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RESUMO

ROMAO, Antonia Alves de Oliveira. Ludicidade no ensino da matematica para alunos
com deficiéncia intelectual atendidos em sala de recursos: trabalhando as quatro
operagdes. 2022. 109 p. Dissertacdo (Mestrado em Ciéncias)- Escola de Engenharia de
Lorena, Universidade de Séo Paulo, Lorena, 2022.

De acordo com dados apresentados pelo Instituto Nacional de Pesquisa Educacionais de 2017,
é perceptivel constatar o aumento no nimero de matriculas dos alunos com deficiéncia
intelectual na escola comum, e a diminuicdo dessas matriculas nas escolas especiais, 0 que
tem se tornado um desafio por parte da comunidade escolar. Desafios que englobam aspectos
de ensino dessa nova demanda de alunos, que necessitam serem contempladas cada vez mais
por parte dos agentes que fazem parte desse processo. A segregacdo dessa parcela da
populacdo tem diminuido cada vez mais em funcdo das lutas das familias e por parte das
politicas publicas que fundamentam o direito da garantia da escola para todos. Desse modo, 0
objetivo desse trabalho foi investigar o processo e os resultados da aplicagdo de jogos com
regras que envolvem as quatro operagcdes matematicas com alunos com deficiéncia intelectual
atendidos em uma sala de recursos. A utilizacdo de jogos de regras € pratica comum durante
os atendimentos em sala de recursos, no entanto a estruturagdo, o acompanhamento dos
avancgos pedagogicos dos alunos durante a aplicacdo dos jogos e a coleta dos resultados dessa
aplicacdo sdo ferramentas que necessitam ser organizadas e sistematizadas para alcancar
resultados satisfatorios, deixando de lado o pensamento da utilizacdo do jogo como
passatempo. A presente pesquisa apresenta uma abordagem qualitativa, tendo como
procedimento um estudo de caso aplicado em dois grupos de cinco alunos com deficiéncia
intelectual que realizam acompanhamento pedagdgico em sala de recursos. A partir das
aplicacOes, coletas de dados e analises realizadas no grupo de estudo os resultados
demonstraram que a utilizacdo dos jogos com regras favorecem o processo de aprendizagem
das quatro operacdes basicas, desde que essa seja realizada de forma estruturada.

Palavras-chave: Educacdo Especial. Matematica. Jogos. Ludicidade. Deficiéncia Intelectual.



ABSTRACT

ROMAO, Antonia Alves de Oliveira. Playfulness in mathematics teaching for students
with intellectual disabilities attended in a resource room: working the four operations.
2022. 109 p. Dissertation (Master of Science)- Escola de Engenharia de Lorena, Universidade
de Séo Paulo, Lorena, 2022.

According to data presented by the National Institute for Educational Research in 2017, it is
noticeable to see the increase in the number of enrollments of students with intellectual
disabilities in ordinary schools, and the decrease in these enrollments in special schools,
which has become a challenge on the part of the school community. Challenges that
encompass teaching aspects of this new demand for students, which need to be increasingly
addressed by the agents who are part of this process. The segregation of this part of the
population has increasingly decreased due to the struggles of families and public policies that
underlie the right to guarantee schooling for all. Thus, the objective of this work is to
investigate the process and the results of the application of games with rules that involve the
four mathematical operations with students with intellectual disabilities attended in a resource
room. The use of rule games is a common practice during resource room consultations,
however the structuring, monitoring of students' pedagogical advances during the application
of the games and the collection of the results of this application are tools that need to be
organized and systematized to achieve satisfactory results, leaving aside the thought of using
the game as a hobby. The present research presents a qualitative approach, having as a
procedure a case study, applied in two groups of five students with intellectual disabilities
who carry out pedagogical monitoring in a resource room. From the applications, data
collection and analyzes carried out in the study group, the results showed that the use of
games with rules favors the learning process of the four basic operations, provided that this is
carried out in a structured way.

Keywords: Special Education. Math. Games. Playfulness. Intellectual Disability.
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1 INTRODUCAO

A busca pela tematica abordada neste trabalho se deu a partir das reflexdes sobre
a Educacdo Especial, o ensino e a aprendizagem dos alunos que fazem parte do
processo de inclusdo. Em virtude dessas reflexdes, como professora que atua em sala de
recursos desde 2005, busca por praticas pedagogicas favoraveis que favorecam o

aprendizado dos alunos de maneira efetiva.

Nas ultimas décadas o ensino regular apresentou um aumento no nimero de
matriculas referentes a estudantes com Deficiéncia Intelectual (DI), publico-alvo da
Educacdo Especial, fato que vem crescendo a cada ano, de acordo com dados
apresentados pelo Censo Escolar coordenado pelo Instituto Nacional de Estudos e
Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (INEP), (BRASIL, 2020). Esse crescimento é
reflexo das Politicas Publicas criadas para oportunizar o acesso de todos na rede regular

de ensino.

O Censo Escolar realizado em 2019 pelo INEP (BRASIL, 2020) apresentou
aumento no nimero de matriculas de estudantes com deficiéncia, Transtorno Global do
Desenvolvimento (TGD), Altas habilidades e Superdotacdo, chegando a 1,3 milhGes de
matriculas no ano de 2019, sendo o maior nimero no Ensino Fundamental. Em 2010 os
dados apresentados pelo INEP apontavam 702.603, matriculas na Educacdo Basica de

alunos publico-alvo da Educacgéo Especial.

O Brasil é signatario de convencgdes internacionais sobre o direito das pessoas
com deficiéncia, que asseguram os direitos da matricula na rede regular de ensino e
condicdes adequadas para se desenvolverem nas instituicdes. Dentre essas convencoes,
temos como exemplo, a Declaracdo de Salamanca (1994), que tratou da inclusdo das

pessoas com deficiéncia na escola regular.

Com o aumento na demanda de alunos da Educacdo Especial no ensino regular,
tornou-se necessario uma reestruturacdo diante do cenario educacional, uma vez que o
sistema escolar se depara com conflitos metodoldgicos e didaticos quanto a estruturacdo

de ensino para os estudantes publico-alvo da Educacdo Especial.
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Estudos de Mendes (2015) apontam que o sistema escolar tem inserido os alunos
com deficiéncia na sua rotina pedagdgica, o Estado apresenta uma baixa oferta de

formac&o acerca da necessidade pedagdgica desse estudante.

Desse modo, cabe aos sistemas de ensino adotar politicas publicas, de modo que
favorecam o ensino de todas as pessoas, prioritariamente na rede regular (BRASIL,
2015). Isso se torna um grande desafio para o sistema educacional atual, tanto no que
diz respeito a estrutura fisica, como a de profissionais capacitados para atuar diante das

diversidades.

E importante destacar que o aluno com deficiéncia tem assegurada sua
matricula, suas adequacOes curriculares, estratégias de aprendizagem e atendimentos
educacionais especializados que respeitem suas especificidades em aprender (BRASIL,
2015).

Diversas correntes se posicionaram na defesa e na luta pela inclusdo da pessoa
com deficiéncia assim como a criagdo e a elaboracdo de politicas publicas que
favorecem essa luta e tem como garantia a Constituicdo Federal (BRASIL, 1988), que
em seu artigo 208 assegura aos alunos com deficiéncia atendimentos educacionais
especializados oferecidos, preferencialmente, na rede regular de ensino, que visa

complementar ou suplementar o ensino dos alunos publico-alvo da Educacdo Especial.

Em 2014, o Plano Nacional de Educacdo foi aprovado (BRASIL, 2014),
contemplando, entre outras metas, o desenvolvimento educacional dos alunos com
deficiéncia, assegurando e estabelecendo metas a serem cumpridas durante 0s proximos
dez anos. Entre elas se destaca a meta quatro, que determina a equidade e qualidade do
trabalho desenvolvido pelos sistemas educacionais.

Meta 4: universalizar, para a populacdo de 4 (quatro) a 17 (dezessete) anos
com deficiéncia, transtornos globais do desenvolvimento e altas habilidades
ou superdotacdo, 0 acesso & educacdo basica e ao atendimento educacional
especializado, preferencialmente na rede regular de ensino, com a garantia de
sistema educacional inclusivo, de salas de recursos multifuncionais, classes,

escolas ou servigos especializados, publicos ou conveniados (BRASIL, 2014,
p. 24).

A universalizacdo e a garantia do acesso das pessoas com deficiéncia no sistema

regular de ensino devem ser oferecidas a todos, dando a oportunidade de participar do
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processo educacional sem distin¢do da sua condigdo e oferecendo, quando necessario,

servico de apoio especializado.

Os métodos de ensino e toda a sua estrutura curricular e pedagdgica devem estar
focados em alcancar todos os alunos. Conforme Bortolozzo, Cantini e Alcantara (2006),
N&o podemos deixar de admitir que a heterogeneidade dos alunos nas escolas

é um desafio posto e a LDB 9394/96 garante a esses alunos sua inclusdo em

escola regular e o professor que la se encontra, tem se deparado com

dificuldades de varias ordens, sendo uma delas a utilizacdo de estratégias

diferenciadas de ensino. Para tanto, faz-se necessario diagnosticar as

dificuldades que esse professor se depara, e propor sugestdes para dirimi-las
(BORTOLOZZO; CANTINI, ALCANTARA, 2006, p. 1585).

Perante esses desafios, cabe ao sistema educacional buscar recursos para superar
as dificuldades apresentadas pelo sistema educacional quanto ao atendimento a esses
alunos, tendo como objetivo o desenvolvimento de maneira adequada e satisfatoria do
aluno dentro das suas especificidades e expandindo os espagos de aprendizagem como
prevé a Lei de Diretrizes e Base da Educacdo Nacional (LDB). No artigo 59 da Lei
9394/96, paragrafo I

Art. 59. Os sistemas de ensino assegurardo aos educandos com deficiéncia,
transtornos globais do desenvolvimento e altas habilidades ou superdotagéo

I - curriculos, métodos, técnicas, recursos educativos e organizacdo especifica,
para atender as suas necessidades; (BRASIL, 1996).

Os estudantes atendidos em sala de recursos, em especial os alunos com
deficiéncia intelectual, apresentam déficits relacionados as mais diversas aprendizagens.
Com especial destaque, 0 ensino da matematica tem se tornado um grande desafio para
os professores da sala regular, uma vez que o aprendizado desse grupo especifico
demanda tempo maior, materiais estruturados ou concretos, sistematizacdo dos

conteddos e, em alguns momentos, um ensino individualizado.

Diante desse cenario e da dindmica da sala de aula, muitas vezes, o ensino acaba
sendo insuficiente para que os alunos com deficiéncia consigam acompanhar o ritmo do
ensino e avancar de acordo com as suas especificidades. Desse modo, o trabalho do
professor especialista de sala de recurso vem para complementar ou suplementar o que

foi abordado em sala de aula.

O ponto de partida para a escolha da tematica pesquisada se deu a partir de uma

reflexdo sobre o trabalho desenvolvido para o ensino das habilidades matematicas, em
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especial o ensino das quatro operagdes basicas para os alunos matriculados em sala de

recursos.

Com objetivo de descrever o percurso percorrido o trabalho foi dividido em seis
capitulos. O primeiro capitulo é composto pela Introducéo que descreve o objetivo da
pesquisa e 0 delineamento metodoldgico percorrido durante o trabalho.

O segundo capitulo apresenta um breve recorte da legislacdo sobre a Educacéao
Especial, no intuito de descrever os principais pontos do caminho percorrido pela
Educacdo Especial no aspecto legal das conquistas da pessoa com deficiéncia e a

inclusdo do aluno com deficiéncia intelectual na escola regular.

No terceiro capitulo, aborda-se o aspecto referente ao ensino da matematica para
alunos com deficiéncia intelectual, o jogo como ferramenta para o ensino das quatro

operacdes e 0 processo ludico que envolve essa tematica.

O quarto capitulo versa sobre os caminhos metodoldgicos percorridos pela
pesquisa, a caracterizacdo do local da pesquisa e seus participantes, 0s jogos utilizados

durante as coletas dos dados e as etapas da pesquisa.

No quinto capitulo sdo apresentadas as analises dos resultados e as discussdes
das aplicacdes dos jogos e atitudes dos participantes durante as aplicacdes, o0s resultados
do pos-teste sdo apresentados de modo a apresentar e comparar com 0s dados obtidos

no pre-teste.

Para finalizar o trabalho, o sexto capitulo descreve as consideracgdes finais acerca

de todo trabalho desenvolvido e os resultados apresentados no trabalho.
OBJETIVO GERAL

Investigar o processo e os resultados da aplicacdo de jogos com regras que
envolvem as quatro opera¢fes matematicas com alunos com deficiéncia intelectual

atendidos em uma sala de recursos.
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OBJETIVOS ESPECIFICOS

A trajetoria deste trabalho de pesquisa foi alicercada por meio da busca em
corresponder 0s seguintes objetivos especificos;

o Avaliar a eficiéncia do uso de jogos para o ensino das quatro operagdes para
alunos com deficiéncia intelectual, matriculados na rede regular de ensino, que
frequentam a sala de recursos;

e Compreender como, e se, ocorrem as interacGes entre 0 grupo de alunos com
Deficiéncia Intelectual no que diz respeito a motivacdo e envolvimento dos
alunos com Deficiéncia Intelectual;

e Apresentar uma sequéncia didatica que seja capaz de estruturar e sistematizar o
ensino das quatro operacdes por meio da metodologia ludica para alunos com

deficiéncia intelectual que frequentam a sala de recursos.
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2 BREVE RECORTE DA LEGISLACAO SOBRE A EDUCACAO ESPECIAL

O ensino da pessoa com deficiéncia no Brasil sera brevemente apresentado neste
capitulo de modo que possa ser compreendido, expondo alguns aspectos relacionados
com a Educacao Especial no Brasil e destacando a inser¢do da pessoa com deficiéncia
no ensino regular, assim como as leis, as diretrizes, as resolucbes, as portarias, 0s

acordos internacionais e planos de Educagéo Especial no ensino regular.

N&o muito distante, a exclusdo da pessoa com deficiéncia era comum por seus
responsaveis e pela sociedade, uma vez que historicamente esses sujeitos viviam

trancados em suas casas ou hospitais no seculo XI1X (MENDES, 2006).

A Educacdo Especial no Brasil passou a ser realizada, se apresentando em
instituicOes hospitalares, residéncias ou institutos educacionais especificos para a pessoa
com deficiéncia, dando ao sujeito com deficiéncia o direito da integragcdo. Esse modelo
de integracdo logo apresentou um fracasso, uma vez que 0 sujeito era obrigado a se
adaptar ao meio no qual estava inserido independente da sua deficiéncia (MENDES,
2006).

Segundo Mendes (2006), o movimento da Educacdo Especial iniciou-se com a
segregacdo das pessoas com deficiéncia, de modo que teriam seu aprendizado
favorecido se esse ocorresse em escolas especiais, com 0 passar dos anos 0S
movimentos que envolviam grupos que acreditavam no crescimento das pessoas com
deficiéncia por meio das interacGes sociais iniciou-se 0 processo da integracdo das
pessoas com deficiéncia em ambientes educacionais com pessoas tipicas, acreditando
que pelo simples fato de estar presente entre os pares “ditos normais” se
desenvolveriam. No entanto, percebeu-se que desse modo poucos avangos mostraram-se
significativos na aprendizagem do aluno com deficiéncia, como destaca a autora,

Entretanto, ao longo da historia, a palavra “integracao” teve duas derivacdes
de sentido nas linguas modernas. Uma delas € o original, e o outro, o sentido

de “compor”, “fazer um conjunto”, “juntar as partes separadas no sentido de
reconstruir uma totalidade”. A autora aponta que o conceito de integragdo
escolar, por razBes historicas, parece ter assumido o segundo sentido, que
seria 0 da mera colocagdo de pessoas consideradas deficientes numa mesma

escola, mas ndo necessariamente na mesma classe (MENDES, 2006, p. 391).

Assim as modificages nas nomenclaturas véo ocorrendo e substitui-se a palavra

integracdo pela palavra inclusdo, desfazendo-se da perspectiva integradora que havia
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sido estabelecida para o ensino da pessoa com deficiéncia, todavia observou-se apenas a
mudanca na terminologia e ndo no aspecto relacionado ao ensino da pessoa com

deficiéncia.

Podemos observar na Figura 1, os significados e as nomenclaturas que
acompanham o processo das modificacdes para denominar o processo inclusivo da

pessoa com deficiéncia apresentado pelo Instituto Alana (2016).

Figura 1 - A insercdo da pessoa com deficiéncia

EXCLUSAO SEGREGACAO INTEGRACAO
L 1 o0 L 1]

A exclusdo ocorre quando A segregacgdo ocorre quando a A integragdo € o processo de inserir
estudantes sdo direta ou escolarizacdo de estudantes com deficiéncia |§ estudantes com deficiéncia no sistema
indiretamente privados de € oferecida em ambientes separados, como regular de ensino com atendimento em

acessar qualquer forma de as escolas especiais, isolados de alunos sem salas exclusivas (e atividades especificas) ds
escolarizacdo. deficiéncia. pessoas com deficiéncia.

L 1
A inclusdo envolve um processo de reforma sistémica, incorporando aprimoramentos
e modificagoes em contetido, métodos de ensina, abordagens, estruturas e estratégias
de educagdo para superar barreiras, com a visde de oferecer a todos os estudantes uma
experiéncia e um ambiente de aprendizado igualitdrio e participativo, que corresponde
ds suas demandas e preferéncias. Inserir estudantes com deficiéncia em salas de aula
tradicionais sem esses aprimoramentos e modificagbes nédo constitui inclusdo.

INCLUSAO

Fonte: Instituto Alana (2016, p. 3).

Acompanhar as transformacdes e modificacbes do processo inclusivo ¢é
fundamental para o desenvolvimento e entendimento da necessidade de modificar-se e

tornar-se uma sociedade que atende a todos.

De acordo com Mazzotta (2011), a Educacdo Especial se caracteriza como um
conjunto de recursos e servicos utilizados para apoiar o desenvolvimento do educando
com deficiéncia na escola regular, garantindo seu acesso, apoio e desenvolvimento

pedagdgico. Os movimentos e grupos que lutam pela inclusdo da pessoa com
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deficiéncia passam a lutar de maneira mais enfatica pela garantia de direitos. Ao
estabelecer uma linha do tempo, apresentada na Figura 2, podemos conhecer 0 momento
em que esse processo ocorreu, destaca-se a Constituicdo Federal de 1988 que ampara o

direito educacional de todas as pessoas.

Figura 2 — Contexto educacional da Educacdo Especial

Convencdo .
; Atendimento L
ot Sl L
Constituicdo Federal Salamanca Deficiéncia Especializado Incluséo

1988 1994 2011 2015

l I

2008
Declaragdo Mundial Lei de Diretrizes e Politica Nacional de Plano Nacional de
sobre a Educagio para Bases da Educacdo Educagéio Especial na Educagéio
Todos Nacional Perspectiva da
Educagho Inclusiva

Fonte: Autoria prépria.

