nas discussbes e registros decorrentes das

tematicas; c) Planejar e aplicar atividades praticas com o uso de tecnologia assistiva
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no ensino de matematica, para alunos com deficiéncia intelectual, bem como
confeccdo de material para os jogos manipulaveis e dominio dos jogos digitais.

Os parametros avaliativos acima podem ser desenvolvidos através da
observacéo do professor formador, bem como, através do desempenho nas atividades
e socializacéo oral dos participantes.

d) O formador finalizara a avaliagdo do encontro, solicitando o preenchimento
da Ficha de Avaliacéo do curso de formacao de professores, onde serdo avaliados 0s
conteudos abordados nos encontros, as facilidades e dificuldades encontradas na
realizacdo da atividade préatica com utilizacdo de jogos matematicos para alunos com
deficiéncia intelectual, o uso da metodologia, tempo e por ultimo uma reflexdo da

formacéao continuada de uma maneira geral.

5.5.5 Materiais e Recursos Necessarios

Papel oficio Projetos de multimidia
Canetas Caixa de som
Textos impressos Notebook

5.5.6 Conteudos Abordados

- Avaliacdo do curso de formacéo de professores de AEE, com utilizacdo de jogos
mateméticos para alunos com deficiéncia intelectual.

CONSIDERACOES FINAIS

Compreendeu-se que a formacéo inicial e continuada de professores de AEE
com utilizacdo de jogos matematicos para alunos com Deficiéncia Intelectual, trouxe
contribuicdes excelentes para serem utilizadas na sala de recursos multifuncionais,
como também para a sala de aula comum. Contribuindo assim para a qualificacao
profissional de educadores para o atendimento educacional especializado deste
alunado.

De acordo com as diretrizes da educacéo especial abordadas nesta formacéao,
identificamos como de fundamental importancia que, o professor da sala de recurso
esteja em consonancia com o professor regente, para que o aluno com deficiéncia
intelectual possa aproveitar ao maximo o0s recursos didaticos pedagdgicos
disponibilizados, sendo que estes podem resultar em um melhor desenvolvimento

cognitivo e social.
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Essa formacgao, vem fortalecendo essa necessidade primordial da escola, de
oportunizar experiéncias que promovam a participacao inclusiva do alunado com
deficiéncia intelectual, através de jogos e brincadeiras, com principios norteadores
para o ensino e aprendizagem. Constituindo assim em atividades que trazem grandes
beneficios do ponto de vista fisico, intelectual e social.

Como vimos nesta formacao, a utilizacdo desses jogos na sala de recurso
multifuncional para alunos com Deficiéncia Intelectual € de grande importancia para o
desenvolvimento de uma préaxis com mais qualidade principalmente de professores
de AEE. Pois o conteldo trabalhado por meio de jogos se torna mais interessante e
desta forma € melhor aprendido. Testemunhamos que o aluno com necessidades
especiais esforca-se para pensar em estratégias para resolver um problema, levando
em consideracao seu ritmo de aprendizagem motivacdes e necessidades.

A formacdo deixou claro que ensinar através do ludico, ou seja, com jogos,
facilita a compreensao do abstrato.

Vimos que através dos jogos e brincadeiras o aluno com deficiéncia intelectual
pode desenvolver tanto habilidades matematicas quanto a imaginacéo, a confianca, a
autoestima, o autocontrole e a cooperacéo.

Consideramos também nesta formacao, que os jogos digitais séo ferramentas
Uteis para dinamizacdo metodolégica por parte do educador, facilitando dentro do
processo de ensino e aprendizagem a condicdo emancipatoria para que o aluno
construa seu aprendizado. Da brincadeira ao jogo digital, deixando nitido que a
utilizac&do desses jogos como ferramentas didaticas estdo além de divertimento, séo
formas adaptadas de estimular a criatividade, competéncias e habilidades desses
discentes.

Nesse sentido, a mediacdo docente caracteriza-se em oportunizar meios para
gue os alunos sejam cada vez mais capazes de enfrentar situacées problemas em
especifico diante dos conhecimentos matematicos, bem como em multiplos contextos,
gue proporcione ao aluno com deficiéncia intelectual, amadurecimento de suas
capacidades, onde possa inclusive compreender melhor tempo, espaco e desenvolver
habilidades de respeito as regras.

Portanto, percebemos a ampliagcéo da visao dos participantes desta formacéao,
guanto a saber e reconhecer as potencialidades, que podem contribuir na superacéao
dos limites impostos pela deficiéncia intelectual, como também os atributos de cada

professor no sentido de refletir a respeito do seu trabalho e se autoavaliar.
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Examinando sua metodologia, observando o contexto de aplicabilidade dos
jogos, replanejando e utilizando jogos como estratégias de ensino, ndo como receitas
prontas, mas como atividades que podem servir de estratégias para o professor de
matematica buscar uma pratica mais inclusiva.