A partir da Constituicdo Federal de 1988 (BRASIL, 1988), a educacdo é
destacada como um direito de todos e cabendo aos Estados oferecer atendimentos
educacionais especializados a pessoa com deficiéncia para o seu desenvolvimento,

preferencialmente no sistema regular de ensino.

Em seguida, em 1990 na Tailandia ocorreu a Conferéncia Mundial sobre
Educacdo para Todos (UNESCO, 1990) onde discutiu-se e formulou-se parametros
norteadores para a inclusdo da pessoa com deficiéncia na escola comum, com foco na

aprendizagem escolar.

Em 1994, em Salamanca, na Espanha, durante a Conferéncia Mundial sobre
Necessidades Educacionais Especiais, com a participacdo de diversos governos e
instituicoes entre elas a UNESCO (United Nations Educational, Scientific and Cultural
Organization) estabeleceu-se e formulou-se a denominada Declaragio de Salamanca,
documento que apresenta diretrizes que norteiam as praticas educativas em favor da

pessoa com deficiéncia no ensino regular.



23

A Declaracdo de Salamanca (1994) apresenta em seu texto o direito de todas as
criancas em frequentar prioritariamente a rede regular de ensino, independente da sua
deficiéncia, cabendo aos sistemas educacionais oferecer aos alunos condigdes de acesso,
permanéncia e desenvolvimento pedagdgico. Nesta perspectiva, a Declaracdo de
Salamanca apresenta orientaces e direcionamentos no que se refere e envolve a

dindmica escolar dos alunos que abrangem a Educagao Especial.

Em 1996, o artigo 58 da Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional (LDB)
(BRASIL, 1996) apresentou uma defini¢do para a Educacao Especial:

Art. 58. Entende-se por educagdo especial, para os efeitos desta Lei, a

modalidade de educacgdo escolar oferecida preferencialmente na rede regular

de ensino, para educandos com deficiéncia, transtornos globais do
desenvolvimento e altas habilidades ou superdotagdo (BRASIL, 1996).

A definicdo de Educagdo Especial fornecida pela LDB (BRASIL, 1996)
esclarece sobre qual publico se destina, orientando os sistemas de ensino quanto a
escolarizacdo dos alunos com deficiéncia, identificando as necessidades educacionais de

cada um e orientando na criagdo de métodos e recursos necessarios.

Nesta mesma linha de construcdo de politicas publicas, o Plano de
Desenvolvimento da Educacdo (PDE), lancado pelo Governo Federal em 2007
(BRASIL, 2007) apresenta as metas relacionadas a equidade e a qualidade da educacao,
determinando aos sistemas de ensino um prazo de 15 anos para a efetividade e execucao
de todas as propostas apresentadas, entre elas destaca-se a implementacédo das salas de
recursos para Atendimento Educacional Especializado (AEE) voltado para alunos com
deficiéncia, transtorno do desenvolvimento, superdotados e altas habilidades. No
entanto, o PDE se extinguiu antes do término do prazo determinado para alcancar as

metas tracadas.

Diante das elaboragcbes dos documentos regulatérios da Educacdo Especial, em
2008, criou-se a Politica Nacional de Educacdo Especial na Perspectiva da Educacédo
Inclusiva (PNEE), (BRASIL, 2008), e assim, observa-se nesse momento um marco
fundamental no que se refere a inclusdo das pessoas com deficiéncia no sistema de
ensino regular. O documento aborda, direciona e organiza as informacgdes sobre o
processo de inclusdo da pessoa com deficiéncia, assim como apresenta quais serdo as

normativas a serem seguidas pelo sistema de ensino e os profissionais que atuam na
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area. Desse modo, todos os estudantes, publico-alvo da Educagdo Especial, passam a

serem matriculados em salas regulares, tendo como oferta de ensino o AEE.

Destacam-se nesse momento, 0s aspectos relacionados as diretrizes a serem
sequidas pelas instituicbes de ensino que extingue a exclusdo total ou parcial do
estudante com deficiéncia e aborda a necessidade da formacéo profissional do professor
para atender a todos, a necessidade de novas diretrizes e normas que contemplam o
direito de adequacdes nos espacos fisicos, sempre que necessario, para que o ambiente

escolar possa ser um ambiente inclusivo.

Para consolidar as diretrizes ja tracadas, em 2014 o Congresso Federal
sancionou a Lei n® 13.005/2014 — Plano Nacional de Educacdo (PNE) com metas e
diretrizes normativas estabelecidas para serem alcancadas pelos Estados e municipios

em 10 anos.

Dentro dessa perspectiva 0 PNE (BRASIL, 2014) descreve estratégias que
devem ser seguidas pelos sistemas de ensino, favorecendo a permanéncia, 0 acesso e 0

desenvolvimento dos alunos com deficiéncia.

De acordo com o relatério apresentado pelo sistema de monitoramento das

Metas do PNE, é possivel observar 0 aumento no que refere ao nimero de matriculas de
alunos com deficiéncia na rede regular de ensino:

O numero de matriculas da educacdo especial chegou a 1,3 milhdo em 2019,

um aumento de 34,4% em relacdo a 2015. O maior nimero delas estd no

ensino fundamental, que concentra 70,8% das matriculas da Educacdo

Especial. Quando avaliado o aumento no nimero de matriculas entre 2015 e

2019, percebe-se que as de ensino médio sdo as que mais cresceram, um
acréscimo de 91,7% (Gréfico 30) (BRASIL, 2020, p. 43).

O aumento numero de matricula de estudantes publico alvo da Educacéo

Especial podem ser observadas na figura 3,
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Figura 3 - Aumento referente as matriculas de pessoas com deficiéncia na rede regular de ensino
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Fonte: BRASIL (2020, p. 44).

Ao analisar a Figura 3, observa-se o crescimento no numero de matriculas
referentes aos anos supracitados, no entanto podemos observar de acordo com a figura
3, 0 avango mais significativo é apresentado em questdes relacionadas as matriculas, os
dados ndo apresentam avangos referentes a estrutura fisica, 0s recursos humanos e as
modificacdes pedagdgicas no dia a dia escolar.

Esse aumento na demanda de alunos vindo da Educacdo Especial requer
mudancas no Projeto Politico Pedagdgico dos sistemas escolares, (BRASIL, 2011)
mudancas nas estratégias pedagogicas e nas metodologias de ensino dos professores.

A pedagogia tradicional destaca-se pelo método de ensino onde o papel da
escola é preparar o aluno para a sociedade na qual esta inserido, sendo o professor
responsavel por transmitir o conhecimento (SAVIANI, 1999). No caso do ensino para
alunos com deficiéncia é importante conhecimento acerca de estratégias que favorecam
a aprendizagem.

Com o avanco das politicas publicas para a pessoa com deficiéncia e a sansdo,
em 2015, da Lei Brasileira de Inclusdo da Pessoa com Deficiéncia (LBI), as garantias de
direitos para a pessoa com deficiéncia marcam um novo paradigma para inclusao, sendo

um marco historico na luta da pessoa com deficiéncia.
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Estado:

No que se refere a educacdo, a LBI apresenta, no artigo 28, a incumbéncia do

Art. 28. Incumbe ao poder publico assegurar, criar, desenvolver,
implementar, incentivar, acompanhar e avaliar:

| - sistema educacional inclusivo em todos os niveis e modalidades, bem
como o aprendizado ao longo de toda a vida;

Il - aprimoramento dos sistemas educacionais, visando a garantir condi¢es
de acesso, permanéncia, participagdo e aprendizagem, por meio da oferta de
servicos e de recursos de acessibilidade que eliminem as barreiras e
promovam a incluséo plena;

Il - projeto pedagdgico que institucionalize o atendimento educacional
especializado, assim como o0s demais servicos e adaptacdes razoaveis, para
atender as caracteristicas dos estudantes com deficiéncia e garantir o seu
pleno acesso ao curriculo em condicGes de igualdade, promovendo a
conquista e o exercicio de sua autonomia; (BRASIL, 2015).

O sistema educacional, portanto, passa a ter o dever de tornar o ambiente escolar

inclusivo, de acordo com as necessidades dos alunos, estando atento e cumprindo as

regulamentacdes e normas relacionadas a pessoa com deficiéncia.

Dentro da perspectiva inclusiva, destacam-se os atendimentos em sala de

recursos, que devem favorecer o desenvolvimento do aluno, ndo apenas no aspecto

pedagogico, mas também no aspecto social, envolvendo toda comunidade escolar.

De acordo com os dados apresentados pelo Censo Escolar (BRASIL, 2019),

mais de 50% dos alunos matriculados em sala regular ndo frequentam o AEE, como

podemos observar na figura 4.

Figura 4 - Porcentagem de alunos que recebem e que ndo recebem AEE em escola comum e alunos de
classes especiais

Fonte:

2015

2016 2017 2018 2019

M Incluido em cdasse comum com AEE [l Incluido em classe comum sem AEE [} Classe especial

BRASIL (2020, p. 46).
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Observa-se na Figura 4, que menos da metade dos alunos matriculados na rede
regular de ensino frequentam o AEE em sala de recursos, deixando de se favorecer do
aprendizado ali oferecido que colabora com o0 sucesso ndo apenas do aluno, mas

também do cenério inclusivo, como apontam os estudos de Santos (2012).

Para que os alunos possam ter acesso as salas de recursos, cabe aos municipios
aderirem a implantacdo de salas de recursos na instituicdo escolar deve seguir alguns
parametros para essa solicitacdo, entre eles 0 manual de implantagdo disponibilizado
pelo MEC.

O Manual que orienta as implantacdes das salas de recursos determina que,

todos os alunos publico alvo da educacdo especial devem ser matriculados
nas classes comuns, em uma das etapas, niveis ou modalidade da educacgdo
basica, sendo o atendimento educacional especializado — AEE ofertado no
turno oposto ao do ensino regular. As salas de recursos multifuncionais
cumprem o proposito da organizacdo de espacos, na propria escola comum,
dotados de equipamentos, recursos de acessibilidade e materiais pedagdgicos
que auxiliam na promoc¢do da escolarizacdo, eliminando barreiras que
impedem a plena participacdo dos alunos publico alvo da educacdo especial,
com autonomia e independéncia, no ambiente educacional e social (BRASIL,
2010, p. 6).

As salas de recursos devem complementar os servigcos educacionais, sendo
oferecido por professor especialista que ird, juntamente com a equipe pedagogica, tragar
estratégias de ensino, a necessidade de recursos e as estruturas necessarias para que o

aluno obtenha sucesso na escola regular.

Com o objetivo de revogar o a PNEE-PEI, (2008), o governo federal apresentou
0 decreto n° 10.502, de 30 de setembro de 2020, institui a nova Politica Nacional de
Educacdo Especial: Equitativa, Inclusiva e com Aprendizado ao Longo da Vida, em
substituicdo da PNEE-PEI (2008).

Alguns pontos do novo decreto sd@ questionados por entidades néo
governamentais por considerar um retrocesso no que se refere a luta pelo processo

inclusivo do acesso a escola regular.

Um dos destaques desses questionamentos se apresenta no artigo 2°, paragrafo

IV, no qual cita que

escolas especializadas - instituices de ensino planejadas para o atendimento
educacional aos educandos da educacdo especial que ndo se beneficiam, em
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seu desenvolvimento, quando incluidos em escolas regulares inclusivas e que
apresentam demanda por apoios mdltiplos e continuos (BRASIL, 2020).

O referido artigo destaca o ensino nas escolas especiais para os alunos com
deficiéncia que ndo se beneficiam das propostas pedagdgicas da escola comum,
contrariamente ao que propde a PNEE-PEI (2008). Diante de questionamentos por parte

de varias entidades que lutam pelo processo inclusivo o tribunal revogou o decreto.

2.1 Atendimento Educacional Especializado — AEE

De acordo com Lei de Diretrizes e Base da Educagdo Nacional (LDB) o ensino
passa a ser oferecido as pessoas com deficiéncia na rede regular de ensino (BRASIL,
1996) contando com a elaboracdo e publicacdo da Politica Nacional de Educagéo
Especial na Perspectiva da Educacdo Inclusiva (PNEE-PEI) em 2008, contemplando no
fasciculo 1 dos cadernos, denominado a escola comum inclusiva (BRASIL 2008) que

O AEE complementa e/ou suplementa a formacdo do aluno, visando a sua
autonomia na escola e fora dela, constituindo oferta obrigatoria pelos
sistemas de ensino. E realizado, de preferéncia, nas escolas comuns, em um
espaco fisico denominado Sala de Recursos Multifuncionais. Portanto, é

parte integrante do projeto politico pedagdgico da escola (BRASIL, 2008, p.
17).

Ou seja, de acordo com o documento, a Educacdo Especial passa a articular suas

acOes juntamente com a escola regular.

Ao fazer um paralelo com o atual ambiente escolar percebe-se muitas ddvidas
em relagcdo ao papel desempenhado pelo professor de AEE e qual a real funcdo desse
atendimento aos alunos da Educacdo Especial, tanto no que se refere a legislacéo,
quanto ao tipo de servicos oferecidos e finalidades desse atendimento por parte da
comunidade escolar. Os atendimentos ndo estdo relacionados com um modelo de
reforco escolar, essa modalidade de apoio ndo substitui o ensino regular como descreve
(SANTOS, 2012).

Esses conflitos e ddvidas em relacdo ao entendimento desse tipo de servico
precisam ser modificados uma vez que o AEE oferece ao aluno uma suplementacao ou

complementacéo a sua formacao escolar.
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O AEE deve ser realizado preferencialmente nas salas de recursos, e por isso
cabe as unidades escolares solicitar juntamente ao MEC a implementacdo destas salas,
nas suas unidades ou na unidade mais proxima da mesma rede, apos a solicitacdo e

aceitacdo as salas séo equipadas de acordo com a demanda escolar.

As salas de recursos sdo divididas em sala tipo | e sala tipo 1. A sala tipo Il se
diferencia pelo acréscimo de equipamentos especificos ao trabalho com o aluno cego. A
sala tipo | se caracteriza pela composicdo dos equipamentos apresentados na Figura 5.

Figura 5 — Estrutura da Sala de AEE tipo |

Equipamentos Materiais Didatico/Pedagdgico

02 Microcomputadores 01 Material Dourado

01 Laptop 01 Esquema Corporal

01 Estabilizador 01 Bandinha Ritmica

01 Scanner 01 Meméria de Numerais |

01 Impressora laser 01Tapete Alfabético Encaixado

01 Teclado com colméia 01Software Comunicagdo Alternativa
01 Acionador de presséo 01 Sacoléo Criativo Monta Tudo

01 Mouse com entrada para acionador 01 Quebra Cabegas - seqgiiéncia l6gica
01 Lupa eletrénica 01 Dominé de Associagao de Idéias
Mobiliarios 01 Dominé de Frases

01 Mesa redonda 01 Dominé de Animais em Libras

04 Cadeiras 01 Dominé de Frutas em Libras

01 Mesa para impressora 01 Domino tatil

01 Armério 01 Alfabeto Braille

01 Quadro branco 01 Kit de lupas manuais

02 Mesas para computador 01 Plano inclinado — suporte para leitura
02 Cadeiras 01 Memodria Tatil

Fonte: BRASIL (2010, p. 11).

A sala de recursos tipo Il contém os mesmos equipamentos da sala tipo I e

acrescido dos equipamentos descritos na Figura 6.
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Figura 6 - Estrutura da Sala de AEE tipo Il

Equipamentos e Matérias Didatico/Pedagdgico
01 Impressora Braille — pequeno porte

01 Maquina de datilografia Braille

01 Reglete de Mesa

01 Puncao

01 Soroban

01 Guia de Assinatura

01 Kit de Desenho Geométrico

01 Calculadora Sonora

Fonte: BRASIL (2010, p. 11).

Os equipamentos que compdem as salas de recursos séo entregues e fiscalizados
pelo MEC, cabe a cada unidade escolar zelar pelos bens adquiridos, assim como suas

aplicacoes.

No que se refere ao andamento pedagdgico do AEE, cabe ao professor
especialista e ao professor titular da sala de aula regular dos alunos atendidos a
elaboracao e execucdo do Planejamento Especializado Individual (PEI) documento esse
que apresenta estratégias para o desenvolvimento do aluno matriculado no AEE, assim
como recursos, adaptacdes, seja ela de pequeno, médio ou grande porte, considerando o

estabelecido no Projeto Politico Pedagdgico (PPP) da unidade escolar.

O Decreto 7611/11 (BRASIL, 2011), define AEE como um servigo
especializado da Educacdo Especial que tem como objetivo oferecer atendimentos
educacionais aos alunos com deficiéncia, Transtorno Global do Desenvolvimento
(TGD) e superdotacdo/altas habilidades, de modo que esses possam romper as barreiras
do preconceito e avancar na escolarizagcdo tendo como objetivos apresentados no artigo
30

| - prover condicbes de acesso, participagdo e aprendizagem no ensino
regular e garantir servicos de apoio especializados de acordo com as
necessidades individuais dos estudantes;

Il - garantir a transversalidade das acfes da educagdo especial no ensino
regular;

Il - fomentar o desenvolvimento de recursos didaticos e pedagdgicos que
eliminem as barreiras no processo de ensino e aprendizagem; e

IV - assegurar condi¢des para a continuidade de estudos nos demais niveis,
etapas e modalidades de ensino (BRASIL, 2011).
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Os atendimentos educacionais acontecem nas salas de recursos, em contraturno
na unidade escolar na qual o aluno estuda ou na unidade mais proxima de sua
residéncia. As quantidades dos atendimentos variam de acordo com a necessidade
pedagogica do aluno, ndo podendo ser inferior a duas horas-aulas e nem superior a dez
horas-aulas semanais, de acordo com o decreto 7611/11. O cronograma com 0s horarios
e dias da semana que ocorrem o0s atendimentos é organizado pelo professor de AEE e
pela familia do aluno, lembrando sempre que os atendimentos realizados em sala de
recursos ndo sao substitutivos ao ensino regular.

O decreto 7611/11 também estabelece como o profissional ird atuar nos
atendimentos em sala de recursos, sendo ele um professor especialista que ira atuar nos
atendimentos especializados e juntamente com a equipe pedagogica da instituicdo de
ensino tracar metas, objetivos e estratégias de ensino para os alunos da Educacéo

Especial.

2.2 Breve definicéo sobre a Deficiéncia Intelectual

Ao longo da histéria as denominagdes utilizadas para representar as pessoas com
deficiéncia sofreram varias modificacdes, por longos periodos a utilizacdo de termos
pejorativos foi utilizada para representa-los, nomeéa-los e diferencia-los do restante da
populacdo dita normal (SASSAKI, 2005).

A utilizacdo do termo Deficiéncia Intelectual, para Sassaki (2005), € o
apropriado, uma vez que a deficiéncia da pessoa esta relacionada aos aspectos do
intelecto, ndo relacionados com as questdes mentais. A deficiéncia mental é descrita
como transtorno mental, como aponta o Manual Diagndstico e Estatistico de
Transtornos Mentais (DSM-5), documento formulado pela Associacdo Americana de

Psiquiatria.

O DSM-5 define de que maneira serdo realizados os diagndsticos e instrucdes

sobre os transtornos mentais, define que a

Deficiéncia intelectual (transtorno do desenvolvimento intelectual) é um
transtorno com inicio no periodo do desenvolvimento que inclui déficits
funcionais, tanto intelectuais quanto adaptativos, nos dominios conceitual,
social e préatico. Os trés critérios a seguir devem ser preenchidos: A. Déficits
em funcbes intelectuais como raciocinio, solu¢do de problemas,
planejamento, pensamento abstrato, juizo, aprendizagem académica e
aprendizagem pela experiéncia confirmados tanto pela avaliagdo clinica



32

quanto por testes de inteligéncia padronizados e individualizados. B. Déficits
em fungdes adaptativas que resultam em fracasso para atingir padrbes de
desenvolvimento e socioculturais em relagdo a independéncia pessoal e
responsabilidade social. Sem apoio continuado, os déficits de adaptacdo
limitam o funcionamento em uma ou mais atividades diarias, como
comunicacdo, participacdo social e vida independente, € em multiplos
ambientes, como em casa, na escola, no local de trabalho e na comunidade.
C. Inicio dos déficits intelectuais e adaptativos durante o periodo do
desenvolvimento (AMERICAN PSYCHIATRIC ASSOCIATION, 2014, p.
33).

Mendes (2006) relata que as questdes relacionadas as terminologias, em especial
a Deficiéncia Intelectual, apresentaram evolucdo, essas mudancgas ocorreram no sentido
de buscar a melhor maneira de definir a pessoa com deficiéncia, dando énfase sempre a

pessoa e nao as suas caracteristicas e na suas condicoes.

No Brasil, para classificar doencas e transtornos € utilizado a Classificagdo
Estatistica Internacional de Doencas e Problemas relacionados a Saude (CID), que
atualmente estd na décima primeira edicdo, e apresenta a deficiéncia intelectual como
um transtorno do distdrbio intelectual, sendo subdividido entre leve, moderado, grave,

profundo, provisorio ou nao especifico.

Disturbios do desenvolvimento intelectual sdo um grupo de condicdes
etiologicamente diversas originadas durante o periodo de desenvolvimento,
caracterizadas por funcionamento intelectual significativamente abaixo da
média e comportamento adaptativo que estdo aproximadamente dois ou mais
desvios-padrdo abaixo da média (aproximadamente menos do que o percentil
2,3), com base em normalizados, testes padronizados administrados
individualmente. Quando os testes adequadamente normatizados e
padronizados ndo estdo disponiveis, o diagnostico de distirbios do
desenvolvimento intelectual requer maior confianca no julgamento clinico
baseado na avaliacdo apropriada de indicadores comportamentais
comparaveis ( ORGANIZACAO MUNDIAL DA SAUDE, 2022).

2.3 Incluséo do aluno com Deficiéncia Intelectual na escola regular

Apos a promulgacdo da Constituicdo Federal (BRASIL, 1988) as instituicbes de
ensino passaram a ser obrigadas a matricular todas as pessoas com deficiéncia

preferencialmente na rede regular.

No entanto, o termo preferencialmente faz com que uma porcentagem desse
publico continue sendo desassistida pelas instituicGes de ensino regular e continuem
sendo atendidos em escolas especiais, ndo tendo acesso ao servigco publico de ensino
comum (MENDES, 2006).
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Em 2008 o MEC estabeleceu a PNEE-PEI (BRASIL, 2008) um documento
composto por dez fasciculos que apresentam orientagdes sobre a educacdo inclusiva nas
escolas comuns em relagdo ao desenvolvimento do trabalho escolar, que foram
organizados por um grupo de pesquisadores da area da educacdo. Os fasciculos se
dividem em:

a) Fasciculo 1: A escola comum inclusiva;

b) Fasciculo 2: O atendimento educacional especializado para alunos com
deficiéncia intelectual;

c) Fasciculo 3: Os alunos com deficiéncia visual: baixa visdo e cegueira;

d) Fasciculo 4: Abordagem bilingue na escolarizacdo de pessoas com surdez;

e) Fasciculo 5: Surdocegueira e deficiéncia multipla;

f) Fasciculo 6: Recursos pedagdgicos acessiveis e comunicacdo aumentativa e
alternativa;

g) Fasciculo 7: Orientacdo e mobilidade, adequacdo postural e acessibilidade
espacial;

h) Fasciculo 8: Livro acessivo e informatica acessivel;

i) Fasciculo 9: Transtornos Globais do Desenvolvimento;
j)  Fasciculo 10: Altas Habilidades/Superdotacéo.

Os fasciculos que compdem essa coletanea oferecem aos sistemas educacionais
um direcionamento a cerca das estratégias a serem desempenhadas que favorecam aos

alunos publico-alvo da Educacgéo Especial.

O direcionamento e as discussdes a cerca da inclusdo do aluno com deficiéncia
intelectual no ambiente educacional da escola regular, apresenta como destaque o0s
caminhos trilhados pela luta em se ter um ambiente em que todas as pessoas possam ter
o direito de frequentar e se desenvolver de acordo com as suas especificidades, como

presente nos estudos de Mendes (2015).

Os direitos das pessoas com deficiéncia estdo garantidos por leis e decretos
BRASIL, (1988, 1996, 2015), no entanto o fazer pedagdgico acaba ndo acontecendo da
maneira mais adequada para o aluno em algumas instituicdes, de modo que delega ao
aluno com deficiéncia a necessidade de se adequar a realidade ja existente, eximindo as

instituicOes de realizar mudancas na sua estrutura pedagdgica e fisica.

Mendes (2016) afirma que as barreiras pedagdgicas tém sido o grande divisor de
aguas, no qual o ndo estar preparado para receber e desenvolver um bom trabalho com
todos independente da sua necessidade especifica, tem sido o grande desafio para os
profissionais da educacgéo. Indagagdes sobre a inclusdo de todos os alunos na rede
regular sdo frequentes no ambiente escolar, tais como: Sera que na escola regular é

realmente o lugar das diferencas? Serd que esses alunos ndo estariam melhor atendidos
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nas instituicdes especificas para tal necessidade? Se realmente o lugar dos alunos com
deficiéncia é na escola regular com todos, por que ndo fomos preparados para recebé-

los?

Esses sdo alguns dos questionamentos feitos por parte dos professores quando
recebem alunos com deficiéncia e se véem despreparados para desenvolver seu trabalho
pedagogico, despertando inquietacdes e receios sobre a inclusdo desses alunos em sala
de aula regular, de modo que o ciclo de aprendizagem ocorra de igual maneira para
todos No entanto, como apontam as pesquisas de Miranda e Pinheiro (2016) o como
fazer tem sido o grande desafio para os professores.

De acordo com Montoan (1997), a inclus@o do aluno com deficiéncia exige da
comunidade escolar novas posturas, novas praticas pedagdgicas, novos recursos, novas
estruturas e novos posicionamentos. Alcancar um sistema educacional inclusivo
demanda uma reestruturacdo ndo s6 nos aspectos fisicos, estruturais ou pedagogicos,
mas também uma reestruturacdo de olhar o outro com capacidade de aprender e

desenvolver com as suas limitagdes e potencialidades.

Dentro de um entendimento de escola inclusiva, alguns aspectos precisam ser
repensados e tracados para poder possibilitar o0 acesso, a permanéncia e o aprendizado
dos alunos publico-alvo da Educacéo Especial, em destaque os alunos com deficiéncia
intelectual. Para Santos (2012), o fato de o aluno com deficiéncia intelectual apresentar
dificuldade em determinadas areas de aprendizagem, ndo faz dele condicionado a estar

rotulado por toda vida académica como um sujeito que ndo aprende.

As aprendizagens ocorrem de diversas maneiras em cada individuo, cabendo
potencializar praticas pedagdgicas que estabelecam o crescimento de cada um, como
afirma Santos (2012), isso nédo significa que o aluno com deficiéncia intelectual ira sair

por completo do quadro no qual esté.

De acordo com Mendes (2015), para que o sistema educacional possa incluir o

aluno da Educacdo Especial, é necessario destacar trés pontos:

a) No ambito organizacional: construir uma rede de suportes ou apoios capazes
de atender as necessidades de formacdo de pessoal, a provisdo de servicos aos
alunos e educadores (centrados na escola, na comunidade ou na regido) e o
planejamento e avaliacdo das diretrizes politicas almejadas;

b) No ambito educacional: planejar e avaliar programas para diferentes alunos
em ambientes da escola, implementar ensino colaborativo entre professores do



35

ensino regular e especial de forma integrada, e de consultoria colaborativa, com
a parceria entre professores do ensino regular e consultores especialistas de areas
afins;

c) No ambito pedagdgico: implantar classes inclusivas, com adogdo intencional
de agrupamentos heterogéneos, a centralizacdo dos apoios (equipamentos,
recursos materiais e humanos) na classe comum, o uso de estratégias de ensino
que favorecem a participacdo dos alunos, descentralizagdo do processo de
ensino-aprendizagem da figura do professor, estratégias mais ativas de ensino, a
aprendizagem cooperativa, o trabalho em grupos ou de tutoria por colegas, e 0
ensino multinivel (MENDES, 2015, p. 33).

Essa inquietacdo do atual cenario da Educagdo Especial tem sido discutida ndo
sO no quesito das politicas publicas, mas no fazer pedagdgico em si (ALANA, 2016). A
Educagdo Especial tem sido amplamente discutida e modificada, na tentativa da
construcdo de uma educacédo para todos.

Apoiando essa discussdo, em destaque a pessoa com deficiéncia, 0os aportes
teoricos de Vygotsky, Luria e Liontiev (2010), Smolka e Dainez (2014) descrevem que
0s estudos de Vygotsky, referente as pessoas com qualquer deficiéncia, nomeados na
época como defectologia, apresentam poucas obras traduzidas. De acordo com Smolka
e Dainez, o referido autor, é considerado um dos precursores nos estudos de como as
pessoas com deficiéncia aprendem, tendo como linha norteadora desse processo de
ensino o potencial dessas criancas e ndo o0s aspectos que de alguma maneira 0s

limitavam.

Dentro dessa perspectiva, a crianca com deficiéncia passa a ser vista como
sujeito da sua histdria, de modo que suas vivéncias e sua bagagem historica séo fatores
que colaboram para sua aprendizagem. Os conceitos da histéria do sujeito e sua cultura

se articulam em sua construcéo e suas transformacdes.

Ao entrelacar os estudos abordados por Vygotsky (1988) com as dinamicas
atuais de inclusdo, podemos observar as transformacdes ocorridas acerca do contexto
que envolve a inclusdo da pessoa com deficiéncia. Podemos observar que a
flexibilizacdo do sistema educacional tem sido fator determinante para a inclusdo do
aluno com DI, quebrando o paradigma de um padrdo pré-estabelecido de uma escola ja
pronta, homogénea, na qual todos aprendem de uma mesma maneira e No Mesmo ritmo.
Esse padrdo sofreu grandes impactos a partir da concretizacdo das politicas publicas

inclusivas voltadas para a pessoa com deficiéncia.
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Ao analisar o artigo 28 da LBI, que estabelece como direito da pessoa com
deficiéncia ndo so a sua permanéncia no sistema de ensino regular, mas adequagdes
fisicas e curriculares verificam-se a necessidade da garantia para todos os alunos de

acesso e condigdes de desenvolvimento pedagdgico.

Desse modo as condi¢es de desenvolvimento pedagdgico podem ser garantidas
a partir da implementacdo de adaptacOes curriculares que constem de um conjunto de
estratégias e metas tracadas para o desenvolvimento do estudante com deficiéncia
dentro do curriculo da escola regular, sendo desenvolvido pelo professor da sala regular,

equipe pedagdgica e professor especialista do AEE.

As adaptacOes podem variar entre adaptacdes de grande, médio e pequeno porte,
sempre de acordo com a necessidade do aluno. A definicdo de qual adaptacdo devera ser
feita deve ser organizada pelo professor especialista do AEE, professor da sala regular e

equipe multidisciplinar que acompanha o aluno.

Desse modo, as parcerias estabelecidas na escola juntamente com o trabalho
realizado pelos professores do AEE devem contemplar dentre outras a¢Ges a criacdo, a
aplicacdo e o desenvolvimento de recursos metodoldgicos e estratégias pedagogicas

para favorecer a aprendizagem dos alunos com deficiéncia intelectual.

A BNCC (BRASIL, 2017) no seu texto aborda poucas vezes a tematica que
versa sobre a pessoa com deficiéncia, tendo como destaque a importancia da préatica
pedagdgica inclusiva com o objetivo da equidade no processo de ensino e

aprendizagem, tendo o aluno como protagonista.
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3 O ENSINO DA MATEMATICA PARA ALUNOS COM DEFICIENCIA
INTELECTUAL

Durante o trajeto realizado em bases de dados pela busca por produtos
académicos como que abordassem a tematica aqui apresentada inicialmente sendo
possivel verificar dificuldade em encontrar artigos especificos sobre esse tema, ou seja,
que articulassem a relacdo entre todos os descritores elencados. Além disso, observou-
se, também dentro deste cenario de pesquisa, um nimero reduzido de participantes

envolvidos nos estudos encontrados.

Pesquisa em Periddicos de Educacdo Especial, presentes nas bases de dados da
Scientific Electronic Library Online (Scielo), (Biblioteca Cientifica Eletronica On-line),
Portal de Periddicos da Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior
(CAPES) e no Periodicos da Universidade Federal de Vicosa (UFV), utilizando as
palavras-chave Educacdo Especial, Matematica, Jogos, Ludicidade, Deficiéncia
Intelectual, foram os que mais apresentaram resultados que versavam sobre a temética e

que descreviam a tematica abordada.

O ensino de matematica para os alunos com DI tem sido um grande desafio para
os professores da rede regular, de modo que 0os metodos tradicionais utilizados, o grande
namero de alunos em sala de aula e a falta de formacéo profissional dos professores tem
sido uma barreira para a aprendizagem dos alunos, como relata Costa, Aniceto e Aguiar
(2018).

A matematica se faz presente em quase todos 0s momentos de nossa vida, desde
situacbes complexas como em situacfes simples do cotidiano. No entanto, podemos
observar que a dificuldade de aprendizagem nos conteldos matematicos nao ¢é
especifica dos alunos com deficiéncia, mas sim de um grande nimero de alunos da rede

regular de ensino.

De acordo com Miranda e Pinheiro (2016), o ensino da matematica
habitualmente utiliza como base métodos tradicionais que destacam o0 uso de inimeras
listas de exercicios com base em repeticdes, 0 que pouco tem favorecido no

desenvolvimento das aprendizagens dos alunos com deficiéncia.
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Para que a aprendizagem dos conceitos matematicos ocorra é necessario que o
aluno tenha estabelecido habilidades bésicas fundamentais, pois envolve conteudos
abstratos, simbolos, raciocinio, atencdo, e reversibilidade de fatos que sdo fatores
determinantes para a aprendizagem ndo apenas da matematica, mas das habilidades

académicas em geral.

Cunha Neto e Silva (2019) destacam que os alunos com DI apresentam déficits
cognitivos que dificultam o processo que envolve a aprendizagem matematica. Os

autores comentam que

A construcdo dos conhecimentos matematicos exige, inicialmente, atencao,
memodria, abstracdo, generalizagdo e raciocinio. O que para muitos alunos é
considerada uma tarefa dificil e assim também € para os alunos com
Deficiéncia Intelectual (DI) (NETO; CUNHA,; SILVA, 2019, p. 3).

Conforme a BNCC (BRASIL, 2017) estabelece, os sistemas educacionais devem
utilizar diferentes pedagogias como recursos didaticos para o ensino da matematica,

destacando que as

malhas quadriculadas, &bacos, jogos, calculadoras, planilhas eletrénicas e
softwares de geometria dindmica, é importante incluir a histéria da
Matematica como recurso que pode despertar interesse e representar um
contexto significativo para aprender e ensinar Matematica. Entretanto, esses
recursos e materiais precisam estar integrados a situagcdes que propiciem a
reflexdo, contribuindo para a sistematizacdo e a formalizacdo dos conceitos
matematicos (BRASIL, 2017, p. 298).

A utilizacdo de diversas ferramentas de ensino e a elaboracdo de estratégias
pedagdgicas para favorecer a aprendizagem do aluno com DI visa favorecer e mediar de

maneira mais proxima da real situacdo pedagdgica do aluno (BRASIL, 2017).

Os estudos de Pinheiro e Miranda (2016) apontam que o professor, ao optar por
utilizar o modelo de ensino tradicional, que exige do aluno a reproducdo do que foi
passado, leva os alunos muitas vezes ao fracasso, em especial os alunos com DI, que

apresentam atrasos em varias habilidades.

Os alunos com DI, mesmo apresentando atrasos em varias habilidades
académicas necessarias para a aprendizagem matematica, também sdo capazes de
aprender. De acordo com DSM-5 essas dificuldades especificas estdo relacionadas “por

déficits como raciocinio, solucdo de problemas, planejamento, pensamento abstrato,
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juizo, aprendizagem académica e aprendizagem pela experiéncia” (AMERICAN
PSYCHIATRIC ASSOCIATION, 2014, p. 31).

Desse modo, notamos que a aprendizagem matematica para esse publico
especifico se torna cada vez mais complexa e demorada, justificando assim a defasagem
escolar dos alunos, publico desse trabalho.

De acordo com estudos de Carmo (2012), para que o aluno possa desenvolver
as habilidades matematicas, € importante que ele tenha estabelecido um repertério com
pré-requisitos necessarios para a aprendizagem, sendo esse delimitado em pequenas
etapas de ensino e desenvolvimento das habilidades mateméticas: “as etapas de
aquisicdo de conceitos e habilidades matematicas basicas que podem fazer parte de uma
programacdo de ensino de matematica para individuos com deficiéncia intelectual”
(CARMO, 2012, p. 46).

Essas etapas do ensino das habilidades basicas para os alunos com deficiéncia
intelectual, tracadas por Carmo (2012), definem em varios momentos de aprendizagem,
de modo que a aprendizagem de uma habilidade esta relaciona com a anterior. Desse
modo, 0 que percebemos no decorrer dos anos escolares € que muitas vezes os alunos
ndo adquirem uma determinada habilidade e mesmo assim o professor ja avanca para a
proxima etapa, fazendo com que as dificuldades sejam acumuladas e se tornem um

grande empecilho para 0s avancos.