Verifica-se que, a utilizacdo de jogos didaticos para o ensino da matematica €
uma pratica que vem tornando-se a cada dia mais importante. Sendo necessario
ressaltar que a utilizacdo desses jogos didaticos na sala de recursos multifuncional ou
sala de aula comum, sejam sempre direcionados.

Conclui-se que, somente em uma formacgédo continuada como esta ndo € o
suficiente para deixar o professor perfeitamente capacitado, portanto, os professores
podem procurar aprofundamento referente a essa tematica, o que certamente
aumentara a possibilidade de um trabalho mais qualitativo com todos os alunos.

Analisamos ainda, o tempo destinado para a realizagdo dos encontros e das
atividades praticas, confeccédo de material para os jogos manipulaveis e dominio dos
jogos digitais. Ficando como sugestdes: contar horas ndo presenciais, aumentar a
carga horaria presencial e distribuir os encontros em algumas semanas.

Ao finalizar, ensejamos que este estudo possa contribuir com reflexdes sobre
a necessidade de repensar a interacdo professor-aluno no ensino e aprendizagem
com utilizacdo de jogos matematicos para alunos com Deficiéncia Intelectual, de modo
gue possam ser além de interessantes também significativos, e que promovam

educacao de qualidade.



43

REFERENCIAS

BELLINI, F. Contagem maluca. 2016. Disponivel em:
https://demonstre.com/dinamicas-para-aulas-de-matematica/. Acesso em set. 2018.

BERSCH, R. Introducdo a Tecnologia Assistiva. Assistiva — Tecnologia e
Educacao, Porto Alegre (RS), 2017. Disponivel em:
<http://www.haasfretes.com.br/arquivos/introducao-tecnologia-assistiva.pdf>. Acesso
em mar. 2018.

BERSCH, R.; TONOLLI, J. C. Introducéo ao conceito de Tecnologia Assistiva e
modelos de abordagem da deficiéncia. Bengala Legal, 2006. Disponivel em:
http://www.bengalalegal.com/tecnologia-assistiva. Acesso em nov. 2018.

BRASIL, Lei n°®13.146, de 06 de julho de 2015. Institui a Lei Brasileira de Inclusao
da Pessoa com Deficiéncia (Estatuto da Pessoa com Deficiéncia). Disponivel em:
http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_at02015-2018/2015/lei/113146.htm. Acesso em
set. 2018.

CAT. Comité de ajudas técnicas da secretaria nacional dos direitos humanos da
presidéncia da republica. 2008. Disponivel em: <

COSTA, R. M. E. M. Ambientes virtuais na Reabilitacdo Cognitiva de pacientes
neuroldgicos e psiquiatricos. Tese de Doutorado. Universidade Federal do Rio de
Janeiro, 2000.

DUARTE, E. M.; CALEJON, L. M. C. Objetos de Aprendizagem: uma analise da
aprendizagem Matematica e suas concepc¢des tecnologicas. Anais do Encontro de
Producédo Discente PUCSP/Cruzeiro do Sul. Sdo Paulo, p. 1-12, 2014. Disponivel
em: file:///C:/Users/User/Downloads/935-3498-1-PB.pdf. Acesso em: 20 set. 2018.

ESCOLA EDUCACAO. Dinamica da troca de um segredo. 2019. Disponivel em:
https://escolaeducacao.com.br/dinamicas-para-professores/.Acesso em set. 2018.

ESCOTEIROS DO BRASIL. Jogos e Dinadmicas de Grupo - Pessoa com
Deficiéncia. Disponivel em:

FIORENTINI, D.; LORENZATO, S. Investigacdo em Educacdo Matematica:
percursos tedricos e metodoldgicos. Campinas, SP: Autores Associados, 2006.

GALVAO FILHO, Tedfilo Alves. Tecnologia Assistiva para uma Escola Inclusiva:
apropriacdo, demandas e perspectivas. 346f. Tese (Doutorado em Educacdo) —
Universidade Federal da Bahia, Salvador, 2009.

GOMES, Adriana Leite Lima Verde et al. O atendimento educacional especializado
para alunos com deficiéncia intelectual. Brasilia: Ministério da Educacéo, v. 2, 2010.

GUIMARAES, M. S. Avaliacéo do Potencial de Utilizacdo de um Ambiente Virtual
3D para a Prética de Exercicios de Matemética por Crian¢cas com Transtorno de


https://demonstre.com/dinamicas-para-aulas-de-matematica/
http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2015-2018/2015/lei/l13146.htm
https://escolaeducacao.com.br/dinamicas-para-professores/

44

Déficit de Atencdo e/ou Hiperatividade. Tese (Doutorado). Universidade Federal do
Rio de Janeiro, 2006.

HONORA M. & FRIZANCO M. L., Esclarecendo as deficiéncias: Aspectos tedricos
e préaticos para contribuir com uma sociedade inclusiva. Ciranda Cultural, 2008.
http://www.infoesp.net/CAT_Reuniao_VIl.pdf>. Acesso em jul. 2018.
https://www.escoteiros.org.br/arquivos/inclusao/jogos_e_dinamicas_de_grupo_pesso
a_com_deficiencia.pdf. Acesso em jul. 2019.