Na Figura 7 é destacada a importancia de uma sequéncia estruturada de ensino
das habilidades matematicas basicas para que o aluno obtenha éxito na aprendizagem
que envolve as quatro operacdes, e 0 avanco para uma proxima habilidade s6 aconteca
quando essa ja for estabelecida pelo aluno. Essa aprendizagem tende a ser mais
demorada para os alunos com deficiéncia intelectual. Muitas vezes o aluno avanca para
aprendizagens posteriores sem estar estabelecido o conhecimento anterior, agravando

assim o seu desempenho matematico.
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Figura 7 — Ensino das habilidades matemaéticas

Fonte: Adaptada de Carmo (2012).

As estratégias de ensino estabelecidas pelos professores, pautadas nos estudos de
Vygotsky (2010) para mediacdo das aprendizagens entre os sujeitos e o professor,
resultam no avanco da zona de desenvolvimento proximal na qual o sujeito esta

inserido.

A aprendizagem dos alunos com deficiéncia intelectual ocorre da mesma
maneira do aluno sem deficiéncia, o que diferencia essa aprendizagem estéa relacionado
ao tempo em que sera gasto no ensino, a sistematica das aplicacdes e a utilizacdo de
materiais concretos por parte dos alunos (JANSEN et al., 1999). Destaca-se que as
dificuldades muitas vezes acontecem na memoria de trabalho, velocidade de
processamento das informag6es durante as resolucdes dos problemas matematicos e em

limitacBes cognitivas.

Em um estudo realizado por Cechin et al. (2013) aplicado a um grupo de alunos
com deficiéncia intelectual que frequentam a sala de recursos, tendo como objetivo o
ensino dos fatos aritméticos, utilizou-se jogos, para averiguar a aprendizagem da
intervencdo proposta pelo autor e mostrou-se positivo em relacdo as aprendizagens

aritméticas dos alunos por mostrar-se desafiadora e multissensorial.

A utilizacdo de diversas ferramentas pedagogicas é apresentada na BNCC

(BRASIL, 2017), como instrumentos para facilitar e auxiliar os professores em suas
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estratégias pedagogicas, de modo que o0s sistemas educacionais devem utilizar
diferentes ferramentas pedagogicas como recurso didatico para o ensino da matematica,
0 que se aproxima dos resultados positivos apresentado por Cechin et al. (2013).

Por isso que a utilizagdo de diversas ferramentas de ensino favorece 0 processo
de reflexdo e acdo, sobre as estratégias pedagogicas, devendo estar em constantes
inquietacdes sobre de qual maneira o aluno aprende e como construir o caminho da

aprendizagem.

De acordo com BNCC (BRASIL, 2017), o professor deve incluir na sua rotina
didatica, novas ferramentas e novas estratégias de ensino para assim alcancar bons
resultados. Uma das estratégias utilizada que pode vir a favorecer a aprendizagem dos

alunos com DI, € o uso dos jogos como ferramenta.

Dessa maneira, desmistificar o ensino da matematica para o aluno com DI
incluido em sala regular € um grande desafio, desse modo ao trabalhar com ferramentas
que envolvem uma dindmica e metodologias que alcanca os alunos, possibilita e

desperta uma reflexdo e avanco em suas aprendizagens.

Para Cunha Neto e Silva (2019), o ensino dos alunos com DI ainda é pautado em
atividades que fogem do processo reflexivo, que utilizam materiais que demandam
poucos estimulos, que ndo consideram a idade e a maturidade do aluno, e que, muitas

vezes, sdo repetitivas e aplicadas a educacéo infantil.

Desse modo o processo de sondagem pedagdgica se faz necessario para tracar as
metodologias, ferramentas, objetivos de ensino e de aprendizagem de cada aluno,

fugindo de estereotipos infantilizados.

3.1 Jogo e o processo ludico na aprendizagem

Apos analise bibliografica sobre a tematica da utilizacdo do uso de jogos como
ferramenta facilitadora da aprendizagem das operacdes matematica, foi possivel tracar
estratégias de ensino que vao ao encontro da proposta pedagodgica apresentada pela
BNCC (BRASIL, 2017), que apresenta 0s jogos e as brincadeiras como norteadores do

processo de aprendizagem e do conhecimento.
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Para Luckesi (2015) a utilizacdo da ludicidade e dos jogos para o favorecimento
da construgdo da aprendizagem, deve ser organizada e realizada de maneira lidica, no
entanto essa utilizacdo acaba ocorrendo muitas vezes de maneira aleatéria sem uma
reflexdo, estratégia pedagdgica ou objetivos definidos que se buscam alcancar ao

utilizar essa estratégia.

Os conceitos epistemologicos que aqui serdo abordados terdo como guia
norteador os estudos de Vygotsky (1988) com seus conceitos da teoria histérico-cultural
e Piaget (2010), com sua abordagem construtivista para que possamos dialogar com os
processos de desenvolvimento da crianca em ambientes ladicos que visam a

aprendizagem dos alunos.

A teoria historico-cultural defendida por Vygotsky (2010) define que

O aspecto "cultural” da teoria de Vygotsky envolve os meios socialmente
estruturados pelos quais a sociedade organiza os tipos de tarefas que a crian¢a
em crescimento enfrenta, e os tipos de instrumentos, tanto mentais como fisicos,
de que a crianca pequena dispde para dominar aquelas tarefas. (VYGOTSKY,
2010, p. 26).

Vygotsky (2010) destaca a importancia da interacdo social no desenvolvimento
dos conceitos necessarios para as aprendizagens posteriores, de modo que as funcbes
como atencdo, pensamento verbal, memdria logica sdo construidos nas relacdes que

ocorrem durante as interacdes dos sujeitos, ou seja,

Seu contelido agora determina ndo apenas as ac¢des das criangas em relacdo ao
objeto, mas também suas relacdes em face de outros participantes do jogo. Estes
Gltimos (os demais participantes) tornam-se também conteldo da atividade
ludica, e neles se fixa 0 motivo do jogo. O que distingue os jogos sdo as
diferentes acdes relativas a outras pessoas e que se tornam a coisa principal
(VYGOTSKY, 2010, p. 135).

Desse modo, podemos observar que ao sugerir que os alunos possam realizar
jogos em grupos favorecemos ndo apenas conceitos, mas sim as interacdes que esses
momentos oferecem aos sujeitos participantes dessa acdo, tendo o lddico como

motivador.

No entanto, ao observarmos que o lidico ocorre da relacdo criada entre as
criancas e o seu empenho durante o jogo, € necessario que seja divertido, prazeroso e
motivador, pois dessa maneira podera ser despertado o real sentido ludico do jogo no

individuo envolvido.
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Para Vygotsky (2010), o contato com o0 outro permite que a aprendizagem seja
favorecida, por meio das mediagdes e interacOes que as aprendizagens vao se
construindo. A esse movimento de construgdo, o autor denominou de zona de
desenvolvimento e as subdividiu em: zona de desenvolvimento real, zona de

desenvolvimento proximal e zona do desenvolvimento potencial.

A zona de desenvolvimento real caracteriza-se por aquilo que a crianca ja
aprendeu, onde apresenta autonomia para resolver determinadas situa¢des, quando se
refere a zona de desenvolvimento proximal, caracteriza-se por pelos meios pelo qual a
crianca ird apoiar-se para avangar para o nivel do desenvolvimento potencial, como por
exemplo, as mediagdes que serdo aqui realizadas. A zona de desenvolvimento potencial
apresenta 0 momento em que a crian¢a consegue realizar algo com auxilio e podera

futuramente realizar sozinho, de acordo com Vygotsky (2010).

Para Montoan (1997) a escola apresenta diversas possibilidades de contato com
0 outro de modo que essa relacdo possa auxiliar desenvolver as fungdes que ainda néo
foram estabelecidas, uma vez que no ambiente escolar encontramos a diversidade de
sujeitos. Para a autora esse envolvimento entre os alunos favorecem as aprendizagens de

modo gue, 0s mesmos se envolvem nos desafios langados para todos os envolvidos.

Segundo Kishimoto (2011), apoiando-se em Vygotsky (1988), o processo ludico
ocorre N0 momento em que 0 jogo e 0 brincar passa a ser prazeroso para a crianga, fator
esse que favorece o ensino e a aprendizagem, enfatizando que nem sempre a

caracteristica do ludico vai aparecer durante a realizagdo de um jogo.

Desse modo, a autora destaca que o jogo possui fungdo ludica e educativa, sendo
necessario manter o equilibrio entre essas duas funcGes para que se possa atingir o

objetivo proposto pelo professor sem deixar de ser prazeroso e divertido.

Macedo, Petty e Passos (2005) descrevem que o lddico também ocorre no
momento da construcdo das relacdes da crianca com o objeto ou atividade, que
despertam nela um prazer na execuc¢ao, interesse e participacdo no processo que envolve

0 momento.

Nesse cenario de atividade, pode-se observar a estruturagdo da escola para

favorecer ou ndo o processo ludico durante a sua rotina:
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Uma tarefa interessante para a crianca € clara, simples e direta (precisa). E
realizavel nos seus tempos (internos, externos), desafiadora (envolvente),
constante (regular) na forma e varidvel no conteldo, além de ser
surpreendente e ludica. O fato é que muitas tarefas escolares, do modo como
sdo propostas, sdo desagradaveis para as criangas. Algumas razdes para isso é
que o tempo de sua realizacdo é excessivo ou insuficiente. As instrugdes ou
orientacOes para o seu fazer sdo pouco claras, as tarefas sdo complicadas,
formuladas de forma indireta ou confusa. Além disso, os conteldos séo
repetitivos e a formulagdo é irregular e sem sentido para a crianga
(MACEDO; PETTY; PASSOS, 2005, p. 18).

De acordo com os autores, a escola passa a apresentar dificuldade em realizar a

sua funcdo e atingir os seus objetivos.

Uma das abordagens da BNCC (BRASIL, 2017) destaca a importancia do aluno
de ser exposto ndo apenas ao ensino de contetidos e sim em desenvolver habilidades e

competéncias, de maneira que a escola promova uma educacao de equidade entre todos,

No momento em que a educacdo passa a propor aos educadores uma nova
linguagem a ser utilizada em sala de aula, ela traz também novos desafios como o uso
de metodologias e ferramentas que visam modificar ou enriquecer esse formato de sala
de aula atual utilizado pelos professores (SANTOS, 2012).

Ao analisarmos a teoria construtivista de aprendizagem defendida por Jean
Piaget (2010), o conhecimento é construido ao longo das experiéncias e interacdo aos
estimulos recebidos, no qual podemos relacionar a aprendizagem do aluno com as suas
fases dos estagios do desenvolvimento, sendo esses estagios responsaveis pela sua

aprendizagem.

Para Piaget (2010) as etapas de desenvolvimento sdo divididas em quatro
estadgios que determinam as capacidades na qual a crianga se encontra, as quais sdo
estabelecidas desde o seu nascimento. O avangco dos estagios do desenvolvimento e
conhecimento do sujeito ocorre toda vez que ele se depara com acdes. Piaget (2010) as
nomeou como assimilacdo, equilibracdo e acomodacdo. O processo de assimilacdo €
descrito como aquele que acontece quando o sujeito aprende algo novo a partir do

conhecimento que ja adquirido.

O processo de acomodacdo qual é descrito por Piaget (2010) como 0 momento
em que o sujeito modifica seus conhecimentos ja existentes a partir do novo para poder
assimilé-lo. Desse processo surge a equilibracdo, que favorece a construgdo do
conhecimento do sujeito (MACEDO, 2005).
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Nos seus estudos sobre 0s estagios do desenvolvimento do sujeito, Piaget (2010)
classifica quatro estagios de desenvolvimento cognitivo. Para o autor, todos passam por
esses estagios de acordo com seu desenvolvimento neurolégico. Séo eles: sensorio-
motor (0 aos 2 anos), pré-operacional (2 aos 7 anos), estagio operatdrio concreto (7 aos
12 anos) e estégio logico formal (12 anos em diante).

Em cada etapa dos estagios, o sujeito, segundo Piaget (2010), esta preparado
para assimilar determinados estimulos do meio. Cabe, entdo, desse modo, a escola estar

organizada para estimular e favorecer o avancgo do sujeito nas suas aprendizagens.

Dentro desse aspecto de desenvolvimento do processo de aprendizagem do
sujeito, Piaget (2010) apresenta 0 jogo como ferramenta para que essa aprendizagem
ocorra de maneira significativa, respeitando o estdgio no qual o sujeito se encontra.
Sendo assim, define-se que

O jogo é, portanto, sob as suas duas formas essenciais de exercicio sensorio
motor e de simbolismo, uma assimilacdo do real a atividade propria,
fornecendo a esta seu alimento necessario e transformando o real em funcgéo
das necessidades multiplas do “eu”. Por isso os métodos ativos de educacdo
das criancas exigem que se forneca as criancas todo um material conveniente,
a fim de que, jogando, elas cheguem a assimilar as realidades intelectuais

gue, sem isso, permanecem exteriores a inteligéncia infantil (PIAGET, 2010,
p. 99).

Nessa perspectiva 0 processo do jogo proposto por Piaget (2010) evidencia a
necessidade de se conhecer as etapas de desenvolvimento para que a partir desse
aspecto possam ser oferecidas as ferramentas necessarias pra que se possa obter o

desenvolvimento relacionado as aprendizagens.

De acordo com Piaget (2010), o jogo possui trés modalidades que védo se
encaixando na etapa de desenvolvimento na qual o sujeito esta inserido. A essa divisdo,
ele denomina como: jogos de exercicios, jogos simbdlicos e os jogos de regras. Para o
autor, a crianca vai se desenvolvendo de acordo com a etapa de desenvolvimento
cognitivo, ndo sendo possivel que a crianca avance de fase sem que esteja bem

estabelecida na fase a qual esta cognitivamente.

Na Figura 8 podemos entender 0 que ocorre e quando ocorre 0s estagios de

desenvolvimento da crianca.



46

Figura 8 - Etapas dos jogos de acordo com Piaget

Imitacao com a utilizagdo de brinquedos e repeticao de situagoes.

Faz de conta com a utilizagao de materiais do seu meio para representar agoes
do seu cotidiano.

Consiste na interagao entre os sujeitos e o entendimento dos jogos com regras.

Fonte: Autoria propria.

Essas etapas do jogo descritas na figura 8 apresentam as idades aproximadas
apresentadas, em que cada fase do desenvolvimento.

Destacamos 0 jogo simbdlico e o jogo de regra por ser nessa etapa do
desenvolvimento que nossos participantes da pesquisa se encontram. Abordaremos e
descrevemos no Capitulo 4, sobre os sujeitos e suas especificidades correlacionando

com o autor.

As relacBes apresentadas sobre as descricdes das etapas, assim como ter o
conhecimento sobre em qual etapa seu aluno se encontra, estdo relacionadas com o
sucesso da atividade proposta pelo professor, assim como quais intervencfes podem ser

realizadas.

Para Muniz (2016), a relacdo da aprendizagem com a utilizacdo dos jogos esta
amplamente relacionada com a postura que o professor adota na utilizagdo dos jogos
como recurso ladico para a tematica abordada, uma vez que para ele apenas a utilizagéo
dos jogos para ensinar determinados conceitos ndo possibilita a efetiva aprendizagem,

mas sim toda a sistemética que envolve esse processo, como por exemplo, a interacdo
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entre os pares, a mediacdo do professor, a observacdo do quanto o jogo foi ludico para

0s alunos e outras possibilidades.

Para Luckesi (2005), 0 jogo nessa etapa para a crianga ndo necessariamente fara
com que ela se torne mais inteligente, para ela 0 que importa nesse momento € o prazer
que esse momento desperta. Assim, é importante que o professor saiba reconhecer no

aluno e tragar as estratégias para o jogo se tornar desafiador e atraente.

Desse modo, cabe ao professor ser o mediador da utilizacdo dos jogos para a
aprendizagem, entrelagando 0s seus objetivos com o envolvimento dos sujeitos nas

atividades propostas.

Neste mesmo assunto, Kishimoto (2011) destaca duas func¢bes que sdo inerentes

a presenca do jogo na educacéo, sendo a sua funcdo ludica e a sua funcdo educativa. Ao

propor a utilizacdo de jogos para o ensino cabe ao professor equilibrar esses dois fatores
de modo que um ndo se sobressaia sobre 0 outro, ou seja,

O equilibrio entre as duas fun¢des é o0 objetivo do jogo educativo. Entretanto,

o desequilibrio provoca duas situac@es: ndo ha mais ensino, ha apenas jogo,

quando a funcéo ludica predomina ou, o contrario, quando a fun¢éo educativa
elimina todo hedonismo, resta apenas o ensino (KISHIMOTO, 2011, p. 19).

A funcdo dos jogos e a maneira pela qual eles serdo desenvolvidos pelo
professor deve ser constituida de planejamento, organizacdo e conhecimento dos

sujeitos que irdo participar dessa acao por parte do professor.

Para a utilizacdo dessa ferramenta de modo efetivo, é necessario que as
definicdes dos termos ludicidade e jogo estejam claras, de modo que o professor possa

estabelecer qual a real intencionalidade dessa pratica.

De acordo com Rau (2013, p. 47) o termo ludico

remete as acbes do brincar que se manifesta por toda existéncia humana,
apresentando caracteristicas de lazer e manifestando-se como uma forma de
expressdo da evolugdo humana. Isso porque 0s jogos e as brincadeiras se
modificam de geracdo para geragdo, refletindo as transformacfes sociais.
Acrescentando que o ludico se manifesta por meio do jogo, do brinquedo e da
brincadeira, termos que conceitualmente, apresentam diferengas.

Observa-se que a autora descreve que o ludico, o jogo e a brincadeira sdo
conceitos diferentes: a ludicidade ocorre dentro do jogo ou da brincadeira, ja o

significado do jogo e da brincadeira se diferenciam. O jogo estabelece regras para serem
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seguidas que sO podem ser alteradas em comum acordo entre os jogadores e a
brincadeira se define com algo mais flexivel e passivo de mudancas de acordo com o0s

envolvidos.

Segundo Luckesi (2005), o processo ludico dentro do contexto de aprendizagem
escolar deve ser norteado por cinco principios que irdo indicar o favorecimento dessa
abordagem dentro do aspecto de aprendizagem, sendo que eles devem ser prazerosos,
desafiadores, criarem possibilidades, dimensdes simbolicas e serem construtivos e
apresentarem relagbes com o sujeito. Observa-se que nem sempre 0S jogos se

apresentam como atividades ludicas.

A funcéo do jogo e o entendimento das situac6es ludicas que pode proporcionar
durante as atividades escolares expostos pelos autores citados no texto sdo importantes
para o professor, para que possa ter entendimento das etapas na qual esse percorre assim

como a sistematica que envolve o desenvolvimento dos sujeitos.

Para Rau (2013), o jogo exerce uma funcdo educativa quando esse faz com que

0 sujeito em sua pratica favorece a aprendizagem de novos saberes ainda por eles ndo
dominados. De acordo com Rau (2013), o professor antes de aplicar um jogo deve ter

Conhecimento sobre as classificacBes dos jogos que possibilitam identificar

quais tipos atendem aos objetivos elaborados de acordo com as necessidades

dos alunos e do planejamento pedagdgico; como organizar um ambiente rico

e dinamizador de interagBes, como lidar com conflitos afetivos nas relag@es

entre educando e como observar os avangos e as dificuldades explicitadas em

momentos de jogos por meio da escutadas falas orais e corporais, pois o
corpo tambhém fala (RAU, 2013, p. 35).

Nessa mesma linha Almeida (2013) comenta que estabelecer estratégias
antecipadas para 0 uso dos jogos é de suma importancia para 0 bom desenvolvimento e
do objetivo que se busca alcancar. Além disso, a autora pontua algumas consideracées

que devem ser observadas pelo professor que foram destacadas na Figura 9.
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Figura 9 — Estratégia para utilizacdo dos jogos

Conhecer o grupoe
suas especificidades

/N

Definir critérios para Estabelecer e definir
avaliar drea de conhecimento

Tracar o caminho
metodolégico que
serd seguido

Fonte: Adaptagdo Almeida (2013).

O processo pelo qual observamos na Figura 9 descreve 0s pontos importantes
que o planejamento deve seguir para aplicacdo do jogo de maneira consciente e
objetiva, transformando o jogo em um momento de aprendizagem com significado para
0 aluno e para o professor, desmistificando assim a sua aplicagdo por simples

passatempo, sem excluir o processo ludico que envolve essa pratica pedagogica.

Ao discutir previamente as etapas que 0 jogo deve contemplar, assim como o
aspecto ludico que ele deve proporcionar aos sujeitos participantes, Macedo, Petty e
Passos (2010) conceituam cinco pontos que devem ser observados durante essa pratica

que ird demonstrar a ludicidade do jogo, exemplificada na Figura 10.
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Figura 10 - Aspectos ludico do jogo

Prazer

funcional

Expressarem
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construtivo ou
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Possuir .
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Fonte: Adaptacdo de Macedo Petty e Passos (2010).

Ao analisarmos as caracteristicas que o0 jogo deve proporcionar ao aluno, de
acordo com a Figura 10, observamos que a pratica dessa modalidade vai aléem do
simples fato da aplicacdo do jogo em si, mas que esse processo demanda de uma pratica
pedagdgica estruturada e ancorada em um conhecimento solido sobre os varios aspectos

que envolvem o jogo.

3.2 Jogos como ferramenta para o ensino da matematica no AEE

O ensino das quatro operacfes matematicas tem sido um grande desafio, em

especial quando tratamos do ensino para alunos com deficiéncia intelectual.

A contextualizacdo do ensino matematico com o uso de recursos lidicos explora
diversos fatores do desenvolvimento, como socializacdo, interacdo, exploragdo,
situagdes simbdlicas, expressao da afetividade, lideranca, flexibilidade, criar dialogos,

argumentos e raciocinio l6gico, como aponta Grando (2004).
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No ensino de Matematica, um trabalho com jogos representa uma atividade
ludica que deve ser intencionalmente utilizado pelo professor, podendo
propiciar o “aprender brincando” com o objetivo de desenvolver linguagem
matematica, trabalhar estratégias de resolucdo de problemas e também
desenvolver raciocinio l6gico (BRASIL, 2008, p. 138).

Adotar o ladico como estratégia para a aprendizagem significativa, requer do
professor um planejamento e organizacdo didatica, uma vez que 0 jogo por si s nao
favorece o conhecimento e sim deve ser desenvolvido por meio da mediacao e interacéo

entre 0s pares.

Segundo Vygotsky (1988), o processo de desenvolvimento da pessoa com
déficit cognitivo acontece do mesmo modo que as pessoas tipicas, no entanto o que
diferencia é o ritmo mais lento na construcdo das estruturas de pensamento, resultando
em uma aprendizagem mais lenta. Desse modo a utilizagdo dos jogos como ferramenta
pode favorecer o ensino, quando esse possibilitar o desenvolvido do aluno dentro das

suas possibilidades.

Desse modo, a aplicacdo de um jogo requer um estudo antecipado sobre o
objetivo a ser alcancado com a utilizacdo desse recurso pedagdgico. Zapparoli (2014)
ressalta e descreve sobre como podemos proceder para realizar uma aplicacdo de jogo

no aluno com deficiéncia intelectual, da seguinte forma:

a. priorize instrucdes curtas e objetivas;

b. dé demonstracdes da sequéncia da atividade e certifique-se de que
todos compreenderam as instrucdes;

C. ndo enfatize suas dificuldades, mas valorize seus acertos ou
tentativas;

d. estimule seu pensamento propondo que pense nas situacdes que seréo
vivenciadas: De quem é a vez? O que deve ser feito agora?

e. no final da atividade, convém uma retomada do que foi feito. Isso é

excelente para sua memdria, mas também para transpor o vivido para um
nivel mais simbolico, o nivel do pensamento (ZAPPAROLLI, 2014, p. 27).

A utilizacdo de jogos em sala de recursos é uma prética do trabalho do professor
do AEE. No entanto, a estruturacdo dessa pratica acaba muitas vezes ndo sendo
realizada de maneira organizada, dificultando a andlise se realmente essa pratica atinge

os resultados almejados pelo professor do AEE.

Embora o uso de jogos como recursos pedagogicos durante o AEE seja uma
pratica frequente, muitas vezes o professor ndo segue uma estratégia metodolédgica ou
sequencial. Observa-se que essa ferramenta muitas vezes é utilizada por habito ou de

maneira descontextualizada, sem tracar um objetivo para esse fim.
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Esse cenério se repete algumas vezes em sala de aula, quando recursos como
jogos sdo utilizados para aulas livres ou no final da aula como recompensa pelo bom
comportamento da turma (MACEDO; PETY; PASSOS 2005).
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4. METODO DA PESQUISA

O caminho metodoldgico tracado na pesquisa apresenta um estudo de caso com
abordagem qualitativa. Na pesquisa qualitativa sua representacdo numérica ndo
apresenta destaque, preocupando-se com 0s aspectos durante as dinamicas das relagdes

construidas.

De acordo com Gerhardt e Silveira (2009) a metodologia de pesquisa qualitativa
tem como foco o estudo de um grupo social:
As caracteristicas da pesquisa qualitativa sdo: objetivacdo do fendmeno;
hierarquizacdo das a¢les de descrever, compreender, explicar, precisdo das
relacGes entre o global e o local em determinado fendmeno; observancia das
diferencas entre 0 mundo social e o mundo natural; respeito ao carater
interativo entre os objetivos buscados pelos investigadores, suas orientacdes
tedricas e seus dados empiricos; busca de resultados os mais fidedignos

possiveis; oposicdo ao pressuposto que defende um modelo Unico de pesquisa
para todas as ciéncias (GERHARDT; SILVEIRA, 2009, p. 32).

Desse modo, a pesquisa desenvolvida, tem como fungdo a compreensdo dos
ambientes coletivos, tendo o professor pesquisador como participante das atividades nas

acOes desenvolvidas no ambiente da pesquisa.

Quanto ao procedimento utilizado na pesquisa utiliza-se o estudo de caso que, de
acordo com Gil (2002), favorece o entendimento das acdes de um grupo especifico,

Mesmo que esse grupo apresente um nimero pequeno de participantes ativos.

Os instrumentos utilizados para coleta e analise de dados foram: pré-testes e pos-
testes, fichas de observacdo sistematica dos participantes, gravacdo das aulas de

aplicacdo dos jogos e fotografias.

O processo de analise dos dados coletados baseou-se nas perspectivas de Bardin
(1970) e Moraes e Galizzi (2007), dividindo a pesquisa em trés momentos: Organizacao
do material coletado durante a aplicacdo da pesquisa, exploracdo do material coletado, e

interpretacdo dos dados.

Em sintese, a metodologia utilizada nesta pesquisa é delineada na Figura 11.
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Figura 11 — Metodologia da pesquisa
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Fonte: Autoria prépria.

4.1 Percurso da pesquisa

O delineamento da aplicacdo da pesquisa se fez por meio da utilizacdo de jogos
que trabalharam as quatro operacdes basicas do ensino da matematica, com a utilizacao
de jogos ja existentes. Durante a aplicacdo foram utilizados os jogos Fecha a Caixa para
desenvolver conceitos de adi¢cdo e subtracdo, Domino da multiplicacdo para desenvolver
o0 conceito de multiplicacdo e o Duelo de tampinhas que aborda e trabalha conceitos de

divisdes simples. Os jogos e as aplicacdes serdo detalhados no decorrer da escrita deste
texto.

A escolha de se trabalhar com jogos € uma pratica em sala de recursos, uma vez
que essa ferramenta apresenta flexibilizacdo na sua aplicacdo e amplia a possibilidade
da construcéo do processo de interagdo social e pedagdgica, de modo que a pessoa com

deficiéncia se sinta parte desse processo. O jogo e toda a sua sistematica favorecem e
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proporcionam aos sujeitos participantes um maior envolvimento, ao se deparar com

desafios que os levam a novas aprendizagens (LUCKESI, 2005).

O trabalho desempenhado pelos professores que atuam em sala de recursos
conta com a aplicacdo, utilizacdo e confeccdo de recursos pedagdgicos para a
intervencdo e mediagdo de préaticas pedagdgicas que visam a aprendizagem de

determinadas habilidades aos alunos que frequentam o AEE.

E oportuno ressaltar que dentre os recursos pedagdgicos utilizados em sala de
recursos e elaborados pelos professores, a utilizacdo de diversos jogos durante 0s
atendimentos foi um dos fatores que contribuiram para a aplicagdo dessa pesquisa,
pautando na inquietacdo e o questionamento sobre de que maneira essa utilizagéo se faz

positiva pedagogicamente.

4.2 Caracterizacao do local da pesquisa

A escola selecionada para a execucdo do projeto de pesquisa € uma escola
publica, localizada no Vale do Paraiba, que possui sala de recursos para AEE, fator esse

que colaborou na escolha para aplicagdo do projeto de pesquisa.

A escola participante atende atualmente cerca de 600 alunos, contando com
Educacdo Infantil, Ensino Fundamental | e Ensino Fundamental Il, matriculados, nos
periodos matutinos e vespertinos. Atualmente a escola possui alunos de Educacgéo

Especial, matriculados entre os Ensinos Fundamentais | e I1.

Para que o aluno possa frequentar os atendimentos em sala de recursos, 0
municipio estabelece alguns procedimentos que devem ser seguidos pelas escolas,
sendo necessario que haja um queixa pedagogica por parte dos professores da sala
regular. Essa queixa € formalizada por documentos especificos da rede escolar e assim
encaminhada para uma avaliacdo, realizada por uma equipe multiprofissional do
municipio. Apo6s a avaliacdo desse aluno a equipe multidisciplinar encaminha uma
devolutiva para escola sobre a sua condicdo e, se necessario, orienta 0 encaminhamento
para o AEE.
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Apos a devolutiva da equipe multidisciplinar a familia é comunicada pela equipe
escolar sobre as orientacfes e convocada para realizar a matricula do aluno no AEE, se
assim desejar. Essa situacéo é optativa, independente da afirmativa para matricula desse
aluno no AEE, pela familia, o aluno j& passa a ser cadastrado na Secretaria Escolar
Digital (SED).

4.3 Caracterizagao dos participantes da pesquisa

Para a escolha dos participantes da pesquisa levou-se em consideracao, além dos
aspectos relacionados as dificuldades no desenvolvimento das habilidades matematicas,
em especial destaque a aprendizagem das quatro operacdes basicas, que os participantes

frequentassem o Ensino Fundamental I1.

Além disso, os participantes selecionados para participar da pesquisa foram
divididos em dois grupos para aplicacdo e desenvolvimento do trabalho: cada grupo
com cinco membros, de modo que as observacbes e informagdes colhidas fossem
melhores analisadas. Os grupos foram montados respeitando aspectos relacionados ao
nivel de habilidade de cada aluno, a fim de objetivar a heterogeneidade do grupo e a sua

produtividade.

Os participantes serdo nomeados utilizando as letras do alfabeto de A a J, como

podemos observar na Tabela 1.

Tabela 1 - Participantes da pesquisa

Identificacio do aluno Ano escolar

6° ano
7° ano
7° ano
8° ano
8° ano
8° ano
9° ano
9° ano

9° ano
9° ano

i A T I B w B o T ve

Fonte: Autoria propria.
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Antes de iniciar a aplicagdo de cada jogo selecionado, os participantes foram

comunicados sobre as formagdes dos grupos e discutiram as regras de cada jogo.

4.4 Jogos utilizados na pesquisa

Para a escolha dos jogos que foram utilizados na aplicacdo levou-se em
consideracdo as caracteristicas que esses jogos apresentavam, embasados em Zapparoli
(2014) e Macedo, Petty e Passos (2005), que pontuam a sobre a importéancia de observar

as caracteristicas que o jogo deve apresentar para tornar valida essa pratica.

O emprego de jogos para 0 ensino do aluno com deficiéncia intelectual deve
seguir 0 mesmo parametro para o ensino dos outros alunos. O que difere nesse momento
€ 0 tempo, e a sistematica usada para que o aluno possa entender, assimilar e refletir

sobre a acdo que ira executar, assim como a abordagem a ser realizada pelo aplicador.

De acordo com Zapparoli (2014), ao propor atividades com o uso dos jogos
como recursos pedagogicos, o professor precisa estabelecer e criar estratégias que visem
e desenvolvam atos reflexivos sobre o trabalho proporcionado ao grupo. E importante
compreender que a linguagem acessivel do jogo auxilia na desmistificacdo do
pensamento infantilizado sobre o aluno com deficiéncia e oferecer desafios de acordo
com o nivel dos alunos, sem esquecer 0 aspecto ludico do jogo, esse momento que 0

jogo proporciona oportuniza o acesso ao conhecimento.

Para a escolha dos jogos utilizados na pesquisa foi necessario analisar o perfil
dos sujeitos e conhecer as habilidades ja adquiridas por eles, de modo que o aspecto
ludico que o jogo proporciona, assim como o grau de desafio que os sujeitos iriam se
deparar e a relevancia no que se refere as aprendizagens que pretende a pesquisa. Esse
cuidado em se conhecer 0s sujeitos e 0 jogo que sera aplicado se deu por meio de

antecipacdo da aplicacdo dos jogos no grupo, propriamente dito.

Dentro dos parametros de escolhas dos jogos, optou-se em trabalhar com jogos
ja existentes, de facil acesso, que foram adaptados e que utilizavam materiais de baixo

custo ou reciclaveis e com a construcdo da prépria pesquisadora.
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Antes de iniciar a aplicacéo, alguns jogos foram selecionados e aplicados nesse
grupo de alunos e nesse momento foram observados 0s comportamentos do grupo no
que se refere aos quesitos ladicos que o jogo proporciona. Pois, conforme Almeida
(2013)

o ludico se transforma em uma maneira bastante proficua de aproximar as
diferencas e dar condicbes de fazer da escola um espaco de aprendizado
interessado e motivado, 0 que se da por intermédio de estratégias
pedagdgicas das quais o0 jogo deve, sim, fazer parte (ALMEIDA, 2013, p.
79).
A aplicagdo dos jogos iniciou-se pelo jogo fecha a caixa que aborda os
algoritmos da adicédo e subtracdo. Optou-se por trabalhar os dois conceitos juntos, pois,
de acordo com Carvalho (2010), abordar esses dois conceitos simultaneamente contribui

para o processo de entendimento das operacdes, enfatizando que

O trabalho com a adicdo e a subtragdo deve ser desenvolvido
concomitantemente, e ndo realizado de forma estanque, em capitulos
separados, como acontece normalmente. Afinal, elas sdo operacfes inversas
uma da outra, e é importante ajudar a crianca a perceber logo que o0s
resultados de uma contribuem para que os resultados da outra sejam
conhecidos (CARVALHO, 2010, p. 120).

O jogo fecha a caixa tem origem inglesa, era utilizado pelos marinheiros para
passar 0 tempo enquanto navegavam, hoje apresenta inclusive versdes atualizadas em

plataformas eletronicas de facil acesso e reproducao.

O jogo original é composto por uma caixa de madeira com nimeros de 1 a 9 e
dois dados, para a execucdo do jogo e visando trabalhar operacdes de soma e subtracédo
0 jogo foi confeccionado utilizando os materiais reciclaveis, tendo por objetivo abaixar

todos os nimeros do tabuleiro antes do adversario.

Sabendo das dificuldades nas habilidades de abstracdo e memdria que os alunos
com DI apresentam, essas operagdes podem necessitar de recursos concretos para a
contagem, para isso foi disponibilizado tampinhas, papel para anotacdo e material

dourado para a contagem.

O jogo apresentado na Figura 12 foi construido com papeldo para representar o
jogo original, com materiais de facil acesso e com poucos detalhes a sua construgédo é

pratica e possivel por grande parte dos professores.
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Figura 12 - Jogo - Fecha a Caixa

Fonte: Autoria propria.

Quadro 1 - Descricdo do jogo Fecha a Caixa

O jogo consiste em um tabuleiro com algarismos do 1 ao 9. Cada jogador ganha uma
cartela com 45 pontos. Vence quem conseguir manter-se com mais pontos no decorrer

da partida.

Materiais Necessarios Papeldo, EVA ou cartolina, 2 dados, cola, lapis, borracha e
tampinhas.

Habilidades Construir fatos basicos da adigdo e subtracéo e utiliza-los no

calculo mental ou escrito (BRASIL, 2017, p. 283).

Objetivo do jogo: Realizar a soma dos dados lancados e fechar o maior nimero de
casas.
Numero de jogadores: A partir de dois jogadores.

Desenvolvimento
Antes de iniciar a partida, as regras sao explicadas aos participantes. Individualmente
lanca-se 0 dado e o jogador que obter o0 maior nimero inicia a partida.
O jogador deve langar os dois dados e realizar as somas das faces. Apos a soma 0
jogador pode abaixar 0s nUmeros que somados resultam a soma ou o préprio nimero. O
resultado obtido deve ser subtraido aos quarenta e cinco pontos iniciais. O jogador deve
continuar a rodada até ndo conseguir mais abaixar o nimero tirado no dado. Com o fim
das possibilidades de nimeros o jogador deve passar a vez para outro jogador. Ganha a
jogador que conseguir abaixar todas as casas ou que obter o menor resultado.