LEIJOTO, C. P. Reflex6es acerca do conceito de deficiéncia intelectual/mental para
delineamento da populacdo escolar brasileira para registro no censo escolar. In:
CAIADO, K. R. M. et al (org.). Deficiéncia mental e deficiéncia intelectual em
debate. Mina Gerais: Navegando publicacoes, 2017.

MALAQUIAS, F. F. O. Realidade virtual como tecnologia assistiva para alunos
com deficiéncia intelectual. Tese (Doutorado em Engenharia Elétrica). 2012. 112p.
Universidade Federal de Uberlandia. Uberlandia, 2012.

MANTOAN, Maria Teresa. Inclusdo escolar: o que é? Por qué? Como fazer? 22
Ed. S&o Paulo: Moderna, 2006.

MOREIRA, G. E. Representagdes sociais de professoras e professores que
ensinam Matematica sobre o fenbmeno da deficiéncia. Tese (Doutorado em
Educacdo Matemética). S&o Paulo: Pontificia Universidade Catolica de Sé&o
Paulo/Programa de Estudos Pos-Graduados em Educacao Matematica, 2012.

PORTAL DO MARKETING. Solucdo de Problemas. Disponivel em:
http://www.portaldomarketing.com.br/Dinamicas/Solucao_de_Problemas.htm.
Acesso em set. 2018.

PRADO, R. B. S. Tecnologia Assistiva para o ensino da matematica aos alunos
cegos: o caso do Centro de Apoio Pedagdgico para Atendimento as Pessoas com
Deficiéncia Visual. 2013. 141f. Dissertacdo (Mestrado em Ensino de Ciéncia e
Matematica). Universidade Federal de Sergipe, Sao Cristévao, 2013.

ROPOLI, Edilene Aparecida et al. A educacao especial na perspectivadainclusao
escolar: a escola comum inclusiva. Brasilia: Ministério da Educacéo, v. 1, 2010.

SARTORETTO, M. L.; BERSCH, R. O que é Tecnologia Assistiva? Assistiva:
Tecnologia e Educacéo, 2017. Disponivel em:
http://lwww.assistiva.com.br/tassistiva.html#porque. Acesso em: dez. 2018.

SHIMAZAKI, E.; PACHECO, E. R. Matematica para alunos com retardo mental, por
meio de jogos. In: MORI, Nerli Nonato Ribeiro, ([org.]); prefacio Julio Romero Ferreira.
Educacéo Especial: olhares e praticas — Londrina: Ed. UEL, 2000.

SMOLE, K.S.; DINIZ, M.l.; MILANI, E. Jogos de matemética do 6° ao 9° ano.
Cadernos do Mathema. Porto Alegre: Artmed 2007.

SOUZA, Mirian Alves. Jogos Matematicos e a Pratica Pedagogica na Educagao
Especial. In: PARANA. Secretaria de Estado da Educacdo. Superintendéncia de


https://www.escoteiros.org.br/arquivos/inclusao/jogos_e_dinamicas_de_grupo_pessoa_com_deficiencia.pdf
https://www.escoteiros.org.br/arquivos/inclusao/jogos_e_dinamicas_de_grupo_pessoa_com_deficiencia.pdf
http://www.portaldomarketing.com.br/Dinamicas/Solucao_de_Problemas.htm

45

Educacdo. Os desafios da escola publica paranaense na perspectiva do
professor PDE: Producdes Didatico-Pedagdgicas. Curitiba: SEED/PR., 2014. V.1.
(Cadernos PDE). Disponivel em:
<www.gestaoescolar.diaadia.pr.gov.br/modules/conteudo/conteudo.php?conteudo=2
0>. Acesso em marc. 2019.

TATAGIBA, S. T. A utilizacdo de games digitais nas aulas de Mateméatica. XX
EBRAPEM, Curitiba, 2016. Disponivel em: http://www.ebrapem2016.ufpr.br/wp-
content/uploads/2016/04/gd6_jocilea_tatagiba.pdf .Acesso em mar. 2019.

VYGOTSKY, L.S. A formacé&o social da mente. Sdo Paulo: Martins Fontes, 1998.

Maria  Darci  Martins  Nicacio -
Universidade Federal do Acre -
UFAC/MPECIM:
darcinicacio@hotmail.com

Orientadora Prof.2 Dr2 Salete Maria
Chalub Bandeira - Universidade Federal
do Acre — UFAC/ MPECIM/CCET lider do
grupo de pesquisa Educacdo Especial
Inclusiva da UFAC:
saletechalub@gmail.com



http://www.ebrapem2016.ufpr.br/wp-content/uploads/2016/04/gd6_jocilea_tatagiba.pdf%20.Acesso%20em%20mar.%202019
http://www.ebrapem2016.ufpr.br/wp-content/uploads/2016/04/gd6_jocilea_tatagiba.pdf%20.Acesso%20em%20mar.%202019
mailto:darcinicacio@hotmail.com
mailto:saletechalub@gmail.com