(Continua)
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(Concluséo)

Exemplo: Lanca-se dois dados os quais apresentam a face seis e o outro na trés, o
jogador deve abaixar o algarismo 9, caso 0 9 ja tenha sido fechado ele podera fechar os
algarismos que somados também resultam 9. Exemplo: 7+2, 5+4, 8+1. Caso as casas
que possuem a possibilidade de resultar no algarismo nove ja tenham sido abaixadas, 0
jogador deve fazer a soma das casas que sobraram, subtrair pela quantidade de pontos
iniciais (45) e passar a vez para 0 proximo jogador.

Em particular, quando as casas 9, 8 e 7 ja estiverem sido fechadas, o jogador passara a
langar apenas 1 dado. O jogador devera lancar os dados, até 0 momento em que ndo
conseguir mais fechar nenhuma casa, e quando isso acontecer o jogador passa vez para

outro jogador.

Por fim, caso um jogador zerar 0S seus pontos, consequentemente ele alcangou o

objetivo principal do jogo que é "fechar a caixa".

Sugestdo: Os jogadores poderdo utilizar material dourado, tampinhas ou palitos para

realizar a contagem.

Fonte: Adaptacdo https://novaescola.org.br/conteudo/4839/feche-a-caixa.

Apos a aplicacdo do jogo fecha a caixa (Quadro 1) o proximo passo foi a
aplicacdo de um jogo para trabalhar o processo multiplicativo, para isso, 0 jogo

escolhido para ser aplicado foi 0 jogo Domin6 da Multiplicacéo.

A escolha do jogo Dominé da Multiplicacdo se deu por meio das caracteristicas
que o jogo apresenta, sendo de facil construcdo, através da utilizacdo de materiais de

baixo custo e com facil entendimento e manipulacdo por parte dos jogadores.

O jogo Domin6 da multiplicacdo (Quadro 2) foi criado pelo professor Evandro

Veras e disponibilizado na internet (http://www.aartedeaprenderbrincando.com/2011/07/jogo-

da-multiplicacao-com-domino.html) para compartilhamento de ideias e praticas pedagdgicas.

Uma das caracteristicas centrais é o ensino dos processos multiplicativos, no entanto o
jogo apresenta outras caracteristicas que favorecem a aprendizagem do aluno de modo

reflexivo e ativo durante o jogo.



https://novaescola.org.br/conteudo/4839/feche-a-caixa
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Figura 13 — Jogo Domind da multiplicacdo

18;24 30 36 42 48 54 60

711421283542 49156 63 70

Fonte: Autoria propria.

Quadro 2 - Descricdo do jogo Dominé da multiplicacdo

O jogo consiste em um tabuleiro com a tabuada de Pitagoras. Para localizar os
resultados os alunos precisam localizar no tabuleiro o produto dos nimeros sorteados,

utilizando as linhas e colunas.

Materiais Necessarios: Papeldo, cola, 20 tampinhas divididas cinco cores e domind.

Habilidades: Construir e utilizar fatos basicos da adicdo e da multiplicacdo para o
calculo mental ou escrito (BRASIL, 2017, p. 287).

Numero de jogadores: 5 jogadores
Desenvolvimento

Os jogadores deverdo selecionar 20 pegas do domind, 2 pecas de domino representando
os algarismo do 1 ao 10, as pegas do domind que representam 5 — 6 e 6 — 6 serdo
retiradas do jogo. Cada jogador escolhe uma cor para lhe representar e recebera 20

tampinhas da cor escolhida.

(Continua)
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Todas as pecas do domind deverdo estar viradas para baixo, o jogador devera escolher
duas pecas de domind, virando uma de cada vez e ap0s localizar no tabuleiro o nimero

correspondente as peca viradas.

Por exemplo: Se o jogador virou a peca de domind que a soma das pontas equivale a
cinco, ele deve posicionar a peca no cinco na linha horizontal e se a outra peca a soma
equivale ao seis ele deve posicionar na coluna que estd posicionado o numero seis.
Apos ele deve localizar o resultado da multiplicacdo andando no tabuleiro na coluna e
na linha horizontal chegando ao resultado da multiplicagdo. O jogador coloca uma peca

da sua cor no resultado encontrado.

Caso a casa com o resultado ja tenha uma peca, o0 jogador deve passar a vez. A cada
trio de tampinhas colocado, na sequéncia horizontal, vertical ou diagonal, o jogador
ganha 10 pontos. Caso 0 jogador saiba o resultado da multiplicacdo sem haver a
necessidade de localizar no tabuleiro, esse jogador ganha a possibilidade de colocar
mais uma peca. Vence o jogador que conseguir colocar o maior trio de tampinhas no

tabuleiro na diagonal, vertical ou horizontal.

Fonte: Adaptacdo http://www.aartedeaprenderbrincando.com/2011/07/jogo-da-multiplicacao-com-
domino.html).

Apos a escolha do jogo para trabalhar o processo multiplicativo, passamos para
Gltima fase da aplicacdo dos jogos com a escolha do jogo Duelo de tampinhas (Figura
14). A escolha se deu a partir da analise do jogo que aborda operacdes que envolvem a

multiplicacdo e a divisibilidade.

Destacamos que os conceitos de multiplicacdo, e em especial da divisdo, sdo
conceitos que os alunos, em especial do publico aqui analisado, apresentam uma maior
dificuldade de entendimento por necessitar que esse aluno resgate conceitos anteriores
ja trabalhados e que devem estar estabelecidos e entendidos para que se possa dar

prosseguimento ao ensino dessas novas habilidades.



http://www.aartedeaprenderbrincando.com/2011/07/jogo-da-multiplicacao-com-domino.html
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Figura 14 — Jogo Duelo de tampinhas

Fonte: Autoria propria.

Quadro 3 — Descricdo do jogo Duelo de tampinhas

O jogo consiste em um tabuleiro de papeldo, onde os alunos durante o langamento dos
dados realizam a multiplicacdo dos ndmeros sorteados e dividem pela quantidade de

jogadores que acharem mais vantajoso.

Material Papeldo, EVA, cola, 2 dados e 80 tampinhas de garrafa.

Necessario

Habilidades (EFO4MAO7) Resolver e elaborar problemas de divisdo cujo divisor
tenha no maximo dois algarismos, envolvendo os significados de
reparticdo equitativa e de medida, utilizando estratégias diversas,
como calculo por estimativa, calculo mental e algoritmos (BRASIL,
2017, p. 291).

(Continua)
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Objetivo: Obter o maior nimero de tampinhas e zerar o adversario.
Numero de jogadores: 4 jogadores.
Desenvolvimento

O jogo consiste em um tabuleiro dividido em quatro espacos que deverdo ser a casa
dos jogadores. Cada jogador escolherd uma cor e em seguida, receberd 20 tampinhas
da cor escolhida e posicionara no seu espaco. Na sequéncia todos os jogadores langcam
os dados e o jogador que tirar o0 maior nimero inicia o jogo. Estabelecido a sequéncia
dos jogadores, o jogador deve lancar os dois dados e realizar a multiplicagcdo dos
dados. Com o resultado obtido o jogador deve dividir pelo nimero de jogadores que

ele escolher para retirar as tampinhas.

Por exemplo: O jogador langou os dados e caiu no algarismo 6 e 3, ele deve realizar
uma multiplicacdo que tera como resultado 18. Desse modo o jogador podera retirar 18
tampinhas de um adversario (18:1), 9 tampinhas de 2 adversarios (18:2) ou 6

tampinhas de 3 adverséarios (18:3).

O objetivo €é eliminar as tampinhas dos adversarios e se manter no jogo com 0 maior

namero de tampinhas.

Sugestao: Os jogadores poderdo utilizar material dourado, tampinhas ou palitos para

realizar a contagem.

Fonte: https://pt.scribd.com/document/315509100/DUELO-DE-TAMPINHAS-pdf

Antes de iniciar a aplicacdo de cada jogo selecionado, as regras foram discutidas
(Quadro 3).

No decorrer das etapas de aplicacdo dos jogos foram realizadas observacGes,
registros escritos e de fotos sobre cada grupo de trabalho. As observacdes foram
anotadas considerando os conceitos atitudinais. Os registros foram realizados em fichas,
contendo a data da atividade e os conceitos atitudinais detalhados. As fotografias
apresentaram as reflexdes sobre as agdes dos participantes durante as movimentagdes do

jogo.
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Cada grupo de trabalho contou com a participacdo de 5 alunos, sendo que os
agrupamentos foram formados respeitando o nivel em que cada aluno estava. Essa
formacdo é importante para que durante o desenvolvimento dos jogos os alunos possam
estar com sujeitos que esteja proximos aos seus niveis de aprendizagem, o que vai ao
encontro do que Vygotsky (2003) nomeia de zona de desenvolvimento potencial, ou
seja, 0 ato de agrupar individuos que podem vir a cooperar com o crescimento do outro

por meio da interagéo e das relacdes dos pares.

E importante destacar que 0s encontros aconteceram em sala de recursos duas

vezes por semana com duracdo de cinquenta minutos para cada aplicacdo dos jogos.

Antes de iniciar a analise dos jogos, os alunos participaram de um piloto com
objetivo de analisar a motivacdo dos alunos em participar do projeto com 0s jogos

escolhidos.

A aplicacdo da pesquisa ocorreu em um periodo de seis meses entre 0s meses de

junho a dezembro de 2019, detalhados em:

> Aplicacdo de pre-teste;
> Aplicacéo dos jogos selecionados;

> Aplicacdo do pds-teste.

O Quadro 4 apresenta as habilidades e os objetos de conhecimentos que foram

analisados em cada um das dez situacdes problema do pré-teste e pos-teste.

Quadro 4 - Descrigdes das habilidades que serdo analisadas no pré-teste

N° da
questao Objetos de conhecimento Habilidades
Construgdo dos fatos bésicos da adicdo | (EFOLMAO06) Construir fatos basicos
(BRASIL, 2017, p. 278). da adicdlo e utilizd-los em
1 procedimentos de calculo para
resolver problemas (BRASIL, 2017, p.
279).

(Continua)
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Construgdo dos fatos bésicos da adicdo
(BRASIL, 2017, p. 278).

(EFOIMAO06) Construir fatos basicos
da adicdo e utilizd-los em
procedimentos de célculo para
resolver problemas (BRASIL, 2017, p.
279).

Problemas envolvendo diferentes
significados da adicdo e da subtracdo
(juntar, acrescentar, separar, retirar)
(BRASIL, 2017, p. 278).

(EFO1IMAO8) Resolver e elaborar
problemas de adicdo e de subtracdo,
envolvendo nUmeros de até dois
algarismos, com os significados de
juntar, acrescentar, separar e retirar,
com o0 suporte de imagens e/ou
material ~ manipulavel,  utilizando
estratégias e formas de registro
pessoais (BRASIL, 2017, p. 279).

Construgdo de fatos fundamentais da
adicdo e da subtracdo (BRASIL, 2017, p.
282).

(EFO2MAO05) Construir fatos basicos
da adicdo e subtracdo e utiliza-los no
calculo mental ou escrito ( BRASIL,
2017, p. 283).

Problemas envolvendo diferentes
significados da adicdo e da subtracdo
(juntar, acrescentar, separar, retirar)
(BRASIL, 2017, p. 282).

(EFO2MAO06) Resolver e elaborar
problemas de adicdo e de subtracdo,
envolvendo nudmeros de até trés
ordens, com os significados de juntar,
acrescentar, separar, retirar, utilizando
estratégias pessoais (BRASIL, 2017,
p. 283).

Problemas envolvendo adicdo de
parcelas iguais (multiplicagao)
(BRASIL, 2017, p. 282).

(EFO2MAOQ7) Resolver e elaborar
problemas de multiplicagdo (por 2, 3,
4 e 5) com a ideia de adicdo de
parcelas iguais por meio de estratégias
e formas de registro pessoais,
utilizando ou néo suporte de imagens
e/ou material manipulavel (BRASIL,
2017, p. 283).

(Continua)
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Problemas envolvendo adicdo de | (EFO2MAOQO7) Resolver e elaborar
parcelas iguais (multiplicagéo) | problemas de multiplicacdo (por 2, 3,
8 (BRASIL, 2017, p. 282). 4 e 5) com a ideia de adicdo de

parcelas iguais por meio de estratégias
de

utilizando ou ndo suporte de imagens

e formas registro  pessoais,
e/ou material manipulédvel (BRASIL,

2017, p. 283).

Problemas envolvendo diferentes | (EFO3MAOQO8) Resolver e elaborar
9 significados da multiplicagdo e da | problemas de divisdo de um nimero
divisdo: adicdo de parcelas iguais, | natural por outro (até 10), com resto
configuragdo retangular, reparticio em | zero e com resto diferente de zero,
partes iguais e medida. (BRASIL, 2017, | com os significados de reparticdo
p. 286). equitativa e de medida, por meio de
estratégias e  registros  pessoais.

(BRASIL, 2017, p. 287).
10 Problemas  envolvendo  diferentes | (EFO3MAO8) Resolver e elaborar

significados da multiplicagdo e da

divisdo: adicdo de parcelas iguais,
configuracdo retangular, reparticdo em
partes iguais e medida (BRASIL, 2017,

p. 286).

problemas de divisdo de um ndmero
natural por outro (até 10), com resto
zero e com resto diferente de zero,
com os significados de reparticdo
equitativa e de medida, por meio de
estratégias e
(BRASIL, 2017, p. 287).

registros  pessoais

Fonte: Autoria prépria.

As habilidades e os objetos de conhecimento dos alunos foram analisados de

acordo com as aprendizagens esperadas para esse grupo de estudo, uma vez que Sao

alunos que

apresentam DI.
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5. ETAPAS DA PESQUISA E CRONOGRAMA

O delineamento das etapas da aplicacdo da pesquisa foi organizado de modo que
as aplicacdes do projeto seguissem a mesma proposta metodoldgica com os dois grupos
participantes.

As aplicacOes foram realizadas duas vezes por semana durante 1 hora/aula em
cada atendimento em sala de recursos. As atividades iniciaram com a aplicacdo dos
jogos e seguiram a sequéncia de: jogos de adicdo, jogos de subtracdo, jogos de
multiplicacéo e jogos de divis&o.

Essa sequéncia foi estabelecida, uma vez que os processos de ensino das

operacdes basicas necessitam seguir a regularidade das etapas.

Figura 15 - Etapas da pesquisa

“
» Apresentacdo do projeto
1* Etapa )
“
» Aplicacdo do Pré-teste
2* Etapa
o
“
» Aplicacdo dos jogos
3* Etapa
v
“
» Aplicacdo do Pos-teste
42 Etapa )
“
* Analise e discussio da aplicacéo
5% Etapa
o

Fonte: Autoria propria.

A elaboracdo da sequéncia didatica visa favorecer o caminho a ser percorrido

durante a execucgdo da pesquisa, de modo que os planejamentos das a¢des que virdo a
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ser executadas deverdo estar interligados para que obtenham resultados satisfatérios na

pesquisa.

A aplicagdo da pesquisa iniciou-se com a apresentacdo do projeto para a equipe
pedagogica da unidade escolar e foram definidos os dias e os horarios dos encontros. Os
alunos ficaram conhecendo qual seria a tematica de trabalho a ser desenvolvido e
prontamente demonstraram interesse e entusiasmo em participar, sugerindo que

poderiam levar para a sala de aula regular os trabalhos desenvolvidos nos atendimentos.

Desse modo foram comunicados sobre as etapas da aplicacdo, 0s grupos e
estabelecida as rotinas de trabalho de modo que ndo prejudicassem os atendimentos que

0s alunos recebem como forma complementar a sua aprendizagem.

5. 1 Descricdo das etapas da coleta dos dados e analise

Nesta etapa do trabalho foi descrita a pratica abordada durante a aplicacdo das

etapas da pesquisa, divididas em:

1° encontro: Aplicagdo do pre-teste, no qual os participantes realizaram
individualmente, com orientacdo de resolver as situacdes problemas apresentadas
(APENDICE A). As situacdes problemas envolveram as quatro operagdes basicas tendo
como objetivo realizar um levantamento prévio acerca do conhecimento destes

conceitos matematicos desse grupo.

Os objetos de conhecimento e as habilidades que se pretende observar no pré-
teste sdo requisitos que constam na BNCC, no entanto as habilidades e objetos de
conhecimento sdo adaptados aos alunos participantes, as quais foram tracadas
especificamente para o perfil desse pablico atendido em sala de recurso, uma vez que a
defasagem de aprendizagem em relacdo a idade e série destes alunos séo destaque nesse

trabalho, porém com o nivel de conhecimento pedagdgico equivalentes.

2° encontro: Apresentacdo dos jogos utilizados e conversa sobre a importancia
em seguir as regras estabelecidas, assim como a frequéncia nas aplicacBes, com objetivo
de se manter a participacdo de todos durante todas as etapas do processo. Os jogos
foram apresentados iniciando pelo jogo Fecha a Caixa, seguido pelo jogo Dominé da

Multiplicacdo e Duelo de Tampinhas. Foram apresentados 0s jogos assim como 0s
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instrumentos utilizados durante a aplicagdo, com prévias sendo realizadas com os alunos
a fim de sanar as davidas que fossem surgindo sobre as jogadas, apresentacéo das regras
de cada jogo tendo o aplicador como jogador modelo, levantamento de hipGteses se
pode haver outras possibilidades de jogada e se esta dentro das regras e esgotar todas as

davidas que forem surgindo.

3° ao 10° encontro: Foi iniciada a aplicacdo do jogo Fecha a Caixa. Inicialmente
as regras do jogo foram repassadas aos participantes, com objetivo de que esteja bem
clara por todos. O grupo contou com a participagédo de cinco participantes, de modo que
de acordo as regras foram dando sequéncia ao jogo. No decorrer dos encontros cada
participante possuia uma ficha de observacio (APENDICE C) onde eram anotadas as
observacOes realizadas pelo pesquisador de acordo com 0s comportamentos

apresentados.

11° ao 18° encontro: Execucdo do jogo Domin6 da Multiplicacdo. Explicacdo
das regras do jogo e dos instrumentos utilizados durante a aplicacdo. Durante o jogo foi
disponibilizado aos participantes, caso necessitassem, materiais concretos para

realizacdo dos calculos necessarios para avangar no jogo.

19° ao 26° encontro: Aplicacdo do jogo Duelo de Tampinhas. Explicacdo das

regras do jogo e apresentacéo dos instrumentos utilizados.

Apos as aplicacGes dos jogos estabelecidos pelo pesquisador os participantes

responderam as situacdes problemas do pos-teste.

5.2 Analise dos resultados do Pré-Teste

Nesta etapa do trabalho serdo apresentadas as analises das aplicacbes do pré-
teste, iniciando pela analise da Figura 16 que representa o total de erros e acertos das
situacbes problemas apresentadas, resolvidas pelos participantes envolvendo o0s
conceitos de adicdo, subtracdo, multiplicacdo e divisdo. As questdes foram intercaladas
com questBes que envolviam situacdes problemas com ilustracBes e questdes que

cobravam os algoritmos das quatro operacdes.
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A analise da figura 16 teve como objetivo realizar um levantamento sobre 0s
conhecimentos dos alunos com a temadtica pesquisada, de modo a nortear o trabalho

realizado pela pesquisadora.

Figura 16 — Resultados de acertos e erros das questdes do pré-teste

[y
=

W Acertos

M Erros

Numero de alunos

[ e L = - B ¥ =
|

1 2 3 4 5 6 7 3 9 10

Numero das questdes

Fonte: Autoria propria.

De acordo com os dados coletados na figura 16, observa-se que as situacoes
problemas envolvendo os conceitos de adicdo e subtracdo (questdes 1, 2 e 3) obtiveram
resultados de acertos maiores em relacao as situacdes que envolveram divisao (questdes
9 e 10). Ha um destaque para a questdo 3 em que apenas um aluno ndo conseguiu

acertar.

Como exemplo a Figura 16 mostra o uso de estratégias de contagem realizada
pelos participantes C, E e F, em que se percebe que a assimilacdo procedimental ainda
ndo esta consolidada. Acrescenta-se também o fato de os participantes ndo apresentarem
conhecimento sobre o valor posicional do numero. A aprendizagem do valor posicional

dos nimeros na realizacdo das opera¢fes matematicas precisa estar bem estabelecida.
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Figura 17 — Resolucédo da questdo 1 apresentada pelos participantes C, Ee F

Operacao apresentada
Participante C

1) Qual o resultado da operacdo 85+267

| Caiculo

;
E: ’
}

Participante E |

1) Qual o resultado da operacéo 85+267

Calculo

|

Participante F
1) Qual o resultado da operagao 85+267

( Calculo

Fonte: Autoria propria.

Na resolucdo exemplificada na Figura 18 podemos observar que o participante F
realizou a operacdo aditiva ausentando a soma do algarismo que deveria estar presente
na dezena e estava na unidade, demonstrando que, apesar de utilizar o registro para
contagem, como podemos observar na Figura, 0 mesmo ndo apresenta ainda o dominio

para a resolucdo do algoritmo que necessita do transporte do niamero.



Figura 18 — Questdo 1 — Algoritmo de adicdo resolvida pelo participante F

B 1) Qual o resultado da operagao 85+26?

Calculo

Fonte: Autoria prdpria.

A aprendizagem do valor posicional dos nimeros na realizacdo das operagdes
matematicas precisa estar bem estabelecida. Na resolucdo exemplificada na Figura 18

podemos observar que o participante realizou a operacdo aditiva ausentando a soma do
algarismo que deveria estar presente na dezena.

Figura 19 — Questéo 2 do Pré-teste: Registro da resolucdo pelo participante F

2) Ouais dos calculos seguintes o resultado & 309

a( )201+119 =
b( ) 20042 =

c( )281+428 =
d () 109418 =

Calculo

.

Fonte: Autoria propria.

73
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Podemos observar no registro apresentado na Figura 19 que o participante
apresenta dificuldade no que se refere aos procedimentos de ordem das classes
numeéricas assim como as estratégias de contagem utilizadas pelo aluno por meio de

representacées graficas.

O conceito aditivo das parcelas ndo foi consolidado por ele. Ao analisarmos o
registro do participante, percebemos que a utilizacdo do registro ao lado ainda se fez
necessario nesse processo para auxilia-lo na soma, realizando o apoio visual de contar

todos (representados pelos tracos ao lado da operacao).

As questbes 2 e 3 apresentavam uma situacdo problema que necessitava da
construcdo da soma das parcelas, sendo necessario ao aluno o dominio da operacéo de
adicdo com reagrupamento da dezena. Podemos observar no registro da Figura 16, que
dos 10 alunos que realizaram o pre-teste, 6 alunos conseguiram resolver a questdo
namero 2 e 4 alunos ndo conseguiram resolver. Pode-se observar nos registros que as
ordens das classes dos numeros precisam ser trabalhadas também, como o do

participante F (Figura 20).
Figura 20 — Situacdo problema nimero 3 resolvida pelo participante F

3) O grémio estudantil promoveu eleicdes para a escolha do novo representante.
Dois candidatos concorreram @ vaga. Observe no quadro o nimero de votos
dos dois candidatos e calcule o total de alunos que votaram.

Candidatos | Numero de votos v

185 ek

191

Total de L
votos o9 &

Fonte: Autoria propria.

A Figura 20 apresentava uma situacao problema na qual o contexto faz parte do
cotidiano escolar dos alunos. Para resolver, o participante necessitava realizar a soma
das parcelas apresentadas. Porém, ao realizar a soma das parcelas, o participante

utilizou como suporte para contagem registros ao lado, “risquinhos”, utilizados para
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juntar as parcelas e obter o resultado, podendo assim ser observado o seu raciocinio. No
entanto, a aprendizagem sobre a sequéncia a ser seguida na execucdo da operacdo ainda
ndo estava totalmente consolidada.

Nas questdes de numero 4, 5 e 6 esperava-se que 0s alunos resolvessem
situacOes problemas que demandassem o conhecimento das operacdes de subtracdo, de
modo que as questdes 5 e 6 apresentavam figuras que poderiam facilitar o entendimento
das questdes. Podemos observar na Figura 20 que na resolucdo da questdo o participante
utilizou-se novamente do apoio visual fazendo “risquinhos” para tentar obter o

resultado.

Ao observarmos os numeros de acertos nas questdes 4 e 5, notamos que 0S
conceitos envolvendo subtragdo apresentaram um numero maior de erros pelos

participantes.

Figura 21 — Questdo 4 - Registro da resolucdo realizada pelo participante F

4y Qual O resultado da o

Calculo

Peracado 178 - 297

Fonte: Autoria prépria.

Podemos observar na Figura 21 que o participante ao resolver a operacéo,
apresentou dificuldade em organizar os ndmeros de acor com a classe a qual ele

pertence, e necessitou de apoio visual para tentar alcancar o mesmo.
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Figura 22 - Resolucdo da questdo 5 do pré-teste

5) O dnibus escolar tem capacidade para 35 alunos. Hoje apenas 28 alunos foram
para escola. Quantas cadeiras vazias sobraram?

Célculo ]

Fonte: Autoria prdpria.

Na situacdo problema do pré-teste a questdo 5 abordou uma situacdo problema
que envolvia subtracdo. Desse modo, o participante deveria realizar a subtragdo para
poder obter o resultado. Nesta questdo podemos observar que o nimero de erros foi

maior que acertos por parte dos participantes (Figura 16).

Ao analisar o registro da Figura 22 feito pelo participante J observa-se que o0
participante ainda ndo adquiriu o entendimento da subtracdo, visto que realiza a
subtracdo do subtraendo pelo diminuendo, ndo conseguindo realizar corretamente a

operacdo, o sinal se manteve, no entanto sem éxito.

Em relacdo a situacdo problema apresentada na Figura 22 objetivou-se que 0S
participantes compreendessem o conceito subtrativo, com uso de imagens para uso na

resolucéo.
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Figura 23 — Resolugdo da questdo 6 do pré-teste realizada pelo participante J

6) Célia plantou algumas mudas de jabuticaba para plantar na fazenda.

Veja abaixo. Porém, oito mudas de jabuticaba morreram. Quantas mudas
sobraram?

Calculo /| =

—

Fonte: Autoria prépria.

Por sua vez, as questdes 7 (Figura 24) e 8 traziam os conceitos de multiplicacéo,
com enfoque para a questao 8 que apresenta na sua construcdo a possibilidade do uso da

analise do desenho contido no problema para a resolugéo se o aluno desejar.

Figura 24 — Registro da questdo 7 do pré teste — algoritmo da multiplicacdo

/e‘ > Q%Jal O resultado da multiplicacao 78x4?
Calculo ]

£ |

Fonte: Autoria prépria.

Na questdo 10 (Figura 25), os alunos apresentaram um elevado nimero de erros,
esse resultado caracteriza-se pela quebra na construcdo da aprendizagem do sistema de
divisdo. Os sujeitos que participam dessa pesquisa encontram-se no Ensino
Fundamental Il no qual a habilidade operacdo de divisdo, sdo conceitos trabalhados e

gue devem ser consolidados no final do Ensino Fundamental I.
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Figura 25 — Registro da resolugdo da questdo 10 do pré-teste — algoritmo da divisao

10) No sabado 4 amigos foram ao estadio de futebol e gastaram ao todo 220 reais
para pagar a entrada. Quantos reais cada um pagou, sendo que eles dividiram
as despesas igualmente para cada um?

Calculo L{ / ) 4’1/

Fonte: Autoria prdpria.

Nota-se na Figura 25, que o participante J ndo foi capaz de apresentar a correta
construcdo do algoritmo e mais, apresentou um algoritmo com soma e subtracdo que

ndo faz sentido para o que é proposto para esta situacdo problema.

Nas resolucdes apresentadas podemos observar que em cinco resolugdes, 0s
participantes utilizaram o registro para poder resolver as situacfes problemas. Apoiar-se
em registros visuais para resolucdo das operagdes foi uma pratica apresentada por boa

parte dos participantes.

5.3 - Andlise das aplica¢des dos jogos

A aplicacdo dos jogos foi dividida em oito encontros para cada jogo. Os
participantes foram divididos em dois grupos, de modo que cada grupo fosse composto
por 5 participantes, ficando assim 2 grupos em horarios diferentes. Os grupos formados
foram mantidos em todas as aplicac6es, a fim de poder facilitar a coleta dos resultados e

das observacdes.

A seguir, serdo descritos os principais momentos da aplicacdo de cada jogo, no
que diz respeito a detalhes do jogo, falas dos participantes, principais resultados e

principalmente a visdo da pesquisadora durante estes encontros.
5.3.1 - Jogo Fecha a Caixa.

Durante o jogo fecha a caixa (Figura 26) o participante se deparava com a

resolucdo de fatos aditivos e de subtracdo. Os participantes ja conheciam as regras do
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Jogo e para iniciar as partidas lancaram o dado um de cada vez e o participante que
tirasse 0 maior nimero iniciava a rodada. Cada jogador tinha a disposicao lapis e folha

para realizar os célculos se necessario.

Engquanto um participante jogava os outros observam sem interferir na rodada,
conforme combinado anteriormente. Inicialmente os participantes ndo apresentam
grandes dificuldades em realizar os calculos aditivos proporcionados pelas rodadas do
jogo.

Figura 26 — Registro de uma jogada do Jogo Fecha a caixa

Fonte: Autoria propria.

No processo aditivo executado durante o jogo alguns alunos utilizavam como
ferramenta de contagem os préprios dedos, em determinados momentos a contagem
acontecia com a representacao das quantidades dos dados nos dedos, ou por desenhos
(palitinhos) e ap0s a contagem do total. Em certos momentos a contagem acontecia a
partir do nimero maior e 0 acréscimo do menor até chegar ao resultado.

J — “Caiu no quatro e no seis, entdo eu coloco quatro e seis, entdo eu

contol,2,3ed4dmais 1, 2 3,45e6deul, 2 3,4,5,6,7, 8,9, 10,
deu 10”.

Na fala do participante J podemos observar que o principio aditivo de contagem
se estabelece a partir do todo, sendo essa uma estratégia que ndo utiliza o
armazenamento de determinado nimero, no qual o participante tera que recorrer para

solucionar a operacéo.
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Figura 27 — Registro das subtracdes realizadas durante o jogo fecha a caixa

Fonte: Autoria propria.

Na Figura 27 podemos observar na resolucdo a utilizacdo mais uma vez de
registros para realizar a subtragdo, o participante registra o todo e marca a quantidade
que ira perder. Para Farrell (2008), a utilizacdo de recursos visuais, auxilia no
entendimento e na resolucdo dos conceitos e colabora para o desenvolvimento do
raciocinio abstrato.

Figura 28 — Registros do participante J das subtracdes realizadas durante o jogo

Fonte: Autoria prdpria.

Durante as rodadas do jogo, os participantes anotam os pontos perdidos para

poder realizar os calculos das operacfes durante o fim da sua rodada. Na anotagdo
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apresentada na Figura 28 podemos observar as estratégias utilizadas nas operacées e sua

sistematizacéo na realizagédo da subtracao.

Observou-se no decorrer das rodadas do jogo que 0s participantes apresentavam
facilidades nas operacdes que envolviam adicdo, principalmente devido a utilizacdo de
recursos visuais para solucionar as operagdes e grande dificuldade na resolucdo nos
fatos que envolviam subtracdo, no entanto a observacdo das anotacfes e estratégias de

pensamento do jogador adversario eram utilizadas nas proximas rodadas por alguns dos

jogadores.
5.3.2 - Jogo Domind da Multiplicacéo

Antes de iniciar o jogo (Figura 29) as regras foram repassadas e realizadas
algumas rodadas com os dois grupos para que se familiarizassem com as regras e

pudessem realizar o jogo de maneira ludica.

Os participantes separaram as tampinhas de acordo com a cor escolhida e por
meio do lancamento do dado escolheram as posi¢cdes de cada jogador nas rodadas. Foi
possivel observar que mesmo se tratando do conceito de multiplicacdo a qual o0s
participantes apresentam dificuldade em memorizar os resultados da tabuada, nédo

apresentaram dificuldade em executar as jogadas.

Figura 29 - Registro de uma jogada do Jogo Dominé da Multiplicacdo

"l 219 10

9 ¢ Y 3()4”
35 40 45 508
42 48 54 00
5240 5663 70
ARS8 64 72 BU

5463 72 81 90
50 60 70 %0 90 LY

Fonte: Autoria propria.
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As habilidades matematicas exigiam dos participantes uma utilizagdo maior dos
processos que envolvem o uso da memdaria para armazenar a informagéo, de modo que a
informacdo armazenada possa ser utilizada para resolver a operagdo com maior

agilidade.

Sendo assim, durante o jogo os participantes tinham a opcdo de andar no
tabuleiro para localizar o resultado ou verbalizar o resultado antes de colocar sua
tampinha no local certo. No inicio do jogo os participantes optaram em localizar os
resultados por meio das movimentagdes no tabuleiro, no entanto no decorrer das
partidas observou-se que o0s participantes comecaram a optar em verbalizar o0s
resultados mesmo que em alguns momentos errassem, pois perceberam que teriam mais
vantagens sobre os adversarios, isso gerou uma disputa entre eles e um clima de euforia
a cada rodada.

Para Macedo, Petty e Passos (2005) esse comportamento pode ser nomeado
como espirito ludico, no qual o participante do jogo se sente desafiado a realizar
determinada jogada pelo prazer em realizar tal acéo.

Figura 30— Registro do jogo Domin6 da multiplicagdo

e .1 |
5 49153 <)@ 30 ,u)r

6 Qqs 24303642
11421 O‘.“Q.Z S
140 . ame,

6|24

\

Fonte: Autoria propria.

A Figura 30 representa o tabuleiro do jogo com algumas movimentacfes
realizadas pelos participantes, nessa situacdo do jogo observa-se que o tabuleiro esta
com bastante peca e isso significa que o tempo de contato dos participantes com o
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algoritmo da multiplicagdo sistematiza esse conceito e estimula a interagdo entre as

situacOes que 0 jogo proporciona.

Neste sentido, para Grando (2004), a interag&o social que 0 jogo proporciona aos
participantes e induz a desafios que os levam a desenvolver aprendizagens desafiadoras
aprendizagens essas que em uma abordagem individual ndo geraria tantos desafios

motivadores.

5.3.3 - Jogo Duelo de Tampinhas

A dindmica da aplicacdo do jogo Duelo de Tampinhas, ocorreu da mesma
maneira com o0s dois grupos participantes, divididos em 5 participantes em cada grupo,
com direito a revezamento pelo fato do jogo ser para 4 componentes. Houve um
revezamento a cada fim de rodada, de modo que todos participassem de igual modo.

O jogo por tratar do conceito da divisdo, demandava dos participantes uma
maior atencdo, concentracao e estratégia de movimentacdo das jogadas.

Figura 31 — Registro do jogo Duelo de Tampinhas

Fonte: Autoria propria.
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A Figura 32 mostra uma jogada no qual onde o participante realiza o calculo da
operacao utilizando a contagem dos dedos. A estratégia da contagem, tendo como
recursos os dedos, sendo essa a estratégia mais utilizada pelos participantes.

Figura 32 - Registro da execucdo do jogo Duelo de tampinhas

Fonte: Autoria propria.

Foi possivel observar durante as jogadas que os participantes apresentaram
dificuldades em realizar as duas operagdes que 0O jogo apresentava, uma vez que 0
conceito da multiplicacdo necessitava ser resolvido e o processo demandava um tempo
maior, ou nesse momento o0s participantes utilizavam os dedos, ou recorriam ao papel

para realizar os célculos da multiplicacéo.

De acordo com Sperafico (2014) os alunos com DI apresentam essa dificuldade
de contagem, pois apresentam trés aspectos: senso numérico pobre, déficit na memoria
de trabalho e lentiddo na velocidade de trabalho, justificando assim a dificuldade

apresentada na resolucdo de fatos aritméticos que demanda uma maior abstracéo.

A sistematizacdo das jogadas e a observacdo dos processos de execucdo por
parte dos participantes eram utilizadas pelos oponentes durante o jogo, o que se tornou

um motivador para execucdo dos calculos.

Durante a partida, alguns participantes no intuito de fazer o jogo se tornar mais

rapido, solicitou a utilizacdo da calculadora, foi autorizada a utilizacdo apenas para
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conferir os resultados ap0s a realizacdo dos célculos realizados, como aparece na Figura
33.

Figura 33 — Registro da execucdo do jogo Duelo de tampinhas e o uso da calculadora.

Fonte: Autoria propria.

5.4 - Analise dos registros de observacao

A tabela de observacao que consta no Apéndice C foi elaborada com objetivo de
apresentar dados referentes as interacoes, atitudes e participacdes dos alunos durante a
execucdo dos jogos. Cada participante foi analisado a partir de varios aspectos que
foram detalhados em uma tabela com 10 itens na qual as marca¢des foram descritas em

sim ou ndo a depender do desempenho ao longo das aplicagdes dos jogos.

A descricdo dos dados coletados na tabela de observacao foi dividida de acordo
com o jogo. Serdo descritos abaixo dados mais relevantes das observagdes coletados

durante os jogos.

A primeira observacao na tabela se refere a compreenséo da regra dos jogos,
tabela essa que sera aqui descrita de acordo com cada jogo aplicado, assim como cada

item na tabela e as principais observagoes.

Iniciamos as observacfes pelo jogo Fecha Caixa, a regra do jogo tinha como
proposta realizar operacfes de adicdo e subtracdo, com quatro etapas que 0S
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participantes deveriam seguir que sdo: lancar os dados, realizar a soma dos dados,
localizarem no tabuleiro o nimero que correspondia o resulta da soma e subtrair pelos
pontos que cada jogador tinha. Ao coletar os dados da ficha de observacéo, foi possivel
constatar que apenas 0 participante F ndo compreendeu a regra do jogo nas duas
primeiras aplicagfes. Ao perceber essa dificuldade de memorizar o passo a passo do
jogo, foi sugerido ao participante que anotasse em uma folha ao lado os passos e a vez
de jogar do participante ficavam sempre apds 0s outros, pois nesse momento ele
aproveitava para observar como 0s outros participantes realizavam as jogadas para
poder servir de modelo quando fosse a sua vez. Conclui-se que essa estratégia
apresentou resultados favoraveis, pois no terceiro encontro o participante ja ndo

necessitava mais de auxilio.

Passamos agora para as observagdes do jogo Domino da Multiplicagdo. Durante
a analise das fichas de observacdo do jogo, observamos que o participante C ndo
apresentou compreensdo da regra do jogo no primeiro encontro, no entanto nos
encontros seguintes 0 mesmo ja apresentava resultado positivo para entendimento de
como jogar. A estratégia de observar o outro jogando foi utilizada nesse momento. J& no
jogo Duelo de Tampinhas os participantes B, C, J e F ndo apresentaram compreensao
das regras que o jogo demandava, destaca-se neste momento a observacgdo realizada
durante o jogo pelo participante J, aguardava os outros participantes jogar para poder

realizar a sua jogada.

A segunda observacdo versava sobre a interacdo do participante durante o
desenvolvimento do jogo. Nesse quesito, durante o jogo Fecha a Caixa o0s participantes
F e H ndo conseguiram estabelecer interacdo com os outros pares. Durante os dois
primeiros encontros repetiu-se 0 mesmo comportamento, no entanto apds o terceiro

encontro os participantes ja se sentiam préximos e entrosados durante as rodadas.

Ao analisar a mesma observacdo no jogo Domindé da Multiplicacdo o0s
participantes C, F e H apresentaram resultados negativos de acordo com o item
observado, fator esse que esta relacionado com as dificuldades de realizar as operagdes
de multiplicacdo, uma vez que os participantes ndo a dominam as opera¢des, no entanto
ao observar as estratégias realizadas pelos outros, os participantes percebem que

existem outras possibilidades de resolucfes além das operagdes em si.
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No jogo Duelo de Tampinhas os participantes B, C, F e J apresentaram
dificuldades para interagirem com pares nos primeiros encontros, no entanto quando se
sentiram confortaveis e perceberam que as dificuldades apareciam também para 0s

outros a interacdo ficou mais evidente no grupo.

No terceiro quesito o participante era observado se 0 mesmo mostrava-se
ativo e motivado durante o jogo. Essas observacdes eram pautadas de acordo com 0s
posicionamentos, questionamentos, se havia trocas de ideias e interacdo. Podemos
descrever que no jogo Fecha a Caixa os participantes A, E, F e H, em dois encontros
ndo demonstraram motivagao para participar do jogo, ndo se negaram a participar, no
entanto demoraram a se colocarem disponiveis para 0 jogo, porém 0s outros encontros

transcorreram sem intercorréncias.

No jogo Domin6 da Multiplicacdo os participantes destaques nesse item foram o
participante C e F. O participante C em trés encontros demonstrou dificuldade para
participar do jogo, no entanto quando percebeu que 0 jogo ia aléem de saber ou nao
resolver as operacfes formalmente e que estar em um grupo participante de um jogo
onde todos possuiam de alguma maneira uma barreira e mesmo assim estavam ali se
divertindo com os pares, e também ter condicbes de aprender dentro das suas
especificidades, o participante conseguiu ser mais ativo e motivado. Ja no jogo Duelo de
Tampinhas os participantes B, E, H e J apresentaram resultaram negativos para essa

observacéo.

A quarta observacao se refere a elaboracdo de hipoteses pelo participante
para resolver as situagdes do jogo. No jogo Fecha a Caixa foi possivel observar que os
participantes E, F e H ndo apresentaram hipoGteses para resolucdo das operacdes que
surgiam durante o jogo, nos dois primeiros encontros. Foi observado também que 0s
mesmos passaram a observar 0s outros participantes e comegaram a tracar algumas
hipdteses para alcancar os resultados, mesmo que ndo estivessem certos, tudo isso a
partir da observacdo de como o0s outros estavam fazendo. No jogo Domind da
Multiplicacdo os participantes C, F e H apresentaram observagdes negativas, em média
em trés encontros. O participante F apresentou um resultado negativo para essa
observacdo em quatro encontros, ou seja, 50% dos encontros. Ndo podemos dizer que

esse resultado apresentado seja negativo partindo do ponto de vista que os outros 50%
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de observacOes positivas séo reflexo da interacdo, observacdo dos pares e inclusdao em

atividades de desafios maiores para esse participante.

O resultado apresentado pelo participante F é reflexo da dificuldade de
entendimento, abstracdo e raciocinio l6gico matematico que 0 mesmo apresenta como

caracteristica em funcdo da sua deficiéncia intelectual.

Ao observar os resultados apresentados no jogo Duelo de Tampinhas os
participantes E, F, H, e J apresentaram dificuldades para participar do jogo de modo
ativo e motivado em média de dois a trés encontros, com exce¢do do participante F que

apresentou negativas em nove encontros.

A quinta observacdo apontava quais participantes verbalizavam oralmente
sobre o jogo. Os participantes C, E e F, ndo apresentaram verbalizagdes em especial no
inicio dos trés primeiros encontros no jogo Fecha a Caixa, posteriormente essa

observacao se tornou frequente nos demais encontros.

Quanto ao Jogo Domin6é da Multiplicacdo dois participantes apresentaram
destaques quanto a verbalizacdo durante o jogo, os participantes F e H. O participante H
pontuou negativo em todos os encontros, H apresentou como caracteristica uma
introspeccdo para com 0s outros, percebe-se que ha uma necessidade de criacdo de
vinculo muito grande com 0s outros para que iSso aconteca, e sugere-se que essa
verbalizacdo ndo ocorreu em funcdo dessa ndo disponibilidade em se criar com o grupo

no qual ele estava incluido.

Os pontos em destaque do jogo Duelo de Tampinhas foram os participantes F, E
e H que apresentaram dificuldades em verbalizar questionamentos durante o jogo em

média de cinco a seis encontros.

A sexta observacdo se referia aos registros realizados pelos participantes
para solucionar as operacdes que 0 jogo propunha. Foi possivel observar que apenas
0 participante H, por apresentar facilidade nas operacdes de adicdo e subtracdo néo
utilizou de registros para resolver as operacdes do jogo Fecha a Caixa. Entretanto
durante o jogo Domind da multiplicacdo trés participantes utilizaram registros para
realizarem as jogadas de dois a trés encontros, sendo eles os participantes D, G e H. Ja
no jogo Duelo de Tampinhas destaque para o participante H, pois 0 mesmo néo utilizou

de registro que surgiam durante o jogo para solucionar as situagdes que apareciam.
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A sétima observacao trata-se sobre a utilizacdo de materiais concretos na
resolucdo das operagdes que surgem durante o jogo. Os participantes H, 1 e C
necessitaram desse suporte para realizacdo das jogadas durante o jogo Fecha a Caixa.
No jogo Dominé da Multiplicacdo os participantes D, G, H e B, também utilizaram
materiais para solucionar as operacdes, ja no jogo Duelo de Tampinhas os participantes
D e H foram destaques, pois ndo utilizaram materiais manipulativos para realizar as

operagdes.

A oitava observacdo verificou a participacdo e atencdo do participante
durante o jogo. Foi possivel constatar que os participantes E, F, J e | ndo apresentaram
em alguns encontros o item sugerido na observagao durante a execuc¢do do jogo Fecha a
Caixa. No jogo Dominé da Multiplicagdo os participantes E e H, apresentaram
observacGes negativas em alguns encontros. No jogo Duelo de Tampinhas os

participantes B, E, F e H apresentaram resultados negativos em determinados encontros.

A nona observacao verificou se os jogadores demonstravam ser competitivos
durante o jogo. Os participantes A, E e H, apresentaram nas suas observaces em
determinados encontros a negativa para essa observacdo durante o jogo Fecha a Caixa.
No jogo Dominé da Multiplicacdo os participantes C, E, F e H apresentaram negativos
para essa observacdo, j& no jogo Duelo de Tampinhas os participantes B e F

apresentaram uma quantidade maior de resultados negativos.

A décima observacdo verificava se 0s participantes realizavam registro das
operagdes que se apresentavam necessarias para avancar no jogo. Nessa observacgao
foi possivel verificar que todos os participantes realizaram as operagdes necessarias que
0 jogo Fecha a Caixa demandava. No jogo Domin6 da Multiplicacdo os participantes C,
E, G e J, apresentaram resultados negativos. Ja no jogo Duelo de Tampinhas os

participantes B, C, E, F, G e J ndo realizaram as operac0es necessarias.

No decorrer de cada observacdo foi possivel verificar que 0s jogos que
apresentavam conceitos de adicdo, obtiveram resultados mais favoraveis referentes as
atitudes dos participantes. O comportamento dos participantes apresentou resultados
menos favoraveis quando os conceitos demandavam um raciocinio mais abstrato e de

memorizagdo, como nos jogos que envolviam multiplicagéo e divisao.
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A anélise dos registros de observacao aqui realizada é embasada por Fernandes
(2011), que destaca que a realizacdo da observagdo durante uma situacdo de pesquisa é
importante, de modo que venha estruturada e que possa facilitar a anélise dos dados
colhidos pelo pesquisador.

5.5 - Analise do Pds-teste

Apo6s a aplicacdo dos jogos os alunos participaram da aplicagdo do poés-teste,
cujas questdes demandavam das mesmas habilidades cobradas no Pré-teste, de modo
que assim possamos fazer um comparativo das evolugdes ou ndo dos participantes da

pesquisa.

Podemos observar na figura 34 que os resultados obtidos em cada questéo,
foram analisados e comparados com os resultados do pré-teste.

Figura 34 - Resultado de acertos e erros das questdes do pos-teste
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Fonte: A Autoria propria.
Ao comparar 0s resultados das questes do pré-teste e os resultados do pds-teste

(Figura 34), podemos observar 0s avangos dos participantes em todos os conceitos

analisados.

De acordo com os resultados das questfes que apresentavam 0s conceitos de

adicdo, os participantes apresentaram aumento no numero de acertos significativos, na
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questdo 1 e questdo 3 o percentual de acertos foi de 100 %, demonstrando 0 avango em

relagdo ao pré-teste como podemos observar na Figura 35.

Figura 35 - Resultado de acertos e erros das questdes do pos-teste
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Fonte: Autoria prépria.

As questdes que eram compostas pelo processo aditivo e subtrativo demandam
uma analise sobre a estrutura que se deve seguir, que podem envolver processo de
composicdo ou decomposicdo. Fatores esses que dificultam quando ndo bem
estruturados e assimilados pelos alunos. Ao observar o grafico 2 podemos observar que
as questBes que envolviam esse processo apresentaram resultados favoraveis nessa

aprendizagem.

Enguanto isso, nas questdes 7 a 10, nas quais apresentavam operacfes que
envolviam os processos de multiplicacdo e divisdo, podemos perceber que esses
resultados se mostraram favoraveis no pds-teste. O processo de multiplicacdo e de
divisdo necessita que o aluno tenha conhecimento e consolidacdo dos processos aditivos
e subtrativos e que esses estejam bem assimilados para que o entendimento da

multiplicacdo e divisdo possa ocorrer.



92

6 CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento da presente pesquisa possibilitou uma analise sobre a
aprendizagem das quatro opera¢gdes matematica, com alunos com DI, com a utilizacdo
dos jogos de regras. Permitiu avaliar e analisar de que maneira esses recursos podem ser

utilizados para que a aprendizagem ocorra.

Observamos que os resultados colhidos apresentaram-se favoraveis quanto a
dindmica do ensino por meio da utilizacdo da metodologia ludica, especificamente com
0 uso dos jogos com regras, favoreceu a motivagdo, 0 entusiasmo e ndo apenas no
aspecto da aprendizagem de contetido. Desse modo os resultados obtidos apresentaram
as evolugdes no processo de aprendizagem dos alunos com DI, nas operagdes

matematicas.

A dindmica que 0s jogos apresentaram, 0s procedimentos, as atitudes dos
participantes perante aos desafios que cada jogada, evidenciou os beneficios que o0s
jogos trazem na dinamica escolar. Ndo apenas no processo inclusivo, mas nas tambem

na funcdo do aprender, do partilhar, interagir e do incluir nas vivéncias escolares.

De acordo com os dados coletados e apresentados na pesquisa podemos
acompanhar a evolucdo dos alunos com DI que frequentam a escola comum e

participam do processo inclusivo proposta pelo sistema educacional.

A pesquisa tinha como objetivo investigar, delinear e descrever os caminhos
percorridos para que o ensino das quatro operacdes basica da matematica aos alunos

com DI fosse possivel.

A escolha dos trés jogos utilizados na pesquisa contribuiu para os resultados
favoraveis, pois por meio das analises colhidas nas fichas de observacdes foi possivel

averiguar a dindmica que se estabeleceu com os grupos durante 0s jogos.

O trabalho em grupos apresentou um ambiente de troca, de interacdo, de

possibilidades de argumentacdo, de observacdo, de mediacdo e assimilacao.

Entendemos desse modo que, a préatica lidica € favoravel e aplicavel em sala da

aula comum também, sendo ela uma ferramenta que facilita a aprendizagem, promove a
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inclusdo e rompe barreiras do preconceito de dos pré julgamentos se recai sobre esse

publico que esta por direito frequentando uma escola comum.

Espera-se assim que essa pesquisa possa contribuir para outros trabalhos sobre a
inclusdo do aluno com DI na escola e possa romper auxiliar na quebra das barreiras do

preconceito, tendo em mente que todos podemos aprender.

Consequentemente, por meio da realizagdo da presente pesquisa foram
produzidos e publicados dois artigos como fruto do trabalho percorrido durante o
percurso desempenhado, no intuito de colaborar com futuras pesquisas acerca da

tematica.
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APENDICE A — Pré-teste

1 Qual o resultado da operacdo 85+26?

Calculo

2 Qual dos célculos seguintes o resultado é 309 ?
A()201+119=

B ( ) 200+9 =

C()281+28 =
D () 109+18 =

Calculo

O grémio estudantil promoveu eleicdes para a escolha do novo representante.

Dois candidatos concorreram a vaga. Observe no quadro o nimero de votos dos
dois candidatos e calcule o total de alunos que votaram.

Candidatos

NUmero de votos

S

y/

P
|

185

g0
L '-»<!
A_ﬂﬁ §._J

]

S
T 1

P=128

191

Total de
votos
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4 Qual o resultado da operagédo 178-29?

Calculo

5 O 06nibus escolar tem capacidade para 35 alunos. Hoje apenas 28 alunos foram
para escola. Quantas cadeiras vazias sobraram?

Célculo

6 Célia plantou algumas mudas de jabuticaba na fazenda. Veja abaixo.
Porém, oito mudas de jabuticaba morreram. Quantas mudas sobraram?

Célculo
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7 Qual o resultado da multiplicagéo 8x4?
Calculo

8 Veja como esté o canteiro da horta da escola.

Como posso representar o desenho acima?
a) ( )3x8=24

b) ( )14x1=14

c) ( )15x3=54

d) ( )14x3=42

9)Qual o resultado da divisédo 68:8 ?

Célculo




104

10) No sabado, 4 amigos foram ao estadio de futebol e gastaram ao todo R$ 220,00
para pagar a entrada. Quantos reais cada um pagou, sendo que eles dividiram as
despesas igualmente para cada um?

Calculo




APENDICE B — P6és-teste

1) Qual o resultado da operagdo 75+ 157

2)

3)

105

Calculo

Qual dos célculos seguintes o resultado é 342?
a( )121+11=

b( )322+140 =

c( )220+122 =

d( )200+122=

Calculo

A escola Joaquim Pereira realizou eleicdes para escolha do nome do
mascote do ano de 2019. Dois nomes concorreram a disputa. Observe no
guadro 0 numero de votos dos dois homes e calcule o total de alunos que

participaram da votacao.

Nome dos Mascotes

NUumero de votos

Guerreiro

184

Tandera

111

Total de votos
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4) Qual é o resultado da operacao 269 - 1397

Calculo

5) Diariamente os alunos da zona rural utilizam énibus escolar para irem a
escola. O 6nibus tem a capacidade para 54 alunos. Hoje apenas 32 alunos
foram para escola. Quantas cadeiras vazias sobraram?

Calculo

6) Jodo cultiva em sua fazenda varios tipos de hortalicas. Ele plantou 43 pés
de alface, porém, 14 pés de alface morreram. Quantas alfaces sobraram?

Calculo

7) Qual o resultado da multiplicacéo 12 x 4 ?

Célculo
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8) Como posso representar o desenho abaixo?

O | @ G e e g |
O O @ G e L |
a)( )2x8=16
b) ()11 x3=33
¢)( )2x9=18
d)( )3x5=15

9) Qual o resultado da divisdo 46 : 5 ?

Célculo

10) Domingo 5 amigos foram ao estadio de futebol. Veja abaixo o valor gasto
por eles para pagar a entrada.

;3""‘”‘“"-"""‘- e o~ .;zi'nuum-u.mne
7 » ; R Ny g r ' ol
= { SR ra = :
_ L == - [% ' 2
5 e
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Quantos reais cada um pagou, sendo que eles dividiram as despesas
igualmente para cada um?

Calculo




APENDICE C - Ficha de observacéo
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Observacéo da aplicacdo dos jogos

Jogo:
Nome do (a) aluno (a): Data: Data: Data:
Data: Data: Data:
Data: Data:
Durante o jogo o aluno SIN|S|IN|S|N|S|N|S|N N

Atitudes

Compreendeu as regras do
jogo;

Promoveu interacdo entre os
pares durante o jogo;

O aluno se mostrou ativo e
motivado durante o jogo;

Elaborou hipéteses no decorrer
do jogo;

Verbalizou questionamento
sobre as jogadas;

Utilizou de registros para
alcancar os resultados das
operacoes;

Utilizou de materiais concretos
para resolver as operacdes;

Participou do jogo com
atencao;

Demonstrou-se competitivo
durante o jogo;

Realizou as operacdes
necessarias durante o jogo.

Observacoes:




