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deficiéncia intelectual. Dissertacdo de Mestrado em Educacdo. Brasilia:
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RESUMO

Este estudo buscou analisar o uso de jogos do software educativo Hércules e Jilé no
mundo da matematica na construcdo do conceito de numero, por estudantes com
deficiéncia intelectual no inicio de escolarizacdo de uma Classe Especial da Rede Publica
de Ensino do Distrito Federal. O software educativo Hércules e Jil6 no mundo da
matematica, (em fase finalizacéo), € recomendado para apoiar 0 processo de ensino e
aprendizagem de estudantes com deficiéncia intelectual, no inicio de escolarizagdo, no
processo de construcdo do conceito de numero. Sabe-se que 0 ensino desses
estudantes, principalmente em relacéo aos conteidos matematicos, em varias situagoes,
tem sido realizado de forma mecéanica, desvinculado de seu cotidiano e, em muitos casos,
resume-se a exercicios de repeticdo e memorizagdo. Estudos mostram (Souza, 2006,
Santos 2012) que a utilizagdo de softwares educativos no ensino de sujeitos com
deficiéncia intelectual pode trazer novos desafios aos estudantes e seus professores,
permitindo que trabalhem com exploracdes diversas, além do desenvolvimento da sua
intuicdo e de sua aprendizagem dos conteudos estudados de forma dindmica e ladica.
Com este estudo pretende-se também contribuir para a desconstrucao da logica vigente
no cotidiano escolar de que o estudante com deficiéncia intelectual é incapaz de
aprender, atitude ainda adotada por muitos professores que esperam desse sujeito um
rendimento escolar inferior ao dos demais estudantes da turma, e que por isso, deixam
de |hes oferecer oportunidades diversificadas e motivadoras para a realizacdo de
aprendizagens significativas por ndo acreditarem nas suas “reais potencialidades”. Trata-
se de uma pesquisa de cunho qualitativo, que utilizou um estudo de caso em uma Classe
Especial para estudantes com deficiéncia intelectual da Rede Publica de Ensino do
Distrito Federal, tendo como instrumentos de coleta de informa¢des a observacao
participante e a entrevista semiestruturada. Apés andlise dos dados obtidos; foi possivel
constatar que os jogos propostos pelo Software Hércules e Jil6 no Mundo da Matematica,
foram capazes de instigar o estudante a um processo mais criativo e motivador, em
relacdo as aprendizagens relacionadas aos conteudos de matematica, assim como
despertar a professora para a contribuicdo que as tecnologias podem oferecer, mais
especificamente os jogos do software educativo mencionado, quando utilizado de forma
intencionada no processo de ensino e aprendizagem dos estudantes, nesse caso
especificamente na constru¢do do conceito de nimero, contetdo integrante do curriculo
da escola publica. Constatou-se ainda, a urgente necessidade de formacao da professora
para integrar mais 0s recursos tecnolégicos em seu planejamento pedagdgico para
potencializar o processo de ensino e aprendizagem desses estudantes.

Palavras chaves: Deficiéncia intelectual, jogos, software educativo, conceito de nimero.
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ABSTRACT

The aim of this study is to analyze educational software games recommended to
intellectual disabled students in the beginning of their school years in the process of
number concept construction, with special class students. It also contributes to
deconstruct the idea that the student is unable to learn, a common behavior adopted by a
lot of educators that believe these students have lower school perfomance and
consequently don’t give them learning opportunities as these opportunities are considered
higher than their true potential. These children’s teaching has been, mainly in relation to
the math content, done mechanically disconnected from their daily lives and in many
cases comes down to repetition and memorization exercises. The use of educational
sofware in teaching intellectual disabled students can bring new challenges to students
and teachers, allowing them to work in several ways. The use ofeducational software also
develops their intuition and awareness of the contents studied in a playful and dynamic
way, providing a new perspective to the process of teaching and learning, meeting their
specific educational needs in order to invest in the potencial of the students and not only
in their difficulties. This is a qualitative study, which used a case study in a special class
for students with intellectual disabilities in a public school in Distrito Federal. There was
participant observation and semi-structured interview, guided by a list of questions, which
allowed the expansion of questions. After analyzing the observations in the context of the
classroom and the interview with the teacher, it was noticed that the games offered by
Hercules and Jilo in the World of Mathematics Software were able to lead the student to
a more creative and motivating process, regarding the activities related to math content,
specifically the construction of number concept, which is in the public school curriculum.
It also reflected the urgent need for the inclusion of technological resources when planning
activities, as well as in the preparation of teachers to use these tools more often to
enhance the teaching and learning of these students.

Key words: IntellectualDisability, educational Software games, number concept.
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INTRODUCAO

A trajetOria até aqui e a motivacao para aprender mais!

O caminho percorrido rumo a minha formag¢do como educadora comec¢ou quando
fiz o curso de Magistério; foram trés longos anos em periodo integral aprendendo a arte
de ensinar. Ingressei no Curso de Pedagogia na UnB em 1992, periodo cheio de
aprendizados, experiéncias incriveis que iriam repercutir em toda minha vida; periodo
gue tive a certeza: esse € meu desejo!

Em 1993 iniciei minha vida profissional como professora efetiva na Secretaria de
Educacao do Distrito Federal, onde pude aplicar o conhecimento adquirido na formacao,
desenvolvendo um trabalho com seguranca em uma turma de 12 série. Logo, no ano
seguinte, fui convidada para trabalhar na equipe psicopedagdgica da escola de Ensino
Regular, que tinha como objetivo atender estudantes com dificuldades de aprendizagem,
encaminhados pela equipe de diagnéstico do Centro de Ensino Especial. Meu
atendimento consistia em trabalhar com os estudantes em horario contrario, com o
objetivo de ajuda-los a superar as dificuldades relatadas em seus diagndsticos recebidos,
e que, por muitas vezes, eu as questionei veementemente, pelas suas inconsisténcias,
ja que, ao observar o estudante em seu contexto escolar, 0 que se observava nao
condizia com o0 que estava escrito nos diagnosticos. Comecei entdo, a trabalhar
juntamente com os professores, para apoia-los no atendimento das necessidades
educativas especificas desses estudantes, porém eram muitas escolas diferentes para
serem atendidas pela equipe e as angustias cresciam, sobretudo, pelas dificuldades que
tinhamos em fazer um atendimento adequado e entre outros motivos, pela falta de
disponibilidade do tempo necessario para fazé-lo.

Dois anos depois, retornei para sala de aula, conclui minha graduacao e logo fui
aprovada para o curso de Pos-Graduacao em Administracdo Escolar da Faculdade de
Educacdo — UnB, quando desenvolvi um estudo sobre: “O Papel do Diretor no

Encaminhamento de Estudantes do Ensino Regular para as Classes Especiais”. Essa
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pesquisa teve como principal objetivo demonstrar a importancia dos diretores nesse
processo que se iniciava com encaminhamento dos estudantes identificados com
dificuldades de aprendizagem para as equipes de diagnostico, sua avaliacéao e, por fim,
as estratégias utilizadas (o estudo de caso) que os encaminhavam para as Classes
Especiais, que na época ainda eram numerosas.

Apébs cinco anos de trabalho em sala de aula, jA como especialista, retornei ao
atendimento psicopedagogico, quando as equipes ja estavam mais estruturadas. Nessa
época, a equipe atendia a trés escolas, e 0 nUmero de psicologos escolares também
havia aumentado. Atuei como pedagoga da equipe até 2008; nesse periodo as equipes
passaram por toda uma reestruturacdo do trabalho, direcionando o foco da avaliacdo
para o atendimento, ndo s6 do estudante, mas da familia e do professor. Em 2009 assumi
a coordenacéo das Equipes de Apoio Pedagogico do Gama, periodo em que trabalhamos
muito para elaboragéo de orientacdes que pudessem nortear o trabalho de todos, o que
resultou no documento Orientacdo Pedagdgica das Equipes de Apoio a Aprendizagem,
publicado em 2010 e utilizado até hoje pela SEDF.

O trabalho na equipe foi exaustivo, mas gratificante, entretanto meu desejo era
trabalhar diretamente com o estudante com deficiéncia, no apoio as suas demandas
educacionais. Entdo, em 2010, fui trabalhar na sala de recursos generalistal, nesse
mesmo ano iniciei outra pos-graduacdo em Desenvolvimento Humano e Inclusdo no
Instituto de Psicologia da Universidade de Brasilia. Minha pesquisa monografica, O
processo de aquisicdo do conhecimento matematico de estudantes com deficiéncia
Intelectual inclusos em turmas de 1° a 5° anos, foi baseada nas varias observacdes e nas
experiéncias obtidas acerca do ensino da matemética para estudantes dos anos iniciais,
nas escolas publicas do Distrito Federal, os quais, por muitas vezes, eram deixadas de
lado, pela grande énfase dada ao processo de leitura e escrita. A situagéo ficava ainda
mais evidente quando se tratava do estudante com deficiéncia intelectual, porque as
expectativas em relacdo ao aprendizado eram muito pequenas, por parte de muitos

professores.

INas salas generalistas, sdo atendidos, individualmente ou em grupos, estudantes com deficiéncia
intelectual/mental, deficiéncia fisica, deficiéncia multipla e transtorno global do desenvolvimento. (SEDF,
2010)
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Essa pesquisa constatou alguns problemas que j& observara como pedagoga da
equipe e professora da sala de recursos, ou seja, que alguns professores de estudantes
com deficiéncia intelectual ndo se preocupavam em fazer a adequacéo curricular, o que
poderia permitir o acesso do estudante ao curriculo de mateméatica. Em especial, a
pesquisa apontou para o desagrado dos professores em trabalhar a matematica com os
estudantes por exigir, na maioria das vezes, a utilizagdo de material concreto, e que
segundo os quais atrapalharia o trabalho com os demais estudantes da turma que nao
necessitavam do uso desse material. O resultado da pesquisa ainda apontou que essas
situacBes poderiam ser atribuidas a alguns fatores, tais como: a falta de formacéao do
professor; a baixa expectativa em relacdo a capacidade do estudante com deficiéncia
intelectual; a importancia demasiada dada ao processo de leitura e escrita; problemas
relacionados com escolha de turma logo no inicio do ano letivo, uma vez que muitas
turmas séo escolhidas pelo professor, ndo por sua vocacao de trabalhar com atividades
diversificadas ou mesmo por sua experiéncia em educacgéao inclusiva, mas pelo fato de a
turma ser reduzida, o que traria uma falsa impressao de que o trabalho seria mais facil,
a falta de apoio e orientacao por parte do Sistema Publico e das familias e ainda, a falta
de conhecimento por parte do professor e da familia dos atendimentos de apoio
oferecidos aos estudantes com deficiéncia intelectual (MASCIANO, 2011, p. 78).

Com esse estudo e instigada pelas dificuldades vivenciadas no cotidiano do
atendimento as necessidades educacionais especificas dos estudantes com deficiéncia
intelectual, estabelecido pelo sistema educacional do DF busquei aprofundar meus
estudos e, em 2013, fui selecionada para o Mestrado do Programa de Pés-Graduacao
da Faculdade de Educacao da Universidade de Brasilia, onde tive a oportunidade de dar
seguimento as minhas pesquisas, em busca de respostas para atender as demandas
identificadas naqueles estudantes. No Mestrado, como parte dos estudos em realizacéo,
participei de dois eventos com a apresentacdo de estudos, um no Il Congresso
Internacional de Educacéo Inclusiva e Equidade em Portugal, intitulado: O Ludico na
Construgcdo do Conhecimento Numérico do Estudante com Deficiéncia Intelectual,
demonstrando que a atividade ludica pode ser um importante instrumento pedagdgico
para favorecer o processo de construcdo do conhecimento matematico para o0s

estudantes com deficiéncia intelectual, além de ser um recurso favoravel para
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desenvolver outras competéncias desses sujeitos (SOUZA; MASCIANO; FONSECA,
2013).

O segundo estudo foi apresentado no Il Congresso Ibero-Americano de Estilos de
Aprendizagem Tecnologias e Inovagbes na Educacéo, realizado pela Universidade de
Brasilia intitulado: A construgcdo do conhecimento matematico em estudantes com
diagnoéstico de deficiéncia intelectual inclusos em turmas de 1° a 5° anos do Ensino
Regular; essa pesquisa trouxe reflexdes e discussbes acerca do processo de ensino e
aprendizagem da matematica em estudantes com deficiéncia intelectual nas séries
iniciais. No estudo foi apresentada a andlise dos relatos de professores de turmas de
Ensino Regular com estudantes inclusos, sobre o processo de ensino e a aprendizagem
da matematica e as dificuldades e potencialidades em relacdo ao processo e a utilizacéo
de recursos pedagdgicos, bem como as perspectivas de aprendizado desses estudantes
por parte dos professores (MASCIANO; FONSECA, 2013).

Os referidos estudos também permitiram a reflexdo sobre minha atuacéo
profissional e os desafios para efetivamente auxiliar os estudantes em atendimento, na
Sala de Recursos. A partir de entdo, iniciei uma insistente busca de recursos que
poderiam apoiar os estudantes na construcdo do conhecimento matematico. Foi entéo,
que fui convidada para integrar 0 grupo de pesquisa que estava trabalhando na
construcdo dos jogos do software educativo Hercules e Jil6 no mundo da matematica e
que foi providencial porque veio a contribuir nesse meu processo de estudos. Havia
participado ha alguns anos, como professora, na validacédo do software “Hércules e Jilo”
que esta recomendado para apoio ao processo de ensino e aprendizagem de estudantes
com deficiéncia intelectual voltado para o estudo de Ciéncias Naturais. Para este estudo
analisei pesquisas como a de Branddo (2005) e Souza (2006) que demonstraram
sucesso na aplicacao do referido software com os estudantes com deficiéncia intelectual.
Souza (2006) caracteriza este software como um ambiente educativo que propde a
associacao de diferentes recursos, todos organizados em uma dinamica de ensino para
propiciar as aprendizagens significativas, contextualizadas e pertinentes. Para Brandao
(2005), trata-se de um espaco de aprendizagem construido a partir da exploracdo do

ludico considerado como elemento motivador da atencao.
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A globalizacdo e seus efeitos trouxeram grandes mudancas a sociedade e
consequentemente a escola foi obrigada a considerar essa realidade. Sabe-se que a
tecnologia tem modificado drasticamente a sociedade e que isso tem refletido
diretamente nas relacdes didaticas e no processo educativo, nas escolas. Segundo Ares
(2011), para pessoas com deficiéncia, a tecnologia é uma porta que cria condi¢cdes
favoraveis para uma aprendizagem contextualizada e baseada em um conhecimento
original, ou seja, um conhecimento baseado em experiéncias que possibilitam a
superacao de seus limites e a constru¢do de novos conhecimentos.

Outro estudo realizado sobre o uso das tecnologias como ferramenta pedagdgica
na Educacéo Inclusiva, também apresentado no Congresso Iberamericano de Estilos de
Aprendizagem, Tecnologias e Inovacdes na Educacdo em 2013, discutiu os beneficios
do uso da tecnologia em sala de aula, principalmente em relacdo aos estudantes com
necessidades educacionais especificas, na perspectiva dos professores que atuam na
educacado inclusiva. Esse estudo revelou nos relatos dos professores, sujeitos da
pesquisa, que o uso de tecnologias na escola ainda é um tema distante da pratica
pedagogica no seu cotidiano, revelando também a caréncia de uma formacédo do
professor para o uso intencionado dos recursos tecnoldgicos para facilitar a mediagéo
pedagdgica do professor e favorecer a aprendizagem dos estudantes (MASCIANO;
SOUZA; FONSECA, 2013).

Os estudos prosseguiram no contexto do Mestrado e em 2014, foram aprovados
mais dois trabalhos no Congreso Iberoamericano de Ciencia, Tecnologia, Innovacion y
Educacion, em Buenos Aires, na Argentina. O primeiro relata uma pesquisa com
professores de Classes Especiais para estudantes com deficiéncia intelectual, sobre o
uso de softwares educativos no processo de ensino e aprendizagem, apontando a
possibilidade de que esse tipo de apoio pode trazer novos desafios aos estudantes e
professores, permitindo que trabalhem com estratégias pedagogicas diversificadas
dindmicas e ladicas. Assim busca-se trazer uma nova perspectiva para o processo de
ensino e aprendizagem do estudante com deficiéncia intelectual, de forma a atender suas
necessidades especificas, investindo nas suas potencialidades, tirando o foco das
dificuldades (MASCIANO; SOUZA, 2014). O outro trabalho também apresentado nesse

congresso resultou numa reviséo bibliografica com o objetivo de explicitar e proporcionar
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maior entendimento sobre o uso do computador como estratégia de ensino na resolucéo
de problemas, no processo de construcdo do conhecimento matematico de estudantes
com deficiéncia intelectual e como este mecanismo pode ser uma importante ferramenta
para o professor desenvolver no estudante o posicionamento critico e a independéncia
diante de situacdes novas e desafiadoras no ensino da matematica (MASCIANO, 2014).

Integrada ao grupo de estudo para a construcéo do software educativo Hércules e
Jil6 no Mundo da Matematica coordenado pelos professores Dra. Amaralina Miranda de
Souza e o Dr. Cristiano Alberto Muniz, encontrei nesse espaco, uma oportunidade impar
para aprofundar meus estudos em buscas de respostas as minhas indagacdes ao longo
dessa trajetoria, elegendo nesse contexto o objeto de estudo a ser realizado no Mestrado
Entdo, juntamente com o0s outros pesquisadores, iniciamos um arduo trabalho no
processo de construcdo um Software Educativo recomendado para atender as
especificidades dos estudantes com deficiéncia intelectual no aprendizado da
matematica.

Nessa perspectiva, os estudos de Valente (1999) e Gomes (2002) indicam que o
computador pode se tornar um grande aliado do professor no apoio as estratégias
utilizadas para promover o desenvolvimento cognitivo dos estudantes; no caso importa
saber se, na pratica das escolas, o professor tem usado o0 recurso e se 0 uso do
computador tem sido visto como uma possibilidade de constru¢cdo do conhecimento, de
busca por novas alternativas e estratégias de compreensao do cotidiano escolar.

Sabe-se que ensino da Matematica tem sido trabalhado ainda de forma mecénica,
desvinculada do cotidiano dos estudantes em muitos casos, resume-se em fazer continha
ou copiar numerais, tornando-se obsoleta e desinteressante, além de ndo oportunizar ao
estudante “a aquisicdo, a organizagao, a geracao e a difusdo do conhecimento vivo,
integrado nos valores e expectativas da sociedade” (D’AMBROSIO, 2010, p. 12). Nesse
contexto, € percebida a énfase exagerada em processos de memorizacao e de repeticao
de algoritmos, tornando a matematica muitas vezes inacessivel e com poucos vinculos
com o mundo real da sociedade e da escola. Diante de tal realidade, ndo surpreende o
fato de se registrar um numero elevado de reprovacdes em matematica desde os anos
iniciais até o ensino médio.

Santana (2010) em sua pesquisa relata que:
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O ensino e a aprendizagem da matemética tem sido repensados com a
perspectiva de desmistificacdo dessa matematica de cunho infalivel,
pouco acessivel, intimidadora, distante, poderosa, objetivando-a para que
se torne mais acessivel a compreensdo do estudante, que o permita
significar e (re)construir os conceitos matematicos criados historicamente
e, principalmente a se posicionar, criticamente, diante a uma dada
realidade (SANTANA, 2010, p. 17).

Nessa perspectiva, registra-se ainda que nas escolas permanece a ‘velha’
percepcdo de que as criangas com deficiéncia intelectual apresentam dificuldades em
manter a atencao na aprendizagem de conceitos abstratos, e que a matematica exige
deles um nivel de abstracdo e formalizacdo acima de sua capacidade, por considerar
que, o seu desenvolvimento cognoscitivo ndo condiz com a sua idade cronolbgica
(MASCIANO, 2011). Com isso, deixa-se de oportunizar a essas criangas, 0S apoios
necessarios que possam atender as suas necessidades educativas especificas, criando
situacdes favoraveis a aprendizagem, oportunizando o acesso ao conhecimento.

Nesse sentido, 0 uso da tecnologia pode ser um aliado na sala de aula, por
permitir a interatividade entre o aprendiz e o objeto de estudo e por proporcionar uma
participagédo ativa do estudante e do professor, oportunizando uma reflexdo acerca do
uso dos recursos tecnolégicos como apoio a mediacdo pedagogica. Assim, o uso de
softwares educativos pode ser uma importante ferramenta no processo de ensino e
aprendizagem, pois além de oferecer atividades dindmicas e ladicas contribuem para a
compreensao e a abstracdo de conceitos exigidos na educacdo matematica.

Souza (2006) e Branddo (2005) demonstraram em suas pesquisas com 0 uso de
softwares educativos por estudantes com e sem deficiéncia intelectual, que os mesmos
quando utilizados de forma intencionada, podem favorecer o processo de ensino
aprendizagem. Para Souza (2006), que conduziu sua pesquisa com estudantes
identificados com deficiéncia intelectual, o software educativo, estrategicamente
delimitado, utilizado como recurso educacional multifuncional e dinamico pode funcionar
COmMO uma espécie de eixo para apoiar 0 processo de tratamento e de construcdo do
conhecimento, facilitando o desenvolvimento e orientando as a¢fes pedagdgicas mais
adequadas no estimulo a aprendizagem significativa. Brandao (2005) em sua pesquisa
realizada com estudantes néao deficientes intelectuais relata que o software Hércules e

Jil6 auxiliou os estudantes na constru¢do do pensamento I6gico, assim como a
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estabelecer relagbes importantes para o processo de resolucado de problemas, sendo
que, a intervencgao adequada do professor foi fundamental para esse processo.

Com isso pode-se compreender que a utilizagdo e a exploragdo de softwares
educativos no ensino da matematica pode trazer novos desafios aos estudantes e
professores, permitindo que trabalhem com exploragdes, desenvolvendo a sua intuigéo
e a sua aprendizagem dos contetudos matematicos de forma dindmica e ludica. Nesse
sentido, potencializa-se a necessidade de um estudo que discuta o uso de softwares
educativos elaborados intencionalmente para a constru¢cao do conhecimento matematico
do pelos estudantes com deficiéncia intelectual e com isso favorecer a desconstrucéo da
l6gica vigente de que o conhecimento matematico € complexo e dificil de ser assimilado
por eles.

Ao discutir a préatica pedagoégica no cotidiano escolar com a compreenséao de que
uma educacgédo efetivamente inclusiva considera que a matematica esta no cotidiano do
sujeito, independentemente das suas demandas educacionais, torna-se necessario
disponibiliza-la para todos e considerar que a tecnologia pode ser um apoio efetivo tanto
para o professor no processo de ensinar quanto para o estudante no processo de
aprender. Nesse sentido, este estudo busca investigar essas questdes a partir das
seguintes indagacoes:

Como o professor percebe o processo de aprendizagem da matematica do
estudante com deficiéncia intelectual?

Que recursos e estratégias sdo utilizados pelos professores para atender a
diversidade de demandas desses estudantes em sala de aula?

Que aspectos da préatica pedagodgica em sala de aula sdo evidenciados pelo
estudante com deficiéncia intelectual na constru¢cdo do conhecimento matematico?

O computador € utilizado como apoio pedagoégico pelo professor em sala de aula?

Como os jogos de Softwares Educativos podem auxiliar o professor em suas aulas
de matematica?

Como os jogos de Softwares Educativos podem contribuir para o apoio ao
processo de construcdo do conhecimento matematico para o estudante com deficiéncia

intelectual?
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Diante da experiéncia desafiadora, direcionei o aprofundamento do estudo, no
sentido de procurar compreender 0 processo de constru¢cao do conhecimento matematico
dos estudantes com deficiéncia intelectual e como os recursos tecnoldgicos, mais
especificamente os jogos do Software Educativo Hércules e Jilé no Mundo da Matematica
podem ser servir de apoio nesse processo.

Nessa perspectiva, foram estabelecidos os seguintes objetivos para a pesquisa:

OBJETIVO GERAL

Analisar o uso de jogos do software educativo Hércules e Jilé6 no mundo da matemética
na construcao do conceito de nimero por estudantes com deficiéncia intelectual no inicio

de escolarizacéo, de uma Classe Especial da Rede Publica de Ensino do Distrito Federal.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

¢ . Identificar os niveis de compreensao sobre as estruturas légicas que precedem
o aprendizado do numero por estudantes com deficiéncia intelectual no inicio de
escolarizagdo de uma Classe Especial.

e . Elaborar, juntamente com o professor de uma Classe Especial para estudantes
com deficiéncia intelectual em inicio de escolarizacdo, um plano de aplicacdo de
jogos do software educativo Hércules e Jil6 no mundo da matematica.

e . Analisar, a partir dos resultados obtidos, como os jogos do software educativo
Hércules e Jilb no mundo da mateméatica podem servir de apoio na construgédo do

conceito de numero por estudantes com deficiéncia intelectual.
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APRESENTACAO

Esta dissertacdo esta assim estruturada: uma introducéo, onde sao apresentados 0s
elementos motivadores e 0s objetivos do estudo, assim como, a forma como foi realizada a
pesquisa, indicando também a estrutura dessa dissertacdo, que esta organizada em quatro
partes.

A fundamentacéo teorica, apresentada na primeira parte do estudo, traz um pouco do
contexto da Educacéo Especial e Inclusiva, o seu percurso histérico discutindo o panorama
da inclusédo no Brasil, a caracterizagdo da deficiéncia intelectual ao longo do tempo e a
perspectiva multidimensional, concepcéo considerada na atualidade para a identificacdo e
atendimento dessas pessoas. Apresenta ainda um panorama da Rede Publica de Ensino do
Distrito Federal no atendimento ao estudante com deficiéncia Intelectual, discute o processo
de construcédo do numero pela crianga e o jogo como facilitador deste processo. Em seguida,
aborda o uso da tecnologia na educacao, incluindo o uso de softwares educativos, em
especifico o software Hércules e Jil6 no mundo da matematica, além do uso de computadores
no ensino da matematica e as tecnologias aplicadas a Educacéo Especial e inclusiva.

A metodologia utilizada no estudo, assim como a selecdo do campo de pesquisa, 0S
sujeitos, os procedimentos utilizados, as estratégias para coleta das informacdes e as
técnicas utilizadas para analise e discusséo das informacdes obtidas séo tratados na Parte
Il da dissertacao.

A andlise dos resultados da aplicacao dos jogos avaliativos, as estratégias adotadas
pela pesquisadora como forma de compreender a real situacdo de aprendizagem dos
estudantes sujeitos da pesquisa, para subsidiar o planejamento da aplicacdo dos jogos
propostos pelo software educativo Hércules e Jil6 no Mundo da Matematica séo
apresentados na Parte IlI.

A parte 1V, apresenta a analise e discusséo dos resultados obtidos na aplicacdo do
jogos do software Educativo Hércules e Jil6 no Mundo da Matematica.

A quinta e Ultima Parte apresenta a analise geral de todos os resultados da pesquisa,
incluindo a visdo da professora, considerando os objetivos propostos pelo estudo e finaliza
com as consideracdes finais, que traz também algumas reflexdes e recomendagfes da

pesquisadora a partir dos resultados obtidos no estudo realizado.
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Ao final, apresentam-se as referéncias bibliogréaficas utilizadas / citadas no estudo, o
apéndice com os instrumentos que foram utilizados na coleta das informacdes da pesquisa

e 0s anexos com alguns documentos analisados considerados relevantes para estudo.
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PARTE |
FUNDAMENTACAO TEORICA

1.1 Um pouco da histéria da Educacéo Especial

Para Jannuzzi (2006), a educacéo das criancas com deficiéncias no Brasil surgiu
de forma institucional dentro de um conjunto de ideias liberais, trazidas principalmente da
Franca, no fim do século XVIII e inicio do século XIX. Até os dias atuais foi um longo
percurso, mas que mesmo devagar, tem alcancado um espaco consideravel nas
publicacdes de leis e documentos, na midia e na sociedade em geral.

Antes da promulgacédo da atual LDB, a questdo da educacgédo da pessoa com
deficiéncia j& era tratada em nossa legislacdo. Considera-se que a primeira lei especifica
para a educacao da pessoa com deficiéncia foi o Decreto Imperial n° 1.426, de 12 de
setembro de 1854, o qual criou a Fundacdo do Imperial Instituto dos Meninos Cegos
(atual Instituto Benjamin Constant — IBC). Porém, era diferenciada da educacdo comum,
sendo considerada adequada apenas para o atendimento de estudantes com algum tipo
de deficiéncia ou daqueles que ndo se adaptassem ao sistema regular de ensino. Com o
avanco dos estudos e pesquisas na area da Educacdo e dos Direitos Humanos, os
conceitos, as leis e as praticas educacionais foram se modificando e, consequentemente,
surgiu a necessidade de uma reestruturacao das escolas, tanto de ensino comum como
de Educagéo Especial (MENDES, 2010).

Lunardi (2001) relata que o tratamento educacional das pessoas com deficiéncia foi
legitimado pelas instituicdes, que anteriormente eram consideradas especiais, e que se
preocuparam em controlar, em vigiar, em normalizar aquelas populagdes de individuos
que se encontravam as margens dos padrbes de normalidade estabelecidos para a
época. Somente com a obrigatoriedade de uma escola publica gratuita e o agravamento

das dificuldades de algumas criangas em acompanhar os conteudos escolares € que
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surgiu a necessidade de criar espacos onde fosse possivel controlar disciplinar e até
mesmo “ortopetizar?” o diferente, ou seja, a velha preocupagdo com a normalizagéo.

Reiterando essa perspectiva, Januzzi (2006) relata que a partir de 1930 surge no
Brasil a expressao “ensino emendativo”, que significava corrigir a falta, tirar o defeito,
suprir as falhas decorrentes da anormalidade e, por muito tempo, foi o tipo de ensino
oferecido para as pessoas com deficiéncia nas escolas brasileiras. Durante duas
décadas, os servicos destinados ao ensino especial tiveram uma lenta evolucéo, e
Mendes (2010) revela as consequéncias claras do descaso do governo em relacdo a
educacao de pessoas com deficiéncias, como a segregacao, a discriminacédo e a falta de
educacao voltada a atender as especificidades desses estudantes.

Somente na década de 50, houve a expansao no numero de estabelecimentos de
ensino especial para pessoas com deficiéncia intelectual, mesma década em que foi
criada a primeira escola especial da Associacdo de Pais e Amigos dos Excepcionais
(APAE), também momento em que o Ministério da Educacdo (MEC) comecou a prestar
mais assisténcia técnica e financeira as Secretarias de Educacdo e instituicbes
especializadas, lancando algumas campanhas nacionais para a educacao de pessoas
com deficiéncia (MENDES, 2010).

Para Mazzotta (2013), apenas com a promulgacéo da Lei de Diretrizes e Bases
(LDB), Lei 4024 de 20 de dezembro de 1961, € que se iniciaram as ac¢des oficiais do
poder publico diante da Educacdo Especial, observando-se assim, por exemplo, o
crescimento das instituicdes privadas de cunho filantropico como a APAE e a Sociedade
Pestalozzi do Brasil.

Apés esse longo periodo, em que o principal foco da Educacéo Especial era o da
normalizacdo, atualmente ela estd sendo repensada como uma educacdo para a
inclusédo, termo utilizado posteriormente ao de “integracdo” que segundo Rampelotto
(2004), era empregado no sentido de se ter acesso ao sistema de ensino e nao
exclusivamente ao ensino regular. O termo inclusdo, entdo passou a ser utilizado no
sentido de significar o acesso ao ensino regular, iniciando assim, um processo de

reestruturacao nos servi¢os de apoio a Educacdo Especial no Brasil.

2Moldar, regular, aproximar (RAMPELOTTO, 2004).
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O crescimento do indice de reprovagdo e evasao, corroborados pelas teses que
associavam o fracasso escolar a deficiéncia intelectual de grau leve, justificaram a
implantacdo de Classes Especiais has escolas publicas, o que para Januzzi (1992),
significou uma relacéo diretamente proporcional entre o aumento das oportunidades de
escolarizacdo para as classes populares e a implantacdo de Classes Especiais em
escolas regulares publicas.

Em 1971, com a Lei 5.692, definiu-se como clientela da Educacdo Especial os
estudantes que apresentavam deficiéncias fisicas ou mentais, ou aqueles que tivessem
um grande atraso em relacdo a série/idade, além dos superdotados. Em 1973, foi criado
o Centro Nacional de Educacao Especial (CENESP), sendo esse o primeiro 6rgao
educacional do Governo Federal, responsavel pela definicdo da politica de Educacéo
Especial que, em 1985, foi elevado a condi¢cdo de SESPE - MEC Secretaria de Educacao
Especial (MENDES, 2010).

Na década de 80, foi langado o “Plano Nacional de Agdo Conjunta” e instituida a
CORDE - Coordenadoria de Promocéo dos Direitos da Pessoa Portadora de Deficiéncia.
O grande marco, no entanto, foi a promulgacdo da Constituicdo Federal Brasileira de
1988, que tornou lei a democratizacdo da educacédo brasileira, assegurando também a
educacdo de pessoas com deficiéncia, definindo que ela devera ocorrer
preferencialmente na rede regular de ensino, além de garantir o direito ao atendimento
educacional especializado.

Em 1990, a SEESP/MEC foi extinta, em razdo de uma reforma ministerial que
ocorreu no Governo Federal da época e suas atribuicbes foram assumidas pela
Secretaria Nacional de Educacao Basica (SENEB), porém logo em 1992 o SESPE voltou
a fazer parte da estrutura organizacional do MEC (VILAS BOAS, 2014).

Com a extingdo da LBA (Legido Brasileira de Assisténcia) em 1995, que
centralizava a gestao politica da assisténcia social, ocorreram importantes repercussoes
na area da educacao, apesar de ainda predominar uma politica assistencialista mais do
gue educacional. Ferreira (1989) destaca o fato de que o conceito de deficiéncia ainda
estava relacionado aos problemas sociais e ao fracasso escolar, assim segundo o autor,
a Educacado Especial até o final da década de 90 ainda priorizava o diagnostico para

identificagdo dos individuos deficientes / diferentes, minimizando suas potencialidades
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por meio de uma educacdo de qualidade inferior. Porém, os fatos supracitados
contradizem a legislagédo que, nesse, momento, era bastante significativa, oferecendo
dispositivos legais que garantiram avancos em relacdo a educacao regular e a Educacéo
Especial (MENDES, 2010).

Em 2011, a SEESP/MEC foi novamente extinta, passando dessa data até os dias
atuais a coordenacdo das acles de atencdo escolar as pessoas com deficiéncia a
Diretoria de Politicas de Educacédo Especial, foram integradas a SECADI (Secretaria de
Educacdo Continuada, Alfabetizacdo, Diversidade e Inclusdo) do MEC (VILAS BOAS,
2014).

Entende-se que houve um grande avanc¢o ndo sé quanto a legislacdo e ao discurso,
mas quanto a sociedade que hoje reconhece as pessoas com deficiéncia e compreende
suas necessidades, ndo apenas no sentido de assistencialismo, todavia, como cidadaos

com direitos a todos 0s apoios necessarios a atender suas especificidades e potenciais.

1.2 Mas afinal, como se caracteriza a deficiéncia intelectual?

A evolucdo historica do conceito de deficiéncia intelectual demonstra que as suas
definicbes foram consideravelmente influenciadas por aspectos sociais, culturais e
politicos. Durante o século XX, algumas concep¢des dominaram como o déficit
intelectual, o déficit no comportamento adaptativo e déficit social (BELO et al, 2008).

Luria (1986) afirma que Vigotski (1896 — 1923) ao trabalhar com as pessoas com
deficiéncia, concentrou a atencao nas habilidades que elas possuiam, pois entendia que
tais habilidades poderiam dar aportes para o desenvolvimento de suas capacidades.
Dessa forma, rejeitava as descrigdes puramente quantitativas no que se referia a “tragos
psicologicos unidimensionais refletidos de resultados de testes” (LURIA, 1986, p. 34).

A literatura j4 adotou distintos termos para referir-se a deficiéncia intelectual,
como, por exemplo, oligofrenia, retardo mental, atraso mental, deficiéncia mental, entre
outros. Para melhor defini-la, em 1995, o simpdsio “Intellectual Disability: programs,

policies, and planning for the future”, da Organizagao das Nac¢des Unidas (ONU), alterou
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o termo Deficiéncia Mental para Deficiéncia Intelectual, com o intuito de diferenciar com
mais clareza a Deficiéncia Mental da Doenca Mental (quadros psiquiatricos nao
necessariamente associados a déficit intelectual). Em 2004, um evento realizado pela
Organizacdo Mundial de Saude (OMS) e a Organizacdo Pan-Americana da Saude, o
termo deficiéncia intelectual foi consagrado no documento Declaracao de Montreal sobre
deficiéncia intelectual (SMITH, 2008).

Quanto a definicdo da deficiéncia intelectual, varios documentos como a CID 10
(Classificacao Internacional de Doencas), DSM IV (Manual Diagnéstico e Estatistico de
Transtornos Mentais), CIF (Classificacdo Internacional de Funcionalidade) e o APA
(Manual de Diagnostico e Pratica Profissional em Retardo Mental da Associagédo
Americana de Psicologia), ainda utilizados principalmente pela saude e pela educacéo
no Brasil, trazem diferentes conceitos para deficiéncia intelectual. Porém, eles fazem
referéncia, em sua maioria, aos testes psicométricos, nao considerando outros aspectos
relativos ao comportamento adaptativo e social, se limitando a quantificacdo da
inteligéncia.

A partir da segunda metade do século XX iniciou-se uma mudanca consideravel
em relacdo a concepcao de deficiéncia intelectual, que passou das concep¢des médico-
organicas, psicolégicas e psicométricas para uma compreensdo multidimensional
centrada no funcionamento do individuo e do ambiente em sua volta, além de considerar
as necessidades especificas dessas pessoas, embora ainda traga o teste QI como um
dos parametros para o seu diagnostico

A AAMR (American Associationon Mental Retardation), criada em 1876, substituiu
sua designacdo para AADID (Associacdo Americana de Deficiéncias Intelectual e do
Desenvolvimento) em 2007, que continua sendo a referéncia internacional no assunto.
Ela vem liderando os estudos sobre deficiéncia intelectual, definindo conceitos,
classificagcbes, modelos tedricos e orientacdes de intervencdo em diferentes areas,
contudo, mesmo influenciando outros sistemas utilizados no Brasil como o DSM-IV e a
CID-10, registravam-se pouca divulgacdo de suas producgles entre especialistas e
pesquisadores brasileiros (SOARES; MACIEL, 2002). Atualmente, observa-se um

aumento de produgdes que utilizam a definicdo acerca da deficiéncia intelectual proposta
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pela AADID, porém ainda, necessita de uma melhor divulgagéo através de pesquisas e
publicacdes académicas.

Segundo Mota(2014), em 1992 a AAMR, atual AADID, prop6s uma mudanca no
conceito de deficiéncia intelectual, alterando a visdo sobre o assunto, agregando
sucessivas inovacoes e reflexbes teodricas e empiricas em relacdo aos seus modelos
anteriores, o chamado Sistema 1992, que foi atualizado em 2002, o qual define a
deficiéncia intelectual através de uma concepcéo multidimensional, funcional e biogénica.
O processo de diagndstico, segundo o Sistema 2002, requer a observancia de trés
critérios: o funcionamento intelectual, o comportamento adaptativo e a idade de inicio das
manifestagcbes ou sinais indicativos de atraso no desenvolvimento. Para além da
mudanca do foco na deficiéncia, considera a necessidade de apoio e elimina a antiga
classificacdo dos niveis de deficiéncia intelectual leve, moderado, severo e profundo
(SOARES; MACIEL, 2002; MOTA, 2014).

Em 2010, publicou-se uma nova versao, ratificando o Sistema 2002, e atualmente
o modelo conceitual que predomina € o Sistema 2010 que propde a mensuracdo da
deficiéncia intelectual por instrumentos objetivos que considerem as habilidades
adaptativas dos sujeitos. Recomenda ainda que a avaliacdo diagnéstica da pessoa com
deficiéncia seja funcionalista e sistémica, incluindo, no processo, as dimensdes
intelectual, relacional, adaptativa, organicista e contextual em que a pessoa esté inserida.
(MOTA, 2014)

Para Soares e Maciel (2002), a deficiéncia intelectual é uma condicdo complexa,
seu diagnéstico envolve a compreensdo da acdo combinada de quatro grupos de fatores
etioldgicos, que séo: biomédicos, comportamentais, sociais e educacionais. Atualmente,
0 proprio sistema educacional reflete o fato de que muitas pessoas com deficiéncia
intelectual podem ndo apresentar limitacbes em todas as areas das habilidades
adaptativas e, portanto, necessitam de tipos de apoio diferenciado; exigindo uma
mudanca na concepcao de prestacdo de servigos, e a necessidade de oferecer alguns
servicos continuados e variados para responder as necessidades especificas de cada
individuo. As necessidades devem ser determinadas por meio de avaliagbes sistémicas

e nunca em funcédo unicamente de um diagnaostico fechado que possa rotular a pessoa.
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1.3 A avaliagéo diagnostica numa perspectiva multidimensional

O mais recente relatério mundial sobre a deficiéncia (World Reporton Disability)
documento de expressao internacional, publicado pela OMS em 2011, identifica a
deficiéncia intelectual como “complexa, dindmica, multidimensional e questionada” e
reconhece que “o0 ambiente de uma pessoa tem um enorme impacto sobre a experiéncia
e a extensdo da deficiéncia” (ORGANIZACAO MUNDIAL DA SAUDE, 2011, p. 4), ainda
afirma que, “embora sem a intencdo de discriminar, indiretamente o sistema exclui as
pessoas com deficiéncia ao ndo levar em conta suas necessidades” (p. 6). Para Dias
(2013), a compreensédo da deficiéncia intelectual na perspectiva multidimensional tem
implicacdes diretas na implementacdo de politicas educacionais publicas, uma vez que
até pouco tempo a deficiéncia era entendida como uma condicdo de saude imutavel, que
nao tinha relagéo direta com 0s aspectos ambientais, ou seja, a condi¢do da pessoa com
deficiéncia ndo era vista como uma construcao social.

Para Alonso e Bermejo (2003) a concepc¢ao multidimensional pretende ampliar um
enfoque ja existente, evitando assim, que apenas um teste psicométrico seja o Unico
parametro para assinalar o nivel de capacidade da pessoa e sugere que esse critério seja
relacionado as necessidades individuais das pessoas e o0 nivel de apoio necessério.
Nessa perspectiva, no processo de avaliacdo, ndo se pode perder de vista as condicbes
multifatoriais da deficiéncia intelectual para que se possa oferecer respostas educativas
adequadas e garantir o pleno desenvolvimento escolar desses sujeitos.

Orienta-se que a avaliacdo seja criteriosa, principalmente no que concerne as
necessidades de apoio dos estudantes, para permitir o delineamento dos servicos, as
estratégias e 0s suportes necessarios para cada crianga ou jovem usufruir das situagdes
de ensino da melhor forma possivel. Dias (2013), ainda ressalta que essa avalia¢do vai
muito além do diagnéstico clinico, pois requer uma avaliacdo de carater descritivo e
comportamental das dificuldades funcionais que devem ser foco da equipe que trabalha

com cada um dos sujeitos.
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O Sistema 2010 da AADID (2010) € compreendido com base no modelo conceitual
multidimensional que explica a deficiéncia intelectual segundo dimensbdes especificas,
como relata Mota (2014):

Habilidades intelectuais (que podem ser avaliadas por meio de testes
psicométricos de inteligéncia); comportamento adaptativo (que é
constituido por habilidades conceituais, por habilidades sociais e por
habilidades praticas que podem ser avaliadas com a utilizacdo de
instrumentos objetivos de mensuracao); saude (que busca elementos
relacionados tanto aos fatores etioldégicos da deficiéncia, como a saude
fisica e mental do investigado por meio de diversos exames fisicos,
imagéticos, laboratoriais e de dados histéricos pessoais e familiares);
participacdo (que avalia as interacdes sociais e 0s papéis vivenciados
pela pessoa, bem como sua participacdo na comunidade em que vive por
meio de observacdo e de depoimentos); e contextos ( que considera e
avalia as condicbes em que a pessoa vive, relacionando-as com
gualidade de vida por intermédio da observancia de préatica e de valores
culturais; as oportunidades de educacéo, de trabalho e de lazer, bem
como as condi¢cdes contextuais de desenvolvimento da pessoa e as
condi¢cdes ambientais relacionadas ao bem estar, a saude, a seguranca
pessoal, ao conforto material, ao estimulo ao desenvolvimento e as
condi¢cOes de estabilidade) (MOTA, 2014, p. 31).

Dessa maneira, a partir do ponto de vista do individuo, tem-se uma descricdo mais
apropriada da evolugdo e compreensao do conceito de deficiéncia intelectual, levando
em conta as respostas individuais para o desenvolvimento pessoal, para as mudancas
ambientais, as atividades educacionais e as intervencdes terapéuticas e educacionais,
OuU Seja, servicos e apoios que possam aumentar as oportunidades do individuo levar
uma vida pessoal satisfatoria.

Smith (2008) ainda afirma que essa abordagem centra-se na possibilidade que o
ambiente social tem de oferecer 0s servigos e apoios que aumentardo as oportunidades
do individuo, assim definindo os apoios de acordo com sua intensidade, como mostra

Quadro 1 a seguir:



Intermitente
(Episodico)

INTENSIDADES DOS APOIOS:

O apoio se efetua apenas quando necessario.
Caracteriza-se por sua natureza episodica, com
duragéo limitada. ou seja. nem sempre a pessoa
necessita de apoio, mas durante momentos, em
determinados ciclos da vida.

Limitado
(Consistente)

Extensivo

Apoios intensivos caracterizados por duracao
continua, por tempo limitado, mas ndo intermitente.
Como por exemplo, o treinamento do deficiente para
o trabalho por tempo limitado ou apeoios transitorios
durante o pericodo entre a escola, a instituigéo e a vida
adulta.

Trata-se de wum apoio caracterizado pela
regularidade, normalmente diaria em pelo menos em
alguma area de atuagao, tais como na vida familiar,
social ou profissional. Messe caso ndo existe uma

Como se pode observar registra-se na atualidade uma expressiva mudanca de

(Continuo)
limitagdo temporal para o apoio, normalmente se da
em longo prazo.
Permanente E o apoio constante e intenso, necessario em
(Constante) diferentes areas de atividade da vida. Estes apoios

exigem mais pesscal 2 maior intromissdo que os
apoios extensivos ou os de tempo limitado.

Quadro 1- Intensidade dos apoios. Fonte: AADID, 2002.
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foco superando a perspectiva da deficiéncia somente no aspecto individual para a

necessidade de se considerar 0s aspectos sociais e contextuais como orientadores para

a oferta do sistema de apoio; ou seja, o funcionamento individual passa a ser considerado

como resultante da interacdo dos apoios com as dimensdes conceituais implicadas. Para

Fontes et al (2007), independente das caracteristicas inatas do individuo, a deficiéncia

pode ser mais ou menos acentuada conforme 0s apoios ou suportes recebidos em seu

ambiente. Em outras palavras, no modelo multidimensional, a compreensdo da

deficiéncia Intelectual tem por base o desenvolvimento da pessoa, as relacdes que

estabelece e os apoios que recebe nas cinco dimensfes descritas e ndo mais apenas

considerando critérios quantitativos pautados no coeficiente de inteligéncia.
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Para Verdugo(1994), a avaliacdo detalhada do individuo e dos apoios de que ele
necessita permitira analisar separadamente todas as areas em que podem existir
necessidades e, entdo, providenciar uma intervencdo pautada nos apoios, uma vez
reconhecida sua interdependéncia. A abordagem permite que se tenha o conhecimento
necessario para o atendimento do sujeito e para o planejamento dos servi¢cos que levem
em consideracao todas as demandas por ele apresentadas.

Em sua pesquisa, Mota (2014) esclarece que 0S apoios Sa0 recursos ou
estratégias que estimulam o desenvolvimento, a educacdo e o bem-estar da pessoa,
melhorando de modo geral o funcionamento individual. Nesse sentido, as necessidades
de apoio sdo construcdes psicoldgicas que se referem a intensidade de apoios
necessarios para que os individuos possam participar das atividades comuns a qualquer
pessoa e do cotidiano em geral.

Sendo assim, destaca-se a importancia de uma avaliacdo diagndstica
multiprofissional que considere a capacidade da pessoa e ndo so suas dificuldades, para
a identificacdo dos apoios necessarios para atender suas necessidades especificas, uma

vez que a avaliacao diagndstica € o ponto de partida do atendimento a ser ofertado.

1.4 O estudante com deficiéncia intelectual na Rede Publica de Ensino do

Distrito Federal: o que diz a Orientacdo Pedagdgica da Educacéo Especial

A Educacdo Especial na Rede Publica de Ensino do Distrito Federal é
fundamentada na Orientacdo Pedagdgica da Educacdo Especial publicada em 2010,
uma atualizacdo do Plano Orientador das A¢bes de Educacao Especial, publicado em
2006, documento distribuido a todas as escolas urbanas e rurais e que, segundo
orientacdes da Secretaria de Educacao, devera subsidiar todos os servi¢os relacionados
a Educacédo Especial nas escolas do Distrito Federal (SEDF, 2010).

Segundo a Orientacdo Pedagodgica (SEDF, 2010), o pressuposto béasico da
Educacao Especial é “a acessibilidade do estudante com necessidades educacionais

especiais a educagao de qualidade, preferencialmente em ambientes inclusivos” (p.15),
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compreendendo a educacéao inclusiva “como um processo essencial para a formagao
educacional da pessoa com deficiéncia” (p.15). A orientacdo ainda enfatiza o fato de
“preconizar o ensino diferenciado como instrumento voltado a atender as necessidades
e as caracteristicas individuais peculiares a cada educando” (p.15), e que para tanto,
“‘medidas e procedimentos sdo aplicados a fim de que se viabilize o favorecimento de
trabalho em grupo e cooperativo, abordagem multidiretiva dos conteudos, constru¢éo
criativa do saber, bem como socializagdo do educando” (p.15-16).

O conceito de deficiéncia intelectual utilizado na Orientacdo Pedagdgica é o da
Associagdo Americana de Deficiéncias Intelectual e do Desenvolvimento (AADID),
conforme o Sistema 2002, ja citado anteriormente neste estudo. O documento ressalta o
fato de a deficiéncia intelectual referir-se a um estado particular de funcionamento
intelectual iniciado na infancia, apresentando caracteristica multidimensional, passivel de
responder positivamente aos apoios individualizados oferecidos e, destaca a importancia
da avaliacdo da condicéo do estudante com a finalidade de identificar suas necessidades
para o consequente direcionamento de atendimentos (SEDF, 2010).

No entanto, registra-se o fato de o sistema de matricula da Secretaria de Educacéao
do Distrito Federal trazer a exigéncia de um laudo médico com a identificacdo (CID 10)3
da deficiéncia ou transtorno para que autorize a escola a oferecer 0s apoios necessarios
aos estudantes, como turma reduzida, em atendimento educacional especializado. O
trecho seguinte, retirado da Estratégia de Matricula 2014 da Secretaria de Educacédo do
Distrito Federal, define as diretrizes a serem implementadas no ano letivo de 2014, com
0 objetivo de ofertar o adequado atendimento as necessidades dos estudantes e das
Unidades Escolares:

A Educacéo Especial é garantida aos estudantes da Educacdo Basica,
devidamente diagnosticados por meio de laudo/relatério expedido por
profissional habilitado, sendo obrigatdria sua identificacdo no Sistema de
Matricula. O lancamento dessa informagédo no Sistema € de exclusiva
responsabilidade da Secretaria Escolar. (SEDF, 2013Db).

Dias (2013) critica avaliagao para a identificacdo das necessidades educacionais

especiais dos estudantes e relata o fato de muitas escolas brasileiras exigirem o laudo

SClassificacdo diagndstica padrao internacional para propdsitos epidemioldgicos gerais e administrativos
da saude, incluindo a andlise de situacdo geral de salde de grupo populacional e 0 monitoramento da
incidéncia e prevaléncia de doencas e outros problemas de saude (DI NUBILA, 2007).
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(diagnéstico clinico) para a insercdo em servicos especializados de educacéo.
Atualmente, as proprias equipes de diagnéstico, constituidas normalmente por
psicologos, pedagogos e fonoaudidlogos demonstram-se insatisfeitas com essas praticas
pautadas na visdo estatica da avaliacdo diagndstica. Ainda complementa, referindo-se
aos laudos como “etiquetas” que rotulam, discriminam e segregam o estudante e pouco
orienta o trabalho pedagogico (DIAS, 2013).

Quanto ao curriculo, a Orientacdo Pedagdgica ressalta que ele é “o lugar
organizado e instrumentalizador da singularidade do sujeito” (p.37), reforcando a
necessidade de uma pedagogia especializada para trabalhar a diversidade, considerando
a possibilidade de variacdo das atividades propostas e uso de materiais e de
equipamentos compativeis com as necessidades identificadas (SEDF, 2010).

No tocante ao acesso dos estudantes com necessidades educacionais especiais
ao curriculo, a orientacdo ressalta a importancia da adequacao curricular prevista na LDB
e pela resolucdo n° 02/2001, do Conselho Nacional de Educacéo, caracterizando-a como
“‘medida pedagdgica que se destina ao atendimento dos estudantes com necessidades
educativas especiais de modo a favorecer a sua escolarizagao” (p.39). Assim, o curriculo
regular é tomado como a base norteadora para uma organizacdo de trabalho que seja
adequada a necessidade do estudante. O professor regente de sala, juntamente com o
professor da Sala de Recursos, é responsavel pela adequacao curricular e deve observar
as condicdes, a forma e o tempo que o estudante necessita para o seu aprendizado, de
forma a organizar o ensino para que seja mais eficaz (SEDF, 2010).

A Orientacdo Pedagdgica classifica os tipos de adequacéo curricular da seguinte
forma:

As adequacbes “muito significativas” modificam substancialmente o
planejamento geral aplicado a turma. Consistem, portanto, em
modificagcbes substanciais do curriculo geral e implica em avaliacdo
rigorosa e especializada do estudante e do contexto de aprendizagem.
Sao consideradas especificas, uma vez que assumem alto grau de
individualizacdo e requerem, com frequéncia, servicos especializados
especificos.

As adequacdes “pouco significativas” sao inespecificas, porque supdem
baixo grau de individualizagdo. Aplicam-se a pequenas dificuldades de
aprendizagem e de necessidades de apoio pedagogico, demandando
modificagBes pouco substanciais do curriculo, ou ainda, nas questdes de
enriquecimento escolar para os estudantes identificados com altas
habilidades/superdotacdo, podendo ser plenamente integradas a
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dindmica da aula e contemplando pequenos ajustes no contexto regular
(SEDF, 2010, p.41).

O texto traz uma adaptacéo da publicacdo chamada Projeto Escola Viva do MEC
de 2000, que define a adequacéo curricular como respostas educativas que devem ser
dadas pelo sistema educacional, de forma a favorecer a todos os estudantes, ou seja,
garantir o acesso ao curriculo, a participacdo integral, efetiva e bem-sucedida em uma
programacao escolar tio comum quanto possivel. E por fim, considerar o atendimento
das peculiaridades e necessidades especiais dos estudantes (BRASIL, 2000. p. 8).

O Projeto Escola Viva também classifica os tipos de adaptacdes:

Adaptacdes Curriculares de Grande Porte sédo aquelas que algumas
estratégias compreendem agdes que séo da competéncia e atribuicdo das
instancias politico-administrativas superiores, ja que exigem modificacdes
gue envolvem acdes de natureza politica, administrativa, financeira,
burocratica, etc. Adaptacdes Curriculares de Pequeno Porte
compreendem modificacdes menores, de competéncia especifica do
professor. Elas constituem pequenos ajustes nas acbes planejadas a
serem desenvolvidas no contexto da sala de aula (BRASIL, 2000, p. 9).

Quanto a escolarizacédo dos estudantes com deficiéncia intelectual, a Orientacéo
Pedagdgica (SEDF, 2010) define que é de responsabilidade da instituicdo educacional
garantir 0 acesso e a permanéncia do estudante. De acordo com nivel de apoio
necessario, eles poderédo ser atendidos em Classes Especiais, no Centro de Ensino
Especial ou em escolas regulares, preferencialmente, em classes comuns do Ensino
Regular com reducdo de estudantes de acordo com a estratégia de matricula. Ainda, em
classe de integracéo inversa preconizada no Decreto n°® 22.912/2002, que prevé uma
reducdo de estudantes maior que uma classe comum, também estabelecida pela
estratégia de matricula.

Ainda, segundo a Orientacdo Pedagdgica (SEDF, 2010), todos os estudantes com
diagnéstico de deficiéncia intelectual terdo direito ao Atendimento Educacional
Especializado realizado nas salas de recursos multifuncionais, conforme definicdo das
Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacdo Especial na Educacgdo Basica
(CNE/CEB, 2001), o atendimento visa a complementacdo e/ou suplementagdo das
orientacdes curriculares recebidas em sua classe regular. A Politica Nacional de
Educacao Especial na Perspectiva da Educacéo Inclusiva (MEC, 2008 apud SEDF, 2010)

assinala que:
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O atendimento educacional especializado tem como fungao identificar,
elaborar e organizar recursos pedagdgicos e de acessibilidade que
eliminem as barreiras para a plena participacdo dos estudantes,
considerando suas necessidades especificas. As atividades
desenvolvidas no atendimento educacional especializado diferenciam-se
daqguelas realizadas na sala de aula comum, ndo sendo substitutivas a
escolarizagao (MEC, 2008 apud SEDF.2010, p. 77).

7

Contudo, é importante ressaltar que os estudantes matriculados em Classes
Especiais ndo sdo atendidos pelas salas de recursos nas escolas, mas podem frequentar
o atendimento complementar em Instituicdes Especializadas (Centro de Ensino
Especial), atendimento que consiste na oferta de atividades aos estudantes com objetivo

de complementar as atividades oferecidas pelas Escolas Regulares.

1.5 A aprendizagem da crianca com deficiéncia intelectual

As aprendizagens podem se processar de uma forma diferente, para cada pessoa,
por isso a necessidade de se respeitar o processo de quem aprende, tornando-se
importante focar a atencdo nos objetivos do que realmente se quer ensinar, criar
situacdes de aprendizagem positivas e significativas, preferencialmente nos ambientes
‘naturais’ do estudante e de uma forma, o mais concreta possivel, para que ele se sinta
motivado e tenha predisposic¢ao para aprender. Observando as necessidades especificas
das criancas em efetuar a aquisicdo de conceitos abstratos, bem como de generalizar e
transferir os comportamentos e aprendizagens adquiridas para novas situacfes é
necessario que as aquisicdes se processem nos contextos e situacdes os mais variados
e naturais possiveis (MASCIANO, 2014).

Pires (2000) considera que na escola, o conhecimento ainda é interpretado como
uma cadeia de raciocinios que se articulam linearmente, o que conduz a uma pratica
fechada, em que ha pouco espaco para a criatividade, estratégias metodologicas ou
mesmo a abordagem interdisciplinar.

Ainda é possivel encontrar um ensino tradicional da matematica, que consiste em

fazer exercicios, sem ao menos se comunicar com 0 colega Ou argumentar com 0
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7z

professor, ou seja, muitas vezes é suprimido do estudante o espaco para pensar
matematicamente. Contudo, algumas acdes ainda S&o persistentes, como repetir
verbalmente uma série numérica, ou grafar os simbolos dos numerais, quando o
educador erroneamente, entende que o numero ja esta construido, pratica recorrente
principalmente com estudantes com deficiéncia intelectual. Para Grando (2000), isso
significa a passividade dos estudantes, o acumulo de informagbes, a pouca
experimentacdo, os altos indices de reprovacdo em matematica e a grande dificuldade
dos estudantes em estabelecer relacdes logicas.

Nesse sentido, ressalta-se a importancia da valorizagdo pela escola das
habilidades apresentadas pelos estudantes, ou seja, utilizar estratégias diversificadas
integrando outros recursos, como, por exemplo, 0s jogos educativo para que na
ludicidade possa ser facilitada ao estudante a percepcédo de sua capacidade e de seus
limites também. Assim, a escola estara estimulando a exploracdo e a investigagdo como
oportunidades de formulacdo dos conceitos matematicos. Ainda segundo Grando (2000),
dessa forma o estudante considera-se sujeito do processo, tornando-o mais significativo

e favoravel a criacdo, e reflexdo, enfim a construcéo de seu aprendizado.

1.6 A construcédo do numero pela crianca

Os numeros fazem parte do cotidiano das pessoas e desde cedo a crianca esta
submetida a varios ambientes que envolvem nimeros: sua idade, numero de sua casado
telefone, nimero do seu canal de televisdo preferido ou do andar onde mora, etc.; a
convivéncia, faz com que a crianga, ao chegar a escola, na maioria das vezes conheca e
escreva muitos numeros, porém, nao significa, como sinalizam Toledo e Toledo (1997,
p.22), “que ela de fato tenha construido o numero”.

Piaget (1979 apud KAMII, 1995) afirma que o numero é construido pelo ser
humano individualmente, por meio da criagdo e coordenagdo das relagbes. Para
compreender o0 conceito de niumero a crianga percorre um longo caminho, nao é apenas

a memorizagcao dos numeros. Segundo Kamii (1995, p. 51) “a habilidade de dizer palavras
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numeéricas é uma coisa e 0 uso da aptiddo € bem outra coisa”. E necessario que a crianca
construa relagBes e conhecimento sobre elementos fisicos (objetos) e essas relacdes
aparentemente simples contribuirdo para a construcao de outras estruturas mentais mais
complexas.

A construcao do nimero, baseada na teoria de Piaget, requer a existéncia de trés
tipos de conhecimento:

Conhecimento fisico: é o conhecimento dos objetos da realidade externa.
Por exemplo, a cor de uma conta.

Conhecimento légico _matematico: € a coordenacdo de relacdes. Ao
coordenar as relagfes de igual, diferente e mais, a crianca se torna apta
a deduzir, por exemplo, que ha mais animais do que vaca. O nimero € de
natureza l6gico-matematico.

Conhecimento_social: ensinados pela transmissdo social a partir de
convengdes construidas pelas pessoas. Por exemplo, nome e escrita dos
nameros, um, dois e trés. Cada idioma tem um conjunto de palavras
diferentes que serve para o ato de contar (KAMII,1995, p. 14).

As relacdes resultantes do contato da crianca com os mais variados objetos de
seu contexto denominam-se conhecimento fisico, que se estabelece pela abstracéo
empirica. Ou seja, a crianca evidencia determinada caracteristica do objeto, como, por
exemplo, a cor, e ignora as demais caracteristicas (peso, forma, tamanho ou material
utilizado, ou seja, estrutura simples. Ja as estruturas complexas, que para Kamii (1995)
dependem totalmente da abstracdo empirica sdo estabelecidas com o processo de
abstracao reflexiva, onde ocorre a coordenacéo de relagdes mentais entre 0s objetos: a
diferenciacdo entre as cores vermelha e amarelo, por exemplo. A crianca constroi o
conhecimento inicial por meio da manipulacdo do objeto, estabelecendo relacdes entre
seus conhecimentos ja internalizados e assim construindo o nimero. Segundo, Kamii
(1995), as provas operatérias*de Piaget vém contradizer a falsa ideia de que o nimero
nao € conhecido inatamente por intuicAo ou empiricamente pela observacdo. Pode-se
entdo, afirmar que a construgdo do nimero ndo se da apenas pela linguagem, todavia,

por meio de relacdes criadas e coordenadas por cada ser humano.

4As provas operatérias tém como objetivo principal determinar o grau de aquisicdo de algumas nocdes-
chave do desenvolvimento cognitivo, detectando o nivel de pensamento alcangado pela crianga, ou seja,
o nivel de estrutura cognoscitiva com que opera. (WEISS, 2003, p. 106).
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No processo de construcdo do conceito de numero, as estruturas logicas sao
essenciais, assim como ha compreensao de outros contelldos matematicos. Quando nao
construidas essas estruturas, o aprendizado torna-se mais dificil, e, muitas vezes, resta
ao estudante memorizar e decorar, o0 que Scriptori (2005) chama de passividade
cognitiva. Para Nogueira e Montoya (2004), a matematica moderna se fundamenta no
sentido de que a aquisicdo do conceito de numero seja precedido pelas atividades
preparatérias de classificacdo, seriacdo e o emprego sistematico da correspondéncia
termo a termo, sendo assim, a “no¢ao de numero natural’ passa a ser elaborado,
gradativamente, mediante manipulacéo de varios objetos.

Para a construcdo do namero € necessario o desenvolvimento da habilidade de
sintese das estruturas ldgicas ,como: a)classificacdo que consiste nas relacdes de
pertinéncia, estabelecimento de agrupamentos, de acordo com um critério e formacéo de
classes; b) incluséo hierarquica de classes, como explica Kamii (1995), em seus estudos
sobre constru¢do do numero em Piaget, que sendo o nUmero uma sintese de dois tipos
de relacdo que a crianca elabora entre os objetos, a inclusédo hierarquica se refere a
capacidade mental que a crianca tem de incluir "um" em "dois", "dois" em "trés", "trés em
quatro assim sucessivamente”; c)seriacdo que é a compreensao de uma ordem implicita
nas relacdes entre os elementos de um conjunto sendo cada elemento em seu lugar bem
definido em ordem crescente ou decrescente; d)ordem que é a necessidade légica de
estabelecer uma organizacdo (que ndo precisa ser espacial) entre os objetos, para
termos certeza de que contamos todos e de que nenhum foi contado mais de uma
vez).Esse processo é mais mental do que propriamente fisico; e)conservagdo que
consiste na compreensdo de que uma determinada quantidade permanece a mesma
ainda que tenha a sua aparéncia modificada, trata-se de um processo gradual.
Inicialmente a crianca constréi esta habilidade associada as grandezas discretas
(contagem de unidades, verificacao de duzia, dezena) e depois amplia para as grandezas
continuas: comprimento, area, volume e massa (TOLEDO e TOLEDO 1997, p.23).

Ao oportunizar a crianga 0 contato com 0 maior numero de experiéncias concretas
o professor esta favorecendo a construcao do pensamento formal. Deixa-la agir sobre os
objetos é permitir que ela faca deducdes, conjecturas e que desenvolva seu pensamento

autbnomo. Os estagios de Piaget nos falam da importancia da experienciagdo na
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aprendizagem da Matemética e que a inteligéncia da crianca se desenvolve em estagios,
que ilustram uma complexidade crescente das formas de pensamento e das estruturas
de pensamento que as sustentam (POZO, 1998).

Lerner et al (2006) destacam, trés estagios basicos:

No primeiro estagio, que Piaget chama de pré-operatorio, a crianga, ao
construir seus esquemas ldgico-matematicos, se apoia em acles
sensorio-motoras sobre objetos materiais, e através do exercicio de
repeticdo espontanea chega ao dominio da acdo. O segundo estagio,
chamado de operatério concreto, caracteriza-se pelo aparecimento das
acbes em pensamento, as operacfes, nessa fase a crianca ainda
depende dos objetos concretos para que as acgdes se transformem em
conceitos. No terceiro estagio, as criancas alcangam as operagdes sobre
objetos abstratos, ja ndo dependendo mais de ac¢des concretas ou de
objetos concretos, € a constituicdo do pensamento puramente abstrato ou
formal. Esse estagio € chamado de estdgio das operacdes formais.
(PIAGET (1979), apud LERNER et al, 2006, p. 100)

Segundo Piaget a aprendizagem ocorre em um processo de ajustamento ao meio,
sob a forma de mecanismos biolégicos que ele chama de assimilacdo e acomodacéo, e
que séo regulados pelo processo de equilibracdo. A atividade do sujeito na construcéo
do conhecimento passa, primeiro, pela assimilagcdo do mundo exterior as estruturas ja
construidas, em seguida pelo reajuste dessas estruturas em funcéo das transformacdes
sofridas, ou seja, uma acomodacédo aos objetos externos (KAMII, 1995).

Ainda sobre os estudos de Piaget (1979 apud Lerner, 2006), ha referéncia sobre
a incidéncia dos fatores sociais no desenvolvimento e ele reitera a importancia do
desenvolvimento da autonomia do individuo. Para o autor, a assimilacdo do
conhecimento se faz pela socializacdo do pensamento que, por sua vez, ocorre numa
relacdo entre operacao e cooperacao.

[...] sem intercAmbio de pensamento e coopera¢cdo com 0s demais, 0
individuo n&o chegaria a agrupar suas operacdes em um todo coerente:
nesse sentido, o agrupamento operatério pressupde a vida social. Mas,
por outro lado, [..] cooperar é coordenar operacfes. Assim, 0
agrupamento é uma forma de equilibrio das acdes interindividuais, como
das acdes individuais, e assim encontra sua autonomia no préprio seio da

vida social. (PIAGET, 1989 apud LERNER et al., 2006, p. 105)

Sendo assim, ndo basta que a crianca tenha o contato com o objeto do
conhecimento para que a aprendizagem sobre ele ocorra de fato. A experiéncia, por si

s6, ndo é o unico elemento constitutivo da aprendizagem e do pensamento formal. E
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necessario que o aprendiz realize uma conexdo entre oS novos conceitos e os ja
adquiridos. Em seus estudos sobre aprendizagem significativa, Ausubel (1982 apud
PELIZZARI et al 2002) aponta que, para haver aprendizagem significativa, sao
necessarias duas condi¢cfes: em primeiro lugar, o sujeito precisa ter uma disposicao para
aprender; a memorizagdo do conteudo arbitraria e literalmente, tem como consequéncia
uma aprendizagem mecanica; em segundo, o contetdo escolar a ser aprendido tem que
ser potencialmente significativo, ou seja, ele tem que ser légica e psicologicamente
significativo: o significado logico depende somente da natureza do conteudo, e o
significado psicolégico é uma experiéncia que cada individuo tem. Cada aprendiz faz uma
filtragem dos contetdos que tém significado ou ndo para si proprio.

Com o apoio adequado, o estudante com deficiéncia intelectual pode adquirir as
nocbes basicas para a aprendizagem da matematica utilizando suas experiéncias,
efetuando assim, as necessérias construcdes logicas na resolucdo de problemas e na
generalizagcdo para situacbes novas da informacdo apreendida, assim como em

situacdes especificas utilizando um conjunto de regras.

1.7 O Jogo na Construgao do Conhecimento

Para Ribeiro (2011), o jogo, o aspecto ludico e prazeroso que existem nos
processos de ensinar e aprender ndo se encaixam nas concepcgdes tradicionalistas de
educacdo que priorizam a aquisicdo de conhecimento. Assim, o papel do professor
também sofreu mudancas, pois em uma concepcéo construtivista®da aprendizagem, ele
passa a ser aquele que sobre tudo provoca, media e promove oportunidades para o
estudante realizar trocas com o meio social; o professor é aquele que desequilibra,
desafia; € um interlocutor que auxilia na busca de solugbes para os conflitos cognitivos.

Os jogos e as brincadeiras sédo estratégias metodoldgicas que proporcionam uma

aprendizagem concreta por meio de atividades praticas, além de ser em prazeroso para

5> Parte da premissa que o conhecimento néo procede apenas da programac&o inata do sujeito e nem de
sua Unica experiéncia sobre o objeto, mas é resultado tanto da relagdo reciproca do sujeito com seu meio,
quanto das articulactes e desarticula¢des do sujeito com esse objeto (VIEIRA, 2003)
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a grande maioria das criancas, sendo um rico instrumento para a construgdo do
conhecimento. Os Parametros Curriculares Nacionais afirmam que:

No jogo, mediante a articulacdo entre o conhecimento e o imaginado,
desenvolvem-se o autoconhecimento até onde se pode chegar e o
conhecimento dos outros — 0 que se pode esperar e em que
circunstancias. [...] Por meio dos jogos, as criancas nao apenas vivenciam
situacdes que se repetem, mas aprendem a lidar com simbolos e a pensar
por analogia (jogos simbdlicos): os significados das coisas passam a ser
imaginados por elas (BRASIL, 1997, p. 90).

Para Kishimoto (2011), existe uma diferengca do brinquedo para o material
pedagogico, baseado na natureza dos objetos de acdo educativa. Para a autora:

Ao permitir a manifestacdo do imaginario infantil, por meio de objetos
simbdlicos dispostos, intencionalmente, a fungdo pedagodgica subsidia o
desenvolvimento integral da crianca. Nesse sentido, qualquer jogo
empregado na escola, desde que respeite a natureza do ato ludico,
apresenta carater educativo e pode receber, também, a denominagéo
geral de jogo educativo (KISHIMOTO, 2011, p. 83).

O jogo na escola apresenta varios beneficios as criancas, pois durante a atividade
ludica, o que importa ndo € apenas o resultado da atividade, mas a prépria acao, 0s
momentos proporcionados, de fantasia, de percepcdo e de conhecimentos. O jogo
pressupde uma acgao do sujeito sobre a realidade, uma acéo carregada de simbolismo,
do faz de conta, que motiva e possibilita a criacdo de novas ac¢des. Para Muniz (2010), é
preciso compreender qual matematica a crian¢a produz quando ndo esta em realizacao
de tarefas tipicamente escolares; nesse sentido, a observagao da atividade matematica
em jogos espontaneos da crianca é importante para (re)conceber as relacbes possiveis
entre os conhecimentos mateméticos e os jogos desenvolvidos pela crianga.

A utilizacdo do jogo como facilitador da constru¢cdo do conhecimento matematico
ganha importancia nos discursos dos educadores e dentro da pratica pedagdgica a partir
da necessidade da participacdo efetiva do sujeito na construcdo de seu conhecimento
(KAMMI, 1986, 1988 apud MUNIZ, 2010).

Os conceitos mateméaticos séo, sobretudo, ligados a elementos abstratos,
criados pelo pensamento humano, uma vez que o trabalho do matemético
se realiza sobre um mundo abstrato, imaterial, essencialmente no campo
conceitual. Devemos, na mesma intensidade, considerar que € o mundo
material, concreto e real, ao menos no ensino fundamental e na educacéo
infantil, que da o sentido e a vida a estes elementos mateméticos, tao
importantes, no processo de conceitualizagdo. (MUNIZ, 2010. p. 61).
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O jogo pode ser uma importante ferramenta para o professor no ensino dos
conceitos matematicos, principalmente em relacdo os estudantes com deficiéncia
intelectual, pois ao oferecer diferentes meios, principalmente através de um processo
dindmico, ludico diferente do tradicional do cotidiano de sala de aula, pode certamente
contribuir na construgcdo de conceitos essenciais a resolucao das situacdes matematicas.
Sendo assim, 0 jogo e a presenca do material concreto podem ser facilitadores do
processo de aprendizagem desses estudantes, ao tornar o conhecimento mais
significativo e podendo ocasionar a motivagcdo da crianca para os estudos. O
planejamento de uma atividade lidica é fundamental. Segundo Smole; Diniz e Candido
(2000), ao propor uma brincadeira, o professor deve primar para que ela seja interessante
e desafiadora aos estudantes.

O jogo contempla varias formas de representacdo da crianga ou suas
mdaltiplas inteligéncias, contribuindo para a aprendizagem e o
desenvolvimento infantil. Quando as situagdes ludicas sédo
intencionalmente criadas pelo adulto com vistas a estimular certos tipos
de aprendizagem, surge a dimensdo educativa. Utilizar o jogo na
educacgdo infantil significa transportar para o campo do ensino-
aprendizagem condi¢des para maximizar a constru¢cdo do conhecimento
(KISHOMOTO, 2011. p. 36).

Mafra (2008) ressalta que o jogo deve ser explorado na escola como um recurso
pedagogico valioso, pois além de desenvolver questdes relacionadas as regras e ao
comportamento, atua na zona de desenvolvimento proximal®, ou seja, a crianca
consegue, muitas vezes, adquirir habilidades e competéncias em situacédo de jogo, as
quais poderiam ter dificuldades em realizar numa situacéo de aprendizagem cotidiana de
sala de aula.

O jogo é uma fonte de criacdo de situagBes-problema de matemética e,
assim, propicia o desenvolvimento de atividade matematica. Esta ndo é a
parte do jogo propriamente dito, mas € a partir das situacdes criadas em
jogo que produzimos problemas matematicos. O jogo é um tema, um
pretexto ou ilustra situacdes-problema matematicas (MUNIZ, 2010, p. 19).

6Conceito tedrico apresentado pelo estudioso russo Vigotski (1896 — 1934). Basicamente, esse conceito
apresenta a distancia entre a capacidade de se resolver um problema de forma autbnoma e a resolucao
de um problema sob a orientacéo de outra pessoa (MASCIANO, 2011).
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Os jogos e brincadeiras utilizados em sala de aula como pratica pedagdgica
podem transformar conteldos duros estéticos em atividades mais interessantes e
prazerosas, porém € necessario que o professor esteja consciente de que 0s jogos ou
brincadeiras pedagodgicas devem ser desenvolvidos como provocagcdo a uma
aprendizagem significativa e estimulo a construcdo de um novo conhecimento com o
desenvolvimento de novas habilidades (MAFRA, 2008). O jogo estimula a construcéo de
esquemas e raciocinio logico, ao desafiar o sujeito durante o jogo faz com que ele busque
solucgdes, logo criando estratégias, como até mesmo a antecipacao a acdo sua e do outro.

E necessario um planejamento prévio por parte do professor, com objetivos claros
e precisos, assim como na selecéo dos jogos a serem utilizados, com o cuidado de utilizar
jogos adequados para alcancar os objetivos propostos, ndo esquecendo a importancia
da socializacéo e interacdo durante a atividade.

Atualmente, inUmeros jogos ofertados em computadores trazem o aspecto ludico
necessario a facilitar o processo de aprendizagem dos estudantes. Os Parametros
Curriculares Nacionais (BRASIL, 1997) ressaltam que o professor deve repensar o
processo de ensino e aprendizagem com a introdugcdo das novas tecnologias,

possibilitando ao estudante o prazer e o interesse pelo aprender.

1.8 A tecnologia na educacéo

Os diferentes periodos da histéria da humanidade podem ser reconhecidos pelo
avanco tecnolégico da época. O uso de uma ferramenta dentro de um contexto historico
para garantir melhor qualidade de vida corresponde as "novas tecnologias”, que se
encontram mais sofisticadas (KENSKI, 2007).

Para Masciano, Fonseca e Souza (2013), se vive hoje em uma sociedade em
constante transformagé&o, onde o mercado de trabalho necessita de pessoas qualificadas
e, consequentemente, percebe-se a necessidade de mudanca no enfoque dado a
educacdo, que antes se restringia a transmitir conteddos com uma visdo do

conhecimento fragmentado em matérias e hoje, considera-se a abrangéncia das
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questdes relacionadas a formacdo do estudante como ser humano, considerando
também a sua subjetividade, totalidade e diversidade, preparando-o para a vida.

A partir do século XX os temas Tecnologia e Educacdo passaram a ser muito
discutidos no Brasil, tendo em vista que 0 pais comecou a investir, mesmo que
timidamente, seguindo uma tendéncia mundial, de forma mais incisiva na utilizagdo dos
computadores na educacédo. Investimento esse que é resultado também de uma nova
demanda social que se inicia no século passado, em meados dos anos 1990
(MASCIANO; SOUZA, 2014).

A revolucao da tecnologia causou mudancas repentinas em diversos setores da
sociedade. A massificagdo do uso dos computadores, principalmente fora da escola,
trouxe consigo a aproximacao entre povos, culturas, economias, diminuindo as fronteiras
entre 0s paises ao mesmo tempo em que aumentou a velocidade da circulacdo das
informacdes e acelerou o processo de globalizacdo. No século XXI sdo pré-requisitos
para qualquer cidaddo conhecimentos basicos sobre essa nova linguagem,
principalmente no tocante ao mercado de trabalho, pois a desconhecendo, o individuo
corre o risco de ser considerado sem qualificacdo e desinformado. Nesse sentido, para
Masciano e Souza (2014), a sociedade passa a exigir que a escola seja a formadora de
cidadao, preparando-o para o novo estilo de vida, tanto no que tange ao conhecimento,
quanto a preparacdo para o trabalho. A escola, por sua vez, acaba repassando essa
exigéncia para o professor.

Na escola, o uso do computador deve ter como objetivos mediar a aprendizagem
dos estudantes e ajudar na construcao do processo de conceituacdo e desenvolvimento
de habilidades importantes para que eles participem de maneira critica dentro dessa nova
sociedade tecnologicamente desenvolvida (MASCIANO; SOUZA, 2014).

Kenski (2007) discute o tema educacao e tecnologia e enfoca a importancia da
mediacao tecnoldgica acrescentando que, por muito tempo, a sociedade tem buscado
ferramentas tecnologicas aplicaveis a educacdo. As tecnologias podem ser mais
elaboradas e outras mais especificas e que se apresentam por meio de suportes e
ferramentas, fruto da engenhosidade humana. Tais como lapis, borracha, papéis, livros,
cadernos... e que foram sistematicamente, incorporadas ao cotidiano do processo de

ensino e aprendizagem.
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A insercdo da tecnologia no meio educacional estabelece um novo modelo
conceitual, que instiga a todos a estabelecerem uma relagdo mais ‘amigavel’, embora
seja de conhecimento geral, que hoje ainda se transita em uma via de mao dupla, na
qual, por um lado, a tecnologia € amplamente disponibilizada, e, por outro, o0 sistema
educacional ainda néo é capaz de integra-la naturalmente em seus modelos didaticos ja
existentes (SANTOS, 2012).

Os jogos educacionais, no formato virtual podem fazer parte do cotidiano das
criancas e para muitos ja o sao, podendo ser um meio que possibilita a expressao de
sentimentos, de emocao e propicia a aprendizagem. Utilizados em diferentes contextos
educacionais, onde a motivacdo do estudante acontece como consequéncia da
abordagem adotada pelo professor, que nao pode deixar de lado a exploracéao livre e o
ludico. Os jogos educacionais virtuais aumentam a possibilidade de aprendizagem, além
de auxiliar na construcdo da autoconfianca e incrementar a motivagcao no contexto da
aprendizagem (HOPF; FALKEMBACH; ARAUJO, 2005).

Os ambientes virtuais de aprendizagem também exigem uma maior interatividade,
cooperacao e colaboracdo entre todos os envolvidos no processo de aprendizagem,
favorecendo um compartilhamento do desejo de construir e de aprender. Superando até
mesmo limitagOes, experiéncias relatadas em pesquisas como de Souza (2006) e
Brandao (2005), que, em seus estudos, relatam a mudanca de postura tanto do professor
quanto do estudante, além da demonstracdo de caracteristicas como: iniciativa,
motivacdo, autodisciplina e autonomia com o emprego dos recursos tecnoldgicos. Para
Sloczinski e Chiaramonte (2005), a autonomia é uma das habilidades fundamentais para
a construcdo do conhecimento, e a utilizagdo em ambientes virtuais de aprendizagem,
associada a uma metodologia adequada, favorece o desenvolvimento dessa
caracteristica na crianca.

Morellato (2004), ainda alerta, em sua pesquisa, sobre a necessidade de que
estratégias pedagodgicas devam ser bem estruturadas para motivar o estudante para a
aprendizagem, desenvolver sua autonomia e contribuir na constituicdo da auto-imagem.
Portanto, trabalhar na perspectiva tecnoldgica, inserindo a possibilidade de diferentes

ambientes educacionais, permite ao estudante produzir novas formas de construir o
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conhecimento, favorecendo a aprendizagem individual e coletiva, desenvolvendo assim,

a colaboracéo entre os estudantes.

1.8.1 O uso do computador na educagdo matematica

Na matematica, um grande desafio do professor € o de trabalhar com os seus
estudantes a habilidade de pensar matematicamente, de forma a tomar decisbes
baseando-se na relacdo entre o sentido matematico e a situacdo do problema
(GLADCHEFF; ZUFFI; SILVA, 2001). Por isso, o professor deve refletir em seu
planejamento como utilizar o computador considerando-o uma ferramenta que oferece
possibilidades para o estudante construir uma ponte solida entre os conceitos

matematicos e o mundo pratico.

Nessa perspectiva, Lucas (2010) ressalta que a aprendizagem depende de acdes
que caracterizem o “fazer matematica”: experimentar, interpretar, visualizar, induzir,
conjecturar, abstrair, generalizar e, enfim demonstrar. E o estudante agindo,
diferentemente de seu papel passivo frente a uma apresentacéo formal do conhecimento,
baseada essencialmente na transmissdo ordenada de ‘fatos’, geralmente na forma de
definicdes e propriedades, exigindo, ao maximo, memoriza¢ao e repeticdo, nao havendo
construcdo do conhecimento matematico.

Quando o estudante usa o computador para construir o seu conhecimento, o
recurso passa a ser um apoio pedagdégico para o professor, propiciando condi¢des para
0 estudante relacionar os conhecimentos, possibilitando a resolucdo de problemas. Além
de refletir sobre os resultados obtidos e depurar suas ideias por intermédio da busca de
novos contetdos e novas estratégias. A construcdo do conhecimento advém do fato de
0 estudante ter que buscar novos conteudos e estratégias para incrementar o nivel de
conhecimento que ja dispbe sobre o assunto que esta sendo tratado via computador
(VALENTE, 1999, p.2).

Para Groenwald e Ruiz (2006), a utilizacdo das novas tecnologias, na educacao,

implica um processo de inovacéo docente havendo a necessidade de sua incorporacéo,
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promovendo uma melhora no processo de ensino e aprendizagem. Assim, repensar a
pratica pedagogica em sala de aula, a mudanga nos curriculos de maneira que
contemple, principalmente, o interesse do estudante e assim possa contribuir para a
construcdo do conhecimento e o desenvolvimento de habilidades cognitivas.

A busca insistente de préaticas pedagdgicas que possam favorecer o processo de
ensino e aprendizagem nas escolas, tornando o processo mais significativo e facilitador
para o estudante. Além de propiciar ao professor trabalhar em sala de aula com
investigacdo e experimentacdo na matematica para permitir ao estudante vivenciar e
organizar suas experiéncias, interferir, se sentir motivado e assim, construir seu proprio
conhecimento. Nesse sentido, o computador passa a ser mais utilizado como uma
ferramenta nas aulas de matematica. Segundo o Parametros Curriculares de Matematica
(BRASIL,1997), “ele é apontado como um instrumento que traz versateis possibilidades
ao processo de ensino e aprendizagem de matematica, seja pela sua destacada
presenca na sociedade moderna, seja pelas possibilidades de sua aplicacdo nesse
processo” (p. 47).

A utilizacdo de jogos e softwares educativos para a educacdo matematica pode
favorecer o processo de ensino e aprendizagem dos conceitos matematicos, tornando-o
mais dinamico, enriquecedor, despertando a curiosidade e a vontade de aprender, e
assim, propiciar aos estudantes um olhar diferenciado para o ensino. Os jogos podem
desafiar a crianca a pensar sobre o que esta sendo feito e, ao mesmo tempo, leva-la a
fazer relacdes sobre os meios utilizados e os resultados obtidos. Para Bona (2009), os
softwares educativos podem ser um notavel auxiliar para o estudante adquirir conceitos
em determinadas areas do conhecimento, pois o conjunto de situa¢cfes, procedimentos
e representacdes simbdlicas oferecidas por essas ferramentas € muito amplo e com um
potencial que atende boa parte dos contetudos das disciplinas.

No entanto, Gomes et al (2002), mencionam as limitagdes de alguns softwares, e
ressaltam a estreita porcdo dos campos conceituais abordados. Por isso, a importancia
de que sejam utilizados adequadamente apoiando as atividades do professor com intuito
de despertar, antes de tudo, a intuicdo e o espirito investigativo dos estudantes nas
relacbes para a busca de solugbes de situacdes-problemas que envolvam os campos

conceituais da matematica.
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Bellemain, Gitirana e Andrade (2010) apontam que a aprendizagem em
matematica mediada por tecnologias se da por meio da realizacdo, pelos sujeitos, de
atividades nas quais os conhecimentos matematicos estdo em jogo. Sobretudo os
softwares no ensino da matemética precisam possibilitar a constru¢cao, armazenamento
e andlise de situa¢Bes que envolvam os conhecimentos.

Além dos beneficios para a educacdo matematica, torna-se o processo de ensino
e aprendizagem mais dinamico. Dessa maneira, a utilizacdo do computador e de
softwares educativos propicia aos estudantes um olhar diferenciado para o ensino, pois
esse ja faz parte do cotidiano de muitos estudantes, tanto para a elaboracéo de trabalhos
escolares ou como modo de entretenimento (SILVA; CORTEZ; OLIVEIRA, 2013).

No planejamento de uma aula é importante que o professor defina os objetivos e
domine bem as atividades que serdo propostas; é necessaria uma analise criteriosa do
software a ser utilizado, assim como sua adequada utilizacdo e exploracdo para a
organizagdo do pensamento e socializagdo do estudante. Outro aspecto necessario
avaliar na selecdo de um software € o sentido ludico que propde; se suas representacdes
virtuais sédo apresentadas de forma coerente, motivadoras, despertando a curiosidade, a
necessidade da obediéncia as regras, a iniciativa, assim como o desenvolvimento da
linguagem, do pensamento, da concentracdo, assim como, propiciar a memodria,

percepcao visual, raciocinio I6gico matematico pertinente.

1.8.2 As tecnologias aplicadas a Educacédo Especial

O uso de tecnologias com estudantes com deficiéncia intelectual precisa
considerar o contexto socio-historico-cultural em que os estudantes estédo inseridos,
reconhecendo o computador como um meio de interacdo social e uma alternativa para
desenvolver a linguagem e propiciar que a crianga construa seu conhecimento. Para
Raica (2008), o computador é um recurso flexivel que pode ser adaptado as diferentes

necessidades de cada estudante e, por esse motivo, considera que as atividades
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pedagdgicas realizadas por meio do computador aplicam-se tdo bem aos principios que
pautam a diversidade.

Contudo, o uso da tecnologia exige reflexdo e planejamento, ndo podendo se
esperar que as tecnologias sejam a solucao para todos os problemas educacionais, ou
mesmo para resolver a dificuldade de aprendizagem dos estudantes, mas sim um apoio
ao processo de ensino e aprendizagem, ainda um meio de fortalecer as potencialidades
gue os estudantes com deficiéncia intelectual apresentam. Por isso, ha a necessidade
segundo Prado (2008), de que o professor também precise conhecer as implicacdes do
estudante, no sentido de vivenciar a reconstrucdo da pratica pedagodgica numa
perspectiva que enfatiza a reflexdo, a depuracéo sobre a agcado-pensamento do estudante,
bem com a constru¢cdo do conhecimento.

E previsivel que algumas interferéncias possam acontecer como a propria
angustia do professor, além de suas inquietagdes e ansiedades ao orientar o estudante
no desenvolvimento da atividade, j& que, quando se trata da realizacao de atividades com
estudante com deficiéncia intelectual, € necessario pensar em uma de suas principais
demandas: “o tempo”. O estudante pode precisar de um tempo maior do que o planejado
para desenvolver a tarefa, principalmente de forma autbnoma e criativa. Esse, quando
desconsiderado, pode causar frustragdes atrapalhando os resultados esperados.

O computador e seus recursos podem auxiliar na constru¢do do conhecimento
matematico e na compreensao de seus conceitos, afinal € um grande aliado do processo
de ensino e aprendizagem quando utilizado em um ambiente de aprendizagem que
favorega a construcao do conhecimento e o desenvolvimento das habilidades do pensar
da crianca. Além de possibilitar, ao professor, trabalhar na perspectiva de pensar e
repensar a pratica pedagdgica no propoésito de favorecer a aprendizagem do estudante
atendendo suas necessidades educacionais especificas, sob uma expectativa dinamica,
ludica e prazerosa. Para Raica (2008), ha inimeras maneiras de explorar os recursos
tecnolégicos como facilitadores no processo de inclusdo escolar, ndo havendo limites
para a criatividade dos professores que se empenham em melhorar suas praticas
pedagogicas em prol do ensino de todos os estudantes.

Sendo assim, o ideal é que este seja facilitador e mediador, despindo-se da sua

autoridade de comando e permitindo-se “aprender junto”. O educador ao interagir com o
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estudante pode entender as dificuldades que ele esta apresentando e assim organizar
situacdes de aprendizagem a fim de supera-las (WERNER, 2008).

A tecnologia, principalmente no contexto da educacéo especial, pode favorecer o
trabalho em uma perspectiva de pensar e repensar a pratica pedagogica, de modo a
torna-la mais eficaz ao possibilitar a aprendizagem, divorciando-se do pensamento de
que os estudantes sdo iguais e ndo sujeitos socioculturais com experiéncias e

necessidades diversas.

1.8.2.1 Tecnologias Assistivas - TA

Atualmente, existe uma gama de recursos tecnoldgicos desenvolvidos para o
apoio as necessidades especificas do individuo, que visam simplificar as atividades do
cotidiano, que tem sido de grande valia, principalmente para pessoas com algum tipo de
necessidade educacional especifica, pois pode ampliar uma habilidade funcional e
promovendo aquelas que se encontravam impedidas devido a uma limitacdo. Para
Bersch (2013), as Tecnologias Assistivas sao caracterizadas como o arsenal de recursos
e servicos que contribuem para proporcionar ou ampliar habilidades funcionais de
pessoas com deficiéncia e, consequentemente, promover vida independente e sua
inclusdo na sociedade.

O American with Disabilities Act — ADA (1990 apud Morita, 2012, p. 15) que regula
os direitos dos cidaddos com deficiéncia nos EUA, em suas diretrizes classificou as
Tecnologias Assistivas com intuito de organizar a area de conhecimento e auxiliar no
estudo, pesquisa, desenvolvimento, bem como, a promocdo de politicas publicas,
organizacao de servicos, catalogacdo e formacao de banco de dados para identificacao

dos recursos mais apropriados ao atendimento de uma necessidade educacional:

a) Auxilios para a vida diaria - materiais e produtos para auxilio em
tarefas rotineiras tais como comer, cozinhar, vestir-se, tomar banho e
executar necessidades pessoais, manutencdo da casa.



http://www.ada.gov/pubs/ada.htm
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b) CAA (CSA) Comunicacdo aumentativa (suplementar) e alternativa -
recursos, eletrénicos ou ndo, que permitem a comunicacao expressiva
e receptiva das pessoas sem a fala ou com limitacdes da mesma.

¢) Recursos de acessibilidade ao computador - equipamentos de entrada
e saida (sintese de voz, Braille), auxilios alternativos de acesso
(ponteiras de cabeca, de luz), teclados modificados ou alternativos,
acionadores, softwares especiais (de reconhecimento de voz, etc.),
gue permitem as pessoas com deficiéncia a usarem o computador.

d) Sistemas de controle _de ambiente - sistemas eletrdnicos que
permitem as pessoas com limitagdes moto-locomotoras, controlar
remotamente aparelhos eletroeletrénicos, sistemas de seguranca,
entre outros, localizados em seu quarto, sala, escritério, casa e
arredores.

e) Projetos arquitetdnicos para acessibilidade- adaptacfes estruturais e
reformas na casa e/ou ambiente de trabalho, através de rampas,
elevadores, adaptacdes em banheiros entre outras, que retiram ou
reduzem as barreiras fisicas, facilitando a locomog¢éo da pessoa com
deficiéncia.

f) Orteses e préteses- troca ou ajuste de partes do corpo, faltantes ou
de funcionamento comprometido, por membros artificiais ou outros
recurso ortopédicos (talas, apoios etc.).

g) Adequacdo Postural - Adaptacdes para cadeira de rodas ou outro
sistema de sentar visando o conforto e distribuicdo adequada da
pressdo na superficie da pele, bem como posicionadores e
contentores que propiciam maior estabilidade e postura adequada do
corpo através do suporte e posicionamento de
tronco/cabeca/membros.

h) Auxilios de mobilidade - Cadeiras de rodas manuais e motorizadas,
bases moveis, andadores e qualquer outro veiculo utilizado na
melhoria da mobilidade pessoal.

i) Auxilios para cegos ou com visdo subnormal - Auxilios para grupos
especificos que inclui lupas e lentes, Braille para equipamentos com
sintese de voz, grandes telas de impressao, sistema de TV com
aumento para leitura de documentos, publicacfes etc.

j) Auxilios para surdos ou com déficit auditivo - Auxilios que inclui varios
equipamentos (infravermelho, FM), aparelhos para surdez, telefones
com teclado — teletipo (TTY), sistemas com alerta tactil-visual, entre
outros.

k) Adaptacdes em veiculos - Acessorios e adaptagdes que possibilitam
a conducdo do veiculo, elevadores para cadeiras de rodas,
camionetas modificadas e outros veiculos automotores usados no
transporte pessoal (MORITA, 2012, p 15).

E importante ressaltar, que a Tecnologia Assistiva, assim como qualquer outro
recurso aplicado a educacao, necessita de um bom planejamento, cuidados na escolha
dos recursos a serem utilizados, uma adaptagdo especifica ao estudante com deficiéncia

intelectual, motivando-o ao aprendizado para efetivamente trabalhar os conceitos
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pretendidos de forma a contribuir para a melhoria da auto estima e da socializagcédo do
estudante.

1.8.3 Os softwares educativos

A evolucao dos computadores — hardwares — e dos programas — softwares — foi
muito rapida. Eles influenciaram o modo de vida dos seres humanos e como néo podia
deixar de ser, influenciaram diretamente o ambiente escolar. A chegada dos
computadores a escola surgiu da exigéncia da sociedade para que ela formasse cidadaos
preparados para lidar, entre outras coisas, com a tecnologia. Essa exigéncia € pautada,
entre outros argumentos, no fato de que “abre, para as criangas, a possibilidade segura
de um salto de qualidade no seu desenvolvimento cognitivo, e de um saldo inesgotavel
de autoconfianga devido ao dominio da maquina” (LA TAILLE, 1990, p.22), sobretudo
porque a crianca fica preparada para participar ativamente dessa nova linguagem que a
cerca.

S&o vérios os beneficios apontados pelos estudiosos em relacdo ao uso dos
computadores nas escolas, entre eles: “o fato de o computador permitir a crianca ensaiar
e errar [...], trabalhar com computador ajuda as criancas a se tornarem atentas
pesquisadoras de erros [...], 0 computador € um poderoso meio para desenvolver a logica
e a aprendizagem da crianga.” (PELUSO, 1998, p. 161).

As primeiras tentativas de ensino com a utilizagdo de computador foram
relevantes, mas uma das maiores contribuicbes em termos de software educacional foi a
do pesquisador Seymor Papert que desenvolveu a linguagem Logo’.

Papert trabalhou na equipe de Jean Piaget durante cinco anos e suas pesquisas
tém algumas convergéncias com a teoria construtivista piagetiana, de modo especial com
a ideia de que a crianca deve ser construtora do conhecimento. Em suas pesquisas,

Papert buscou, entre outras coisas, superar 0 modelo instrucionista das maquinas de

“Linguagem de programacéao concebida para ser inteligivel e, dessa forma, de facil assimilagao para
iniciantes ou criancas (LIMA, 2009).
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ensinar, criando assim o construcionismo, em que a crianga constréi o conhecimento com
o minimo de ensino possivel, a crianga € uma investigadora. Dentro dessa linguagem,
Papert criou dois modelos de “tartaruga” uma em forma de robé e outra para ser utilizada
no computador; criagdes essas realizadas em épocas diferentes. (LA TAILLE, 1990)

Papert, ao criar linguagem LOGO, construiu um software totalmente voltado para
a educacdo, sendo que através dele eram dados comandos que faziam a “tartaruga” se
mover e deixar os desenhos na tela do computador. Esse programa dava a crian¢a o
dominio sobre a maquina, pois era ela, a crianga, quem determinava o que a “tartaruga”
deveria desenhar através de um tipo de programacao utilizando como base a
matematica, e assim aprendia por investigacéo e descoberta (LA TAILLE, 1990).

Desde a década de 60, Papert defendia a ideia de que cada crianca deveria ter
um computador em sala de aula e que a educacao precisava ser modificada para se
adaptar as novas tendéncias da modernidade, o que faltava a escola. A principal
preocupacao de Papert era que a educacao deveria evoluir e que a escola deveria, sim,
integrar os computadores ao seu ambiente para que as criancas aprendessem, desde
cedo a dominar as maquinas, de modo que, mais tarde, ndo fossem dominadas por elas.

Dentro dessa perspectiva, pode-se acreditar que h& grandes possibilidades para
que o estudante, ao utilizar o computador, possa melhorar fluéncia do raciocinio, aumente
o tempo de concentracdo nas atividades apresentadas, direcione sua aprendizagem e
compreenda o erro como elemento da aprendizagem, assim como acontece com 0 jogo
(WERNER, 2008).

Contudo, nem todos os programas que sdo executados em uma plataforma
computadorizada podem ser classificados na categoria softwares educativos. E
importante, entdo, fazer uma distingdo entre os tipos de programas que 0s estudantes
podem encontrar disponiveis na internet, como softwares livres, se sdo realmente
adequados e atendem os objetivos da aprendizagem. Denomina-se como software
educativo aqueles programas que possuem concepg¢des pedagdgicas e educativas, ou
seja, as aplicacdes que procuram apoiar direta ou indiretamente o processo de ensino-
aprendizagem.

[...] a analise dos softwares educacionais, em termos da constru¢éo do
conhecimento e do papel que o professor deve desempenhar para que
esse processo ocorra, permite classifica-los em posi¢des intermediarias
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entre os tutoriais e a programacédo. No entanto, cada um dos diferentes
softwares usados na educacgéo, como os softwares multimidia (mesmo a
Internet), os softwares para construcdo de multimidia, as simulacdes e
modelagens e 0s jogos, apresentam caracteristicas que podem favorecer,
de maneira mais ou menos explicita, o processo de constru¢do do
conhecimento. E isso que deve ser analisado, quando escolhemos um
software para ser usado em situagdes educacionais. (VALENTE, 1999, p.
90).
Segundo Meirelles (1988), “software” € a palavra universalmente adotada para
designar as linguagens que o computador é capaz de entender, 0S processos a serem

seguidos para que ele processe informacao e 0s programas que € capaz de processar.

Caracteristicas dos principais tipos de softwares encontrados na educac¢ao sao:
a) Tutoriais: segundo Valente (1999), um tutorial € um software no qual a informacao é
organizada de acordo com uma sequéncia pedagogica particular e apresentada ao
estudante, seguindo essa sequéncia ou entdo o aprendiz pode escolher a informacéo
que desejar.
b) Programacao: o computador pode ser visto como ferramenta computacional para
resolver problemas, quando programado pelo aprendiz. Bittar (2000) destaca que o
software de programacdo esta ligado a uma linguagem de programacdo e pode ser
considerado educativo, a partir do momento que o estudante precisa resolver algum
problema por meio da programacao.
c) Exercicio-e-pratica: é uma classificacdo do tutorial e apresenta-se na forma
tradicional em que os computadores tém sido utilizados na educac&o. E o tipo de software
mais facil de ser desenvolvido e utilizado. “A agédo do aprendiz se restringe a virar paginas
de um livro eletrénico ou realizar exercicios, cujo resultado pode ser avaliado pelo préprio
computador” (VALENTE, 1999, p. 92).
d) Aplicativos: sdo programas voltados para aplicacbes especificas, como
processadores de texto, planilhas eletrénicas e gerenciadores de banco de dados.
Embora ndo tenham sido desenvolvidos para uso educacional, permitem interessantes
usos em diferentes ramos do conhecimento.
e) Multimidia e Internet: para Valente (1999) tanto o uso de sistemas multimidia ja
prontos quanto os da Internet sdo atividades que auxiliam o aprendiz a adquirir

informacgé&o, mas ndo a compreender ou construir conhecimento com a informacao obtida.
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Assim, cabera ao professor criar situacfes para que a construgcdo do conhecimento
ocorra.
g) Simulacdo e Modelagem: os softwares de simulagéo e modelagem em conjunto com
uma intervencdo docente adequada, podem ser considerados como o ponto forte do
computador na escola, pois possibilitam a vivéncia de situa¢des dificeis ou até perigosas
de serem reproduzidas em aula.
h) Jogos: geralmente, sdo desenvolvidos com a finalidade de desafiar e motivar o
aprendiz, envolvendo-o em uma competicdo com a maquina e os colegas. Os jogos
podem também ser analisados do ponto de vista do ciclo descricdo-execucao-reflexdo—
depuracédo—descricédo, dependendo da acao do aprendiz em descrever suas ideias para
o0 computador, isto €, ele pode descrever suas ideias e estratégias corretamente ou com
erros durante o jogo, mas de nada adianta no processo de aprendizagem, se ele nao tiver
consciéncia disso, pois dessa maneira, fica muito dificil a transformacao dos esquemas
de ac¢Oes envolvidos na resolucdo do problema.

A Figura 1, a seguir, apresenta um modelo de Felippin (2004), que sintetiza as

variacfes ja comentadas:

Exerciclo e pratica oL
Redes de Comunicagdo

e Internet
*Pramove ®Exploragan
macanismo de por
reforgo e dascoberta
teste
Jogos
Multimidias
p—— ®Atua na s
® Afua no canstrugéo de ';m""?‘”“
desenvalvimento conhecimertos edagogica
cognitivo Aprendizagem
*Reconstrugdo
OFarurecE a da modelos mentais,
transmisséo de através do aprender &
conhecimentos. fazer
Sistemas Tutoriais
®Pamis a
verificagdo de Aplicativos
hipdieses
Simulagao

Figura 1- Classificagdo dos softwares e atuagdo no processo de aprendizagem (Fonte: Felippin, 2004)
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As acdes propostas por cada tipo de software convergem, de alguma forma, para
a aprendizagem e apesar de se processarem de formas diferentes, podem ser
consideradas como apoio pedagdgico no processo de ensino e aprendizagem.

Para Morellato (2004), os softwares educativos desempenham uma dupla fungéo:
a ludica e a educativa de maneira atraente e motivadora, pois 0S mesmos permitem
favorecer um grande numero de interacdes como tomada de decisdes, escolha de
estratégias e respeito as regras impostas. Estabelece representacdes simbdlicas e
desenvolvimento do imaginario do estudante. Para tanto é necessario, que os softwares
educativos sejam desenvolvidos para chamar a atencao do estudante, através do apelo
visual, imagens, cores, personagens e animacao, permita uma relacdo maior do usuario
com o jogo, além do som que desperta a atencao, integrando a premiacao acerto/erro,
nesse caso, o erro pode ser visto como parte da brincadeira. Todos fatores promovem o
envolvimento com o jogo e favorecem condi¢des para a aprendizagem.

O software educativo pode ser um importante aliado no processo de aprendizagem
do estudante, funcionando como um grande facilitador entre o estudante e o
conhecimento. Através do jogo, no computador, os estudantes serdo capazes de fazer
uma ponte entre 0s conceitos matematicos e a pratica, ja que, a dificuldade no ensino da
matematica pode estar no fato de que a ciéncia é tida como o ambiente das abstracdes
que enfoca o0s aspectos formais e se divorcia da realidade (MACHADO, 1997).

Entretanto, o uso de novas tecnologias na escola ainda exige uma reflexdo sobre
a nova postura do professor, assim como sobre a aquisicdo de novas competéncias e
conhecimentos. Ainda, a necessidade de investimentos em computadores e softwares
educativos. Por isso, € importante pensar e repensar a pratica pedagdgica com o
propésito de favorecer a aprendizagem dos estudantes, principalmente aquele com
necessidades especificas em sua aprendizagem.

O fato de o computador favorecer uma atividade mais ludica e integrada,
possibilitando um aprendizado ‘quase’ que informal e prazeroso, pode ser considerado
como aspecto positivo para o professor no processo de ensino. No entanto, é importante
gue as atividades sejam trabalhadas de forma que motivem o estudante a desafiar a sua
capacidade intelectual e emocional, de modo a encoraja-lo a superar sua eventual

dificuldade, estimulando-o0 a prosseguir no seu processo de aprendizagem. Isto exige do
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professor o cuidado na escolha dos softwares educativos, que devem possibilitar a
criacdo de ambientes motivadores para potencializar o processo de ensino e
aprendizagem.

Neste contexto, o professor deve planejar intervencbes pedagégicas com a
utilizacao de softwares educacionais que contribuam para a efetivacdo do processo de
aprendizagem, favorecendo a construgédo integrada do conhecimento, desenvolvendo no
estudante o pensamento l6gico e o espirito investigativo, por meio da resolucdo de
situacdes-problemas que possam servir para ele compreender e transformar sua
realidade. Assim, o estudante poderd descobrir formas de adequar a busca de
informagdes com a construcéo de seu conhecimento, estimulando o desenvolvimento de
habilidades e valores que contribuirdo na sua formacédo como sujeito histérico-social e
cultural (MORELLATO, 2004).

Os softwares educativos quando bem contextualizados pedagogicamente, podem
tornar-se um bom aliado no processo de ensino e aprendizagem, pois, desempenham

uma dupla funcédo: a ludica e a didatica, de maneira criativa, motivadora e prazerosa.

1.8.3.1 A escolha de um software

A escolha de um software deve levar em consideracdo sempre os objetivos de
aprendizagem pretendidos e a forma como ele serda inserido na pratica, no
desenvolvimento das potencialidades do estudante. Essa escolha requer ainda do
professor que suas escolhas convirjam com 0s objetivos a serem alcancados na
construcdo da aprendizagem pretendida e que, nesse processo, redimensiona 0sS
softwares que apenas objetivam testar o conhecimento e estabelece a opgéo por
softwares que procurem favorecer o estudante a interagir com o programa de maneira a
construir o conhecimento (SILVA, 2006).

Os Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL,1997, p. 47) enfatizam:

Quanto aos softwares educacionais é fundamental que o professor
aprenda a escolhé-los em funcdo dos objetivos que pretende atingir e de
sua propria concepc¢ao de conhecimento e de aprendizagem, distinguindo
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0S que se prestam mais a um trabalho dirigido para testar conhecimentos
dos que procuram levar o estudante a interagir com o programa de forma
a construir conhecimento.

E indispensavel que o software atenda as singularidades dos estudantes,
principalmente em se tratando do estudante com deficiéncia, no sentido de responder
com a adequacao curricular necessaria do conteudo a ser aprendido. Sendo assim, 0
papel do professor é fundamental, ndo s6 na escolha dos softwares a serem utilizados,
mas também na elaboracdo de um plano de trabalho que vise a sua interacdo com o
estudante, que funcione como facilitador na mediacdo com o computador, visando
responder as suas demandas educacionais.

A escolha de um software deve ocorrer levando em conta a relacéo deste
com o que se esta ensinando, portanto, é fundamental que o professor
reconhega sua propria prética, e o seu trabalho em sala de aula. Os
softwares devem estimular o raciocinio e motivar a crianga para querer
aprender e, para tal, precisam ser concebidos segundo uma teoria sobre
como o individuo aprende, apropria-se e constrdi seu conhecimento [...] o
material selecionado deve permitir a crianga construir o conhecimento, em
um contexto delimitado por uma série de atividades ludico-pedagodgicas
embasados no seu interesse e curiosidade (WERNER, 2008, p. 51).

Ressalta-se entdo a necessidade da formacgéo do professor, para que possa ser
capaz de considerar os critérios necessarios na escolha de um software visando atender
0 processo de constru¢do do conhecimento. De acordo com Valente (1999):

A formacado do professor deve prover condi¢cdes para que ele construa
conhecimento sobre as técnicas computacionais, entenda por que e como
integrar o computador na sua pratica pedagdégica e seja capaz de superar
barreiras de ordem administrativa e pedagogica. Essa pratica possibilita a
transicdo de um sistema fragmentado de ensino para uma abordagem
integradora de conteddo e voltada para a resolugcdo de problemas
especificos do interesse de cada estudante. Finalmente, deve-se criar
condi¢cBes para que o professor saiba recontextualizar o aprendizado e a
experiéncia vivida durante a sua formacao para a sua realidade de sala
de aula, compatibilizando as necessidades de seus estudantes e os
objetivos pedagdgicos que se dispde a atingir (VALENTE, 1999, p. 14).

Gladcheff, Zuffi e Silva (2001) em pesquisa realizada sobre a avaliacdo da
qualidade de softwares educacionais de matematica, publicada nos Anais do Congresso

da Sociedade Brasileira de Computacdo elencam uma série de aspectos que devem ser

observados na avaliagcéo e escolha de um software.



Quadro 2 — Aspectos a serem considerados para a escolha de um software

Aspectos Técnicos

a) Documentacédo de Usuario/Manual do Usuario (Impresso ou on-line):

* instrucdes corretas e de facil compreensao para instalacdo e desinstalacao do produto;

* todas as funcdes e/ou atividades que o software executa devem estar descritas na documentacéo,
de maneira simples e compreensivel;

* a documentacdo ndo deve possuir erros gramaticais;

* 0s termos utilizados devem estar no mesmo idioma que os usados na interface do produto e as
mensagens devem ser explicadas.

b) Software:

* 0s requisitos necessarios de hardware e software devem ser compativeis com os requisitos do
computador a ser utilizado e com os softwares nele instalados;

* deve ser de facil instalacédo e desinstalacao;

* as funcbes disponiveis devem ser suficientes para realizarem as tarefas pelas quais o produto se
propde e quando sdo ativadas, devem executar exatamente o que é esperado;

* caso o professor julgue necessario, o software deve possuir recursos para acesso seletivo, como
senhas, e ndo deve apresentar falhas;

* 0 produtor deve fornecer suporte técnico e manutencdo do produto.

Aspectos Pedagdqgicos Gerais

O professor/educador podera observar as seguintes questdes:

a) Quanto aos objetivos:

* especificar os objetivos que pretende alcancar em relagdo a Matematica, utilizando o produto como
ferramenta de auxilio (apds sua avaliacdo, deve refletir se os objetivos poderéo ser alcancados e se
encaixam-se com as propostas pedagdégicas da escola);

* verificar se o software possui “pelo menos” um dos itens: Projeto ou Manual Pedagdégico/Plano de
Ensino/Proposta Educacional;

* se 0 software explora o conhecimento matematico dentro da realidade do estudante, a fim de ele
compreenda a Matematica como parte de sua vida cotidiana;

* se 0 software valoriza a troca de experiéncias entre os estudantes e o trabalho cooperativo;

* verificar se o software valoriza diferentes formas e compreensdo na resolucdo de situacdes-
problema por parte do estudante;

* se expde situacBes onde a crianga valoriza e usa a linguagem Matematica para expressar-se com
clareza e preciséo;

* se 0 software valoriza o progresso pessoal do estudante e do grupo.

b) Quanto a usabilidade:

* verificar se o tipo de interface € adequada a faixa etéria a que o software se destina;

* se as representacdes das fungdes sao de facil reconhecimento e utilizacéo;

* se as orientagdes dadas pelo software sobre sua utilizacdo séo claras e faceis de serem entendidas;
* se a quantidade de informagéo em cada tela € apropriada a faixa etaria a que se destina o software,
se é homogénea, de facil leitura e ndo possui erros;

* se 0 software possui saidas claras de emergéncia, para que o estudante possa deixar um estado
ndo desejado, quando escolheu erroneamente uma funcdo, sem que o fluxo do diadlogo e sua
continuidade sejam prejudicados;

* se a animacgdo, o som, as cores e outras midias séo utilizadas com equilibrio, evitando poluicdo
“sonora” e/ou “visual”;

* se a interface possui “sistema de ajuda” e permite que o estudante recorra a ele em qualquer tela
gue se encontre.

¢) Quanto aos conceitos:

* verificar se 0s conceitos matematicos que pretende trabalhar com seus estudantes estdo
disponiveis no software.

* refletir sobre a possibilidade dos conceitos matematicos trabalhados pelo software serem
relacionados com outros conceitos da Matematica e/ou de outras disciplinas;

* refletir sobre a possibilidade de o software vir a ser utilizado dentro de uma abordagem com temas
transversais;

* verificar se a forma de abordagem é compativel com as concepg¢des do professor.

Quadro 2 - Aspectos a serem considerados para escolha do software. Fonte: Gladcheff, Zuffi e Silva (2001)
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Embora possa parecer muito técnico para o professor, é fundamental observar
todos pontos citados, antes da escolha de um software a ser utilizado com os estudantes.
Assim como na escolha de um livro didatico, para a escolha de um software como recurso
de apoio o professor deve estar atento a todos os aspectos, desde a acessibilidade as

informacdes até a sua adequacédo aos conteudos a serem estudados.

1.8.3.2 O software educativo Hércules e Jil6

O primeiro software educativo Hércules e Jil6 € resultado de um projeto
desenvolvido na Faculdade de Educacao da Universidade de Brasilia por uma equipe
multiprofissional, apoiado pela CAPES/MEC coordenado pelos professores Doutora
Amaralina Miranda de Souza e o Doutor Gilberto Lacerda dos Santos, recomendado para
apoiar a aprendizagem do estudante com deficiéncia intelectual. Foi concebido por seus
autores, de acordo com principios cognitivos/construtivistas que estabelecem que o
aprendizado é um processo ativo de estabelecimento de pontes entre novas informacdes
e conhecimentos anteriores (SOUZA, 2006). Embora seja recomendado para apoiar o
trabalho do professor com estudantes que apresentam deficiéncia intelectual, o software
pode ser utilizado para facilitar o processo de aprendizagem de todos os estudantes,
independentemente das suas demandas educacionais, porque oferece uma série de
atividades ludico-pedagdgicas que favorecem o processo de ensino e aprendizagem em
geral.

Santos et al (2010, p. 3) ressaltam que o software Hércules e Jil6 possui
caracteristicas que o diferenciam de outros softwares educativos, o que pode favorecer
o aprendizado de estudantes com deficiéncia intelectual. Sdo elas, proporcionar a
transferéncia de conhecimentos; facilitar a comunicacao entre o professor e o estudante;
permitir e subsidiar a organizacdo do trabalho pedagdgico; explicitar um projeto
comunicacional para a intervencdo pedagogica, no ambito da educacdo especial com
criangas com deficiéncia intelectual; favorecer a criagdo de um espaco livre para a
interatividade cognitiva.

Souza (2011), aponta que:
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A aplicacéo do software Heércules e Jil6 em uma classe de estudantes com
deficiéncia intelectual mostrou que o software, com sua estrutura de jogos
e possibilidades infinitas para a exploracdo pedagdgica favorece um
trabalho colaborativo, podendo constituir um excelente recurso
pedagogico de apoio ao processo de ensino e aprendizagem do
estudante com deficiéncia intelectual. Isto acontece porque as situacdes
criadas nao separam o estudante do contexto de sala de aula: coloca a
criangca em contato com outros conteudos disponiveis no ambiente; tem o
professor, seus colegas e 0os demais recursos gque conduzem a sair de
uma aprendizagem solitaria para uma aprendizagem coletiva (SOUZA,
2011, p. 155).

A concepcéo do software Hércules e Jilo foi fundamentada de forma a integrar as
dimensdes pedagdgica, ludica, cognitiva e de comunicacéo; que se complementam, de

maneira a atender os objetivos da aprendizagem:

Pedagdgica dar suporte para os contetidos, apoio a acéo do professor no
ensino do estudante com necessidades especiais, assim como, o respeito
as caracteristicas cognitivas desses estudantes, além de jogos
objetivando uma aprendizagem ludica.

Cognitiva oferece espacos para resolucdo de problemas através de
situacbes e ambientes mdultiplos, favorecendo a aquisicdo de novos
conhecimentos relacionadas com os ja adquiridos.

Comunicacao permite um projeto grafico amigavel e favoravel a relacéo
do conteudo/forma; a combinagdo de estratégias e estimulos visuais e
sonoras afim de potencializar a aprendizagem.

Ludica através de um conjunto de jogos controlados pelo estudante e seu
professor, sendo atividades que permitam um compromisso efetivo com a
crianga, sua integracdo afetiva e a valorizagdo da interacdo entre
individuos e jogos independente do ambiente escolar (SOUZA, 2006 p.
16).

Em sua tese de doutorado, Souza (2006, p. 16) definiu o software Hércules e Jil6
como “um ambiente multimidia de carater cooperativo que busca estimular a crianga a
relacionar com recursos multiplos, baseado na interacdo entre o virtual e o real,
objetivando a alfabetizacao cientifica, matematica, linguistica e informatica”.

O ambiente do software Hércules e Jilo expressa uma associacado de diferentes
recursos, todos construidos de forma a dinamizar o ensino e proporcionar aprendizagens
significativas (BRANDAO, 2005). O software Hércules e Jilo, diferentemente de outros
softwares educativos, traz um ambiente formador onde o professor tem um importante
papel no processo de mediagdo e exploragdo adequada dos recursos tecnoldgicos que

Sa0 0s jogos virtuais e 0s jogos fisicos, nao virtuais que compdem o software.
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Testado por 50 professores da Secretaria de Educacéo do Distrito Federal, que
também contribuiram com sugestfes para seu aperfeicoamento, o primeiro software
Hercules e Jil6 foi validado por este grupo de professores e com a aplicacao junto a 18
estudantes, em duas escolas publicas do Distrito Federal. A experiéncia demonstrou que
o software € um excelente material de apoio ao trabalho do professor, pois proporciona
ao estudante construcdes mais elaboradas através do ludico, ou seja, aprende jogando
(BRANDAO, 2005)

Vale ressaltar que, o software educativo Hércules e Jilo foi premiado pelo PAPED
(Programa de Apoio a Pesquisa em Educacdo a Distancia) do Ministério da Educacéo,
em 2004, mesmo ano que foi distribuido gratuitamente para as escolas publicas do
Distrito Federal.

Este estudo apresenta a seguir informacdes acerca da estrutura do referido
software, uma vez que seus principios e estruturas psicopedagogicas serviram de base
para a construcdo do novo software Hércules e Jil6 no Mundo da Matematica, sobre o

qual foram construidos objeto e objetivos do estudo.

1.8.3.2.1 O primeiro software educativo: “Hércules e Jilé6” — Ciéncias Naturais

Imagem 1- Capa do Software Hércules e Jil6. Fonte: (SOUZA, 2006)

O software Hércules e Jilo foi construido por uma equipe interdisciplinar, formada
por um analista de sistemas, um programador, desenhistas graficos e visuais, psicéloga
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especialista em educacédo especial, pesquisadores integrantes do Laboratério de Ensino
e Pesquisa em Educacdo Especial e do Laboratério Abaco da Faculdade de Educac&o,
da Universidade de Brasilia. Esse primeiro software foi destinado a estudantes em inicio
de escolarizacdo e recomendado para estudantes com deficiéncia intelectual, com
atividades relacionadas a Ciéncias Naturais, tratando de conceitos relacionados aos
seres vivos que existem na Terra (diversidade, caracteristicas, classificacdo) e os
ambientes em que vivem, sejam eles naturais ou construidos.

O software é constituido de dez jogos, sendo cinco jogos fisicos, néo virtuais (jogos

do Jil6) e cinco virtuais (Jogos do Hércules):

Jogo da Cidads

oB30daivibA ob ogol.

Imagem 2- Menu das atividades do Hércules. Fonte: Imagem 3- Menu das atividades do Jild. Fonte:
(SOUZA, 2006) (SOUZA, 2006)

Lacerda (2007) aponta o software Hércules e Jil6 como destinado primeiramente
ao professor, a medida que todas as atividades e jogos propostos precisam ser
compreendidos sob uma Otica especifica de trabalho pedagdgico. Por isso, cada
atividade e jogo sdo devidamente contextualizados, tanto com relagdo aos principios
psicopedagdgicos, aos principios de educacdo especial, voltados a exploracdo de
elementos conceituais relacionados a tematica de Ciéncias Naturais.

Outro aspecto diferencial e importante apresentado no software, além das
instrucdes normais sobre o seu funcionamento, também apresenta orientacdes
pedagdgicas especificas para a utilizacdo do professor em seu planejamento.

O software Hércules e Jilo realizou varias experiéncias exitosas, com estudantes
com e sem deficiéncia intelectual. Duas delas foram publicadas em teses de doutorado:

La Informéatica Educativa como Apoyo al Proceso de Ensefianza y Aprendizaje:
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Contribucion del Software Educativo “Hércules e Jil6” defendida pela pesquisadora
Doutora Sumeire Branddo em 2005 e La informatica educativa como apoyo en el proceso
de ensefianza-aprendizaje de alumnos con deficiéncia mental: Concepcion, desarrollo y
aplicaciondel software “Heércules y Jil6” defendida pela professora Doutora Amaralina
Miranda de Souza na Universidad Nacional de Educacion a Distancia — UNED,
Espanha,em 2006. Além de varios artigos publicados em periédicos e anais de

congressos nacionais e internacionais.

1.8.3.2.2 — O segundo software: Hércules e Jil6 no mundo da matematica.

As contribuicdes do primeiro software Hércules e Jil6 voltado para o ensino de
Ciéncias Naturais, recomendado para o trabalho pedagdgico com estudantes com
deficiéncia intelectual, embora ndo se restrinja a esses estudantes, ressalta a importancia
da continuacdo do projeto de construcdo do software. Ap0s uma pesquisa para
levantamento das escolas que atendem alunos com deficiéncia intelectual do Distrito
Federal incluindo os professores dos Centros de Ensino Especial sobre as dificuldades
no ensino e na aprendizagem de conceitos matematicos por alunos com deficiéncia
intelectual compreendeu-se que seria de grande utilidade um projeto de construcdo do
segundo software Hercules e jil6 para servir de apoio ao trabalho pedagdégico dedicados
aos conceitos matematicos, voltados para o mesmo publico; a partir das indicacdes
abstraidas dessa pesquisa, a equipe optou pela concepg¢do e desenvolvimento do
software de forma a trabalhar o conceito de numero. Para isso, integrou-se ao grupo de
pesquisadores o professor Doutor Cristiano Muniz pesquisador da area da matematica.
Com isso deu-se inicio ao planejamento do software educativo Hércules e Jil6 no Mundo
da Matematica, que se encontra em fase de finalizacéo e cuja aplicacao dos jogos (fisicos
e virtual) prontos constituiu o objeto deste estudo de mestrado.

Para Valente (1999), o uso do computador por criangas com deficiéncia intelectual
pode ajuda-los a desenvolver habilidades importantes para, de maneira independente,
explorar e exercitar suas proprias acdes. Essas habilidades tém provocado um impacto

muito grande na vida dos referidos estudantes, enriquecendo sua capacidade intelectual,
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seu sentimento de autoestima e 0s colocando em contato com sua capacidade de
aprender e de se desenvolver cognitiva e emocionalmente. A construcdo do software
educativo Hércules e Jil6 no Mundo da Matematica foi definida sob os mesmo principios
orientadores do primeiro software educativo Hércules e Jil6.

A equipe multidisciplinar foi formada inicialmente por oito integrantes
(coordenadores, conteudista, designer, analista de sistemas, programador, responsavel
pela proposicédo de jogos e um responsavel pela pedagogia de projetos), apoiado pelo
laborat6rio ABACO, sob a coordenacdo do Prof. Dr. Gilberto Lacerda, pelo Laboratério
de Pesquisa e Desenvolvimento de informética na Educacédo Especial e Inclusiva sob a
coordenacao da Prof. Dra. Amaralina Miranda e pelo o Laboratério de Matemética, sob a
coordenacao Prof. Dr. Cristiano Muniz. Em sua primeira etapa, o trabalho recebeu
subsidios do Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico do Brasil,
no ambito do projeto “Virtualizando a sala de aula: migragdes docentes rumo a escola
digital” e da Universidade de Brasilia, sob a forma de bolsa de iniciacdo cientifica
(SANTOS e LACERDA, 2010). Encontra-se em fase de finalizacdo sem nenhum apoio
de agéncias de fomento o que determina a lentiddo das acdes e o consequente atraso
na sua concluséo.

O objetivo desse software € abordar conceitos matematicos das séries iniciais,
com a recomendacdo para apoio ao trabalho pedagdgico com estudantes que
apresentam deficiéncia intelectual (LACERDA, 2007). Sua concepcdo inicial esta

representada, segundo Lacerda (2007), na estrutura apresentada na Figura 2 a seguir:
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Abertura
Moderadores
L 4
Aprasentagies
10 Jogos 08 Projetos Pedagig cos
/ \1 / ¥ \
05 Yirtuais ‘ ‘ 05 Concretos 02 Fechados 02 Ahertos 02 Seri-ahertos
v

‘ Encerramento

Figura 2- Concepgdo inicial do software Hércules e Jil6 no Mundo da Matemdtica. Fonte: LACERDA, 2007

Como pode-se observar na estrutura a proposta para constru¢cdo do software
inovou na insercdo de uma interface exclusiva para o professor com 0s projetos
Pedagogicos, manteve a estrutura de jogos fisicos e jogos virtuais, 0S mesmos
personagens integrando nos mesmos a marca do tempo passado entre o primeiro
software e este segundo, por isso eles estardo maiores, mais velhos, tanto o Hércules o
menino, como o cachorro o Jild. Igualmente cada um representando um dos dois tipos
de jogos disponiveis no software; o cenario construido mais rico em detalhes da natureza,
0S personagens em um contexto criado, o mundo da matematica com um visual colorido,
bonito e com elementos bem resolvidos, com uma riqueza de elementos que o tornaria
bastante interessante visualmente para despertar a motivacdo e o0 interesse dos
estudantes para estarem com o0s personagens no mundo da matematico aprendendo
com eles. (SANTOS et al., 2010). O software deveria Integrar novos aspectos com uma
tecnologia mais avancada, potencializando os recursos, uma orientagdo pedagdgica mais
dinamica.

Santos et al (2010), relatam que 0s objetivos do software educativo Hércules e Jilé
no Mundo da Matematica vao além de simplesmente ensinar brincando. O software visa

ser multimidia devido a diversidade de tecnologia que comporta, pois traz jogos nao so
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virtuais, mas também fisicos (ndo virtuais) e ainda apresenta o espaco pedagdgico, ou
seja, serve como ferramenta ndo sO para os estudantes, mas também para pais e
professores, além de estimular a socializacdo entre diferentes individuos.

O software educativo Hércules e Jil6 no Mundo da Matemética, também contara
com menu do professor composto com orientagbes para a aplicacdo dos jogos, pois
compreende o professor como o mediador do processo de ensino e aprendizagem.
Oportunizando a criacao de situacdes variadas e dinamicas que desafiem o estudante,
desconstruindo e reconstruindo seus conceitos, visando também a criacdo de contextos
matematicos, favorecendo que os estudantes ndo apenas sejam solucionadores de
problemas mateméticos, mas que possam ser elaboradoras de situagcBes mateméticas,
problematizando contextos e utilizando de multilinguagens para comunicar, registrar e
validar problemas” (trecho retirado das orientagdes pedagdgicas que integrardo o
software, em construcdo). Como no primeiro, O software também contara, com as
concepcdes psicopedagdgicas e integra uma interface com a pedagogia de projetos.
Através dos projetos pedagdgicos propostos, sera trabalhada a associacéo de diferentes
jogos, com finalidades educativas mais amplas do que os jogos isoladamente.

Todas essas propostas que se configuraram na estrutura do software, foram
resultantes de uma pesquisa de campo realizada em uma escola publica do Distrito
Federal, em uma Classe Especial, para estudantes com deficiéncia intelectual em 2009.
A primeira etapa da pesquisa consistiu em identificar junto ao professores da classe quais
conteudos matematicos considerava mais dificeis desenvolver no trabalho com os
estudantes com deficiéncia intelectual em inicio de escolarizacdo. Apés o levantamento,
foi definida uma estrutura, com sugestdes de jogos para tratar dos contetdos
matematicos a serem abordados no jogos para compor o novo software. Definidos os
jogos, a equipe de pesquisadores realizou a validagdo dos jogos fisicos (ndo virtuais)
junto alunos e a professora de uma classe de alunos com deficiéncia intelectual, em inicio
de escolarizacéo, de uma escola publica do Distrito Federal. A etapa seguinte foi analisar
0s resultados e programar a construgao dos jogos virtuais. Atualmente, temos um jogo

virtual pronto e trabalha-se na construgao dos outros quatro jogos virtuais do software.
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Imagem 4- Tela inicial do software educativo Hércules e Jilo no Mundo da Matemdtica. Fonte: Software Hércules e Jilo no Mundo
da Matemdtica (em construgdo)

Os jogos fisicos, (ndo virtuais) identificados no software como os jogos do Jil6 ja

validados foram: Vendinha, Boliche, Doming, Resta Mais e Jogo dos Pratinhos.

Resta M

84

Imagem 5 - Menu das atividades do Jilo. Fonte: Software Hércules e Jil6 no Mundo da Matemdtica (em construgdo)
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A seguir a descricao dos jogos que compde o software:

JOGOS FISICOS (nao virtuais)

a) Jogo da Vendinha
Objetivo: Iniciar o desenvolvimento do conceito de numero, comecando pelo
reconhecimento dos algarismos, articulando, logo em seguida a relacdo entre nimeros e
quantia.
Material necesséario:
Um conjunto de embalagens vazias de produtos que sejam do interesse da crianca.
Fichas numéricas de $1 a $9 (de um a nove reais).
Grande quantidade de cédulas de $1(um real),
Conjunto de fichas contendo lista de compra com trés produtos disponiveis na vendinha
Fita crepe
Como Jogar: Monta-se uma vendinha com varios produtos devidamente do
cotidiano das criancas. O professor junto com os estudantes e estabelecem os
precos das “mercadorias” e colocam as etiquetas com 0s respectivos pregcos que
serdo expostos para vender. Os estudantes jogadores recebem cédulas
etiquetados com 0s respectivos precos e se organizam como compradores e
vendedores e iniciam 0 jogo, que tem a seguinte dinamica:
1. As criancas etiquetam nos produtos, um preco para cada produto, fixando uma ficha
numeérica, com auxilio da fita crepe. O preco de cada produto € definido pelos jogadores.
2. Cada jogador recebe cédulas que soma R$12(doze reais)
3. Osjogadores vao a vendinha, um por vez, para comprar 1 produto. Para tanto o jogador
tem que identificar o preco do produto e pagé-lo com notas de $1 (um real)

Ganhara o jogo quem conseguir comprar mais produtos.
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b) Boliche
Objetivos: Relacionar quantidade-quantidade e quantidade-algarismo, possibilitando a
realizacdo da contagem discreta; de maneira a comparar quantidades e juntar
guantidades pela contagem.
Material necesséario
10 garrafas plasticas (Agua mineral ou refrigerante) com tampas de cores variadas. Cada
garrafa deve ter sua tampa.
10 fichas com desenhos, cuja quantidade varia de 1 a 10.
10 fichas com os algarismos de 1 a 9.
1 bola confeccionada de jornal amassado.
200 palitos de picolé ou canudinhos plasticos.
Fita adesiva ou durex.
Como Jogar
1) O jogador lanca a bola em dire¢cdo das garrafas que estdo previamente arrumadas e
todas em pé.
2) As garrafas que foram tombadas devem ser abertas pelo jogador, pegando os objetos
gue estao em seu interior.
3) Em seguida o jogador junta todos os objetos e conta 0s pontos obtidos (representados
pelos canudos ou palitos encontrados dentro da garrafa).
4) Concluida a contagem dos pontos, o jogador da vez deve levantar as garrafas
tombadas, pegando novos palitos ou canudos para colocar no interior dentro de cada
garrafa, de acordo a ficha colada do lado de fora da garrafa.
5) Quando todas as garrafas estiverem devidamente preparadas, o jogador da vez passa
a bola para o préximo jogador para que realize seu lance;
6) Depois que todos os jogadores tiverem lancado a bola, sera verificado o nimero de
pontos que cada um fez.
Sera ganhador da rodada o jogador que obtiver mais pontos (representados pelos palitos
gue cada um tem em maos).
7) Para inicio de uma nova rodada todos devolvem os palitos ou canudos obtidos na
rodada anterior e os recolocam nas garrafas observando o algarismo colado em cada

garrafa.
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Ganha o jogador que, ao final de cinco rodadas, obtiver o maior numero de palitos ou

canudos.

c) Domino
Objetivos: Auxiliar o estudante a desenvolver estratégias de contagem, explorando o
tema da conservacgéo de quantidade e a relagdo quantidade-quantidade.
Material necessario:
Um conjunto de 28 pecas de doming, cada peca dividida ao meio.
Tampinhas de garrafa para marcagéo dos pontos ganhos.
Como jogar
1. As pecas séo dispostas, ha mesa, com a frente virada para baixo.
2. As mesmas sdo embaralhas.
3. Cada jogador pega sete pecas.
As pecas que sobrarem ficam no “morto” disponivel para o jogador que néo tiver a peca
na jogada.
4. Comeca aquele que tiver uma peca dupla (coincidindo as duas partes).
5. Cada jogador coloca uma peca na mesa, fazendo correspondéncia quantidade-
quantidade ou compra uma pega das que ficaram no “morto”.
6. A cada peca colocada, o jogador pega uma tampinha como ponto ganho.
Ganhard quem conseguir terminar primeiro suas pecas e que obtiver maior pontuacéo

(quantidade de tampinhas).

d) Resta Mais
Objetivos: Trabalhar com os estudantes o conceito de agrupamento simples; resgatando
as nogoes de conservagao de quantidades, contagem e relagcdo quantidade-quantidade.
Material necessario
Palitos ou canudos
Elastico
Dado que nao seja o tradicional
Fichas numéricas

Tampinhas de garrafa
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Como jogar

1. Cada jogador pega uma ficha numérica do monte de fichas, sem saber quanto saira.
2. Cada jogador pega o numero indicado na ficha em palitos.

3. Um dos jogadores lanca o dado.

4. O dado indica a quantidade de palitos que deve conter em cada grupo.

5. Cada jogador faz grupos de palitos de acordo com o numero indicado pelo dado,
amarrando-os com o elastico.

A formacao de grupos deve ocorrer até que ndo haja mais palitos suficientes.

6. Cada jogador ganha tampinhas de garrafa de acordo com a quantidade de palitos que
restaram sem agrupar.

7. Registrados os pontos de uma rodada, os grupos devem ser desfeitos e todos os
palitos voltam para 0 monte comum ao jogo.

Apos varias rodadas ganhara o jogador que tiver acumulado o maior numero de

tampinhas.

e) Jogo dos Pratinhos
Objetivos: Favorecer o processo de desenvolvimento de estratégias de contagem, para
exploracdo e estudo da conservacdo de quantidades e da relacdo entre quantidade-
guantidade.
Material necessario
Conjunto de 60 pratinhos, cada um com uma quantidade variavel de brigadeiro
desenhado. A quantidade de brigadeiro deve variar de 0 a 10 em cada pratinho. Os
pratinhos com quantidades iguais devem ter diferentes distribuicbes. Por exemplo, os
pratinhos com 5 brigadeiros devem ter entre eles diferentes formas de distribuicdo dos
cinco brigadeiros no prato.
Um conjunto de 10 cartelas (tamanho da folha A3), tendo cada um uma quantidade de
objetos desenhados que devem ir de 1 a 10 desenhos. Evitar, a0 maximo, que 0s
desenhos estejam distribuidos de forma a representarem uma constelacao (por exemplo,
uma constelagédo € a distribuicdo do 5 do dado tradicional, do domin6 e na carta de
baralho).
Tampinhas de garrafa para marcar pontuacao.
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Como jogar

1. Com os jogadores posicionados para o jogo, é sorteada uma cartela indicando uma
guantidade.

2. ldentificada a quantidade, os participantes devem pegar todos os pratinhos com o
namero de brigadeiros.

3. Esgotados os pratinhos com esta quantidade, verifica-se quem pegou maior nimero
ode pratinhos ou maior quantidade de brigadeiro (o professor decidird segundo seus
objetivos).

4. Para cada ponto obtido, pegar uma tampinha.

Ganhara o jogador que, ao final, obtiver maior quantidade de tampinhas.

Todas as informacdes sobre os jogos fisicos (ndo virtuais) aqui descritas obtidas
através da leitura das anotacdes do caderno de campo feitas na época e das orientacdes
pedagdgicas construidas para o software e cedidas pelos pesquisadores para utilizagdo
nessa etapa da pesquisa.

Em 2013, dando continuidade a construgéo dos jogos virtuais do software, o grupo
de estudo/pesquisa foi reorganizado com a inclusdo dos mestrandos Cristiane Ferreira
Rolim Masciano, autora desta pesquisa e Francisco Régis Ferreira Lopes, sob a
coordenacao dos professores Dra. Amaralina Miranda de Souza e o Dr. Cristiano Alberto
Muniz. Desde entdo, com os jogos fisicos (ndo virtuais) do software concluidos e
validados, foram feitos varios encontros para discussdes sobre a construcdo dos jogos
virtuais do software em busca de uma forma para torna-los dinamicos, ludicos e
informativos, para atender os objetivos da proposta inicial do software. Porém, algumas
dificuldades, como a falta de recursos tanto financeiros como de profissionais técnicos,
resultou em um atraso na constru¢ao dos jogos virtuais. Durante esta pesquisa, apenas
um dos jogos virtuais foi considerado pronto para aplicacdo com os estudantes, o Jogo

dos Pratinhos que se encontra a seguir:
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Jogo dos Fatinhos’

Gostoso € brincar!

® Hércules e Jilo no Mundo da Matematica — Faculdade de Educacao da Universidade de Brasilia (UnB) — Vers&o 1.2

Imagem 6- Tela inicial do Jogo dos Pratinhos. Fonte: Software Hércules e Jilé no Mundo da Matemdtica (em construgéo)
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Ola, CRIS!
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Imagem 7- Tela de apresentagdo do Jogo dos Pratinhos. Fonte: Software Hércules e Jilé no Mundo da Matemdtica (em
construgdo)

Jogo dos Pratinhos (Virtual)

Objetivo do jogo: Favorecer o processo de desenvolvimento de estratégias de
contagem para exploracao e estudo da conservacdo de quantidades e da relacao entre
quantidade-quantidade.

Como jogar: Na tela de abertura, hd um espaco reservado na interface de abertura do
jogo para a escrita do nome do jogador com a utilizacédo do teclado, clica-se entéo, no
brigadeiro para iniciar o jogo. A préoxima tela (Imagem 7) aparecem os pratinhos com

brigadeiros dispostos em quantidades de 0 a 5 que poderdo ser explorados. Inicia-se o
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jogo, cujo objetivo € identificar todos os pratinhos que possuem a quantidade de
brigadeiros indicada pelo o Hércules (ha sua méo e no prato que esta segurando). Os
pontos serdo indicados pelos ossinhos que aparecem na tela. Depois que encontrar todos

0s pratos o jogador deve clicar neles para somar seus pontos.

CRIS,

ache todos os pmtinhos

com gquatre docinhos.

Imagem 8- Tela do Jogo dos Pratinhos
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Imagem 9- Tela do Jogo dos Pratinhos, situag¢do de jogo

Foram utilizados nesta pesquisa cinco jogos fisicos (néo virtuais) e um jogo virtual
do software Hércules e Jil6 no mundo da matematica como um recurso para 0 apoio no
processo de aquisi¢cdo do conceito de numero por estudantes com deficiéncia intelectual.

Para tanto foi elaborado o planejamento de estratégias descrito a seguir:
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PARTE I
O ESTUDO

2.1 O Método

Uma investigacdo tem que obrigatoriamente apresentar a definicdo das opcdes
metodoldgicas que configuram o processo a ser realizado para obtencéo das informacdes
e para conhecimento da realidade investigada, com base nos seus objetivos tracados
para o estudo. No campo da investigacdo em geral, assim como no campo das Ciéncias
da Educacdo em particular, existe um leque relativamente vasto de opcdes. A
metodologia escolhida para esta pesquisa esta caracterizada por um cunho qualitativo
que, segundo Creswell (2010), € um meio de explorar e de entender o significado que 0s
individuos ou os grupos atribuem a um problema social ou humano. Sua adocéo foi
principalmente por permitir explorar outros enfoques e novos elementos ou dimensdes
gue podem surgir no decorrer do estudo.

Taylor e Bogdan (1986) defendem que a investigacédo qualitativa pode permitir a
subjetividade do investigador na procura do conhecimento, possibilitando maior
diversificacdo nos procedimentos metodologicos utilizados na investigacdo. E ainda, os
autores apontam que através do método qualitativo o investigador pode estar
completamente imerso no campo de acdo dos investigados, jA que se baseia
principalmente em conversar, ouvir e permitir a expressao livre dos participantes.

Para a selecdo do contexto da pesquisa foram realizadas duas estratégias
importantes: uma pesquisa exploratéria junto a Secretaria de Educacdo do Distrito
Federal para mapeamento das escolas que mantém Classes Especiais para estudantes
com deficiéncia intelectual, e analise dos dados da Estratégia de Matricula do DF(2014)
e do Censo Escolar 2014.

Com isso foram estabelecidos os critérios para sele¢éo do contexto e dos sujeitos
da pesquisa: os estudantes com deficiéncia intelectual e uma professora, especialista em

Educacao Inclusiva, regente da Classe Especial. Como a Secretaria de Educacdo do
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Distrito Federal ainda permite em sua estratégia de matricula® turmas exclusivas de
estudantes com Deficiéncia Intelectual (Quadro 3). Optou-se, entdo, por realizar a
pesquisa em uma dessas turmas e, para tanto, era necessario que os estudantes
estivessem no inicio de escolarizacdo e que a professora aceitasse participar da

pesquisa.

Quadro 3 - Formacéao de turmas conforme a necessidade educacional do estudante

T de3 trés criangas DI 12
EDUCAGAQ Creche u";ﬁ;'s © duas criangas DI 13 Néo ha classe Néo ha classe
INFANTIL uma crianca DI 14
JORNADA = e trés criangas DI 21
PARCIAL re- eroco 73 as criancas DI 2 123 15 No ha classe
Escola 2° Periodo -
uma crianga DI 23
1° Ano
- 2° Ano 24 1
nos . 10aits o
Iniciais f——>- A0 1a3 fa’ 18| etugantes | SSPECERAC0
4° Ano 26
ENSINO % Ao
FUNDAMENTAL
Séries] 6°Ano
érie <
Anos ? _Anu 1a3 30 Nao ha classe Nao ha classe
Finai 12 Serie/8° Ano
inais -
83 Série/9° Ano 34
13 Série
ENSINO MEDIO Séries 2% Série 1a3l 38 N&o ha classe N&o ha classe
3?2 Série
EDUCAGAQ DE 1° Segmento 28
JOVENS E Segmento | 2° Segmento 1a3 32 Néo ha classe Né&o ha classe
ADULTOS 3° Segmento 38
PROJETO INTERVENTIVO DA EJA NOMERO e e e POR NUMERO DE PROFESSORES
1% Segmento 10a15 1 especializado de 40 horas

Quadro 3 - Formagdo de turmas conforme a necessidade educacional do estudante. Fonte: Estratégia de Matricula 2014 (SEDF,
2013b).

O Quadro 4 apresenta a seguir o demonstrativo do censo de 2014 dos estudantes
com deficiéncia e com TGD matriculados em escolas publicas do Distrito Federal. Nele,
os estudantes matriculados com o diagnéstico de deficiéncia intelectual equivalem a 53%
do total de estudantes com diagnéstico de deficiéncias e TGD matriculados na Rede

Publica.

8 Documento que rege o sistema de formacdo de turma da Secretaria de Educac3o do Distrito Federal



Quadro 4 - Nameros de estudantes DI ou TGD matriculados em 2014 na rede publica

a Ano de Nascimento
Deficiéncia e TGD 5 Apés 2010 Dezgoog Da De2 gggB a De1 ;99?9 a De1 ;336 A | 4 ntes de 1993 TOTAL

Cegueira 1 2 1 3
Baixa Visdo 2 2 1 1 4
Surdez 3 19 19
Deficiéncia Auditiva 4 65 K] 69 88 253
Surdocegueira 5 1 2 3
Deficiéncia Intelectual 6 1 292 297 34 217 1.201
TGD 7 1 63 375 33 39 18 529
Deficiéncia Multipla 8 3 106 40 41 48 238

TOTAL 1 67 861 402 484 435 2.250

Quadro 4 - Numeros de estudantes DI ou TGD matriculados em 2014 na rede publica. Fonte: Censo Escolar 2014.
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Assim, os procedimentos adotados para a selecdo do contexto da pesquisa

incluiram o levantamento junto a Secretaria de Educacdo das Classes Especiais

existentes na Rede Publica do DF e a identificacdo do numero de estudantes

matriculados exclusivamente em Classes Especiais para Deficientes Intelectuais

(Quadros 5 e 6). Pelas informacdes obtidas, registrou-se que no Distrito Federal existem

Classes Especiais em Instituicbes Especializadas (Centro de Ensino Especial) e em

escolas regulares. Outro dado é que a maioria das Classes Especiais para estudantes

menores de 15 anos funcionam em Escolas Classes. Como o objetivo da pesquisa esta

voltado para o inicio de escolarizacao, optou-se por uma Classe Especial de estudantes

com deficiéncia intelectual, funcionando em uma Escola Regular.

Quadro 5 - Namero de alunos em Classes Especiais. Fonte: Censo Escolar 2014

EtapaModaldade | Ano de Nascimento TOTAL
€| A0s209 | DeZ009a | De200Ta | De99a | Deld@ba [Anesde 1992
z 0o |9 e R
Educagéo Infanti ! 4 T4 2 2| l 167
Ensho Fundamental 2 L L
A [ I R 71
TOTAL | 4 800 i i w1908

Quadro 5 - Numero de alunos em Classes Especiais. Fonte: Censo Escolar 2014.
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Quadro 6 - Demonstrativos das matriculas em Classe especial em 2014

MATRICULAS DA EDUCACAOQ ESPECIAL EM CLASSE ESPECIAL E INSTITUIGAD EDUCACIONAL EXCLUSIVAMENTE
ESPECIALIZADA, SEGUNDD COORDEMAGED REGIONAL DE ENSING E LOCALIZACAD

CENSO ESCOLAR 2014
CHE Claccs Ecpaolal Pl Erpeoialbracy TOTAL TOTAL GERAL
Urtsana Rural wbanz | Rl Urbana Fural

Plano Ploto/Cnesio. 245 - 564 | - B3 - B0
Gama _ 179 - 05 - 584 - 584
Taquatnga . 307 - 35 | - £32 - £32
Braziand . 2 | a 291 | - 314 2| 316
Sceradrho . 158 | 1) 215 | - 374 1] 375
Planalting . 106 | 1] 370 | - 478 1) 473
NOdeo Bandeirante . 125 | 1) -] - 125 1] 126
Cellinda . 513 | 5] 776 | - 1.283 A 1234
Guara , 86 | - 255 | - 344 -| 344
Samambaia . 140 | -| 312 | - 452 -1 452
Santa Maria _ = - 229 | - 04 - 304
Paranoa _ 3 - - 55 s 80
530 Sebastiio _ 104 & -] - 104 & 110
Recanio das Emas 11 - -] - m - 111
TOTAL 2223 n 3745 | - 5.975 n 5.596

Quadro 6 - Demonstrativos das matriculas em Classe especial em 2014.Fonte: Censo Escolar 2014.

Com a definicdo do contexto geral da pesquisa, optou-se pelo estudo de caso,
como parte da metodologia adotada. O estudo de caso tem como principal objetivo buscar
e retratar a realidade de maneira mais profunda e completa possivel, sempre enfatizando
a analise do objeto no contexto da pesquisa, ou seja, estabelecer uma relacao entre teoria
e pratica (LUDKE e ANDRE, 1986).

Para Bogdan e Biklen (1994), o estudo de caso consiste na observacao detalhada
de um contexto ou individuo, de uma Unica fonte de documentos ou de um acontecimento
especifico. Trata-se de um método importante para caracterizar e aprender acerca de
uma situagao especifica.

Lidke e André (1986, p. 43) elencam aspectos basicos, no estudo de caso:

Referem-se a algumas caracteristicas que sédo certamente observadas
em um estudo de caso: a visibilidade da descoberta, na medida em que
podem surgir, a qualguer momento, novos elementos e aspectos
importantes para a investigacdo, que podem ir além dos pressupostos
tracados inicialmente; a énfase na interpretacédo do contexto, pois todo o
estudo desta natureza tem que levar em conta as caracteristicas do local
da pesquisa, assim como 0 meio social em que esté inserido, 0s recursos
materiais e humanos, entre outros fatores; a retratacdo da realidade de
forma completa e profunda; o uso de uma variedade de fontes de
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informagé&o; o fato de permitir de certa forma generalizagbes em casos
relacionados, apesar de que esta metodologia de investigacao nao tem o
propésito de generalizar os resultados obtidos, mas sim de conhecer
profundamente casos concretos e particulares; representam diferentes
perspectivas presentes numa situagdo social e podem utilizar uma
linguagem e uma forma mais acessivel do que outros métodos de
investigacao.

Como estratégia de coleta de informacgfes utilizou-se primeiramente a analise
documental, a partir da qual foram analisados registros sobre a historico escolar dos
estudantes, como relatorios descritivos da professora e laudos médicos, com o intuito de
identificar o perfil da turma. Para Souza, Kantorski e Luis (2011, p. 223), “a andlise
documental consiste em identificar, verificar e apreciar os documentos com uma
finalidade especifica”.

A observagéo participante foi utilizada no estudo, como uma possibilidade de obter
a informacao na ocorréncia espontanea do fendmeno observado. Para Taylor e Bogdan
(1986), a observacédo participante caracteriza-se por um periodo de interagbes sociais
intensas entre o investigador e os sujeitos, no meio destes, durante esse periodo, 0s
dados sao coletados de forma sistematica, permitindo assim, que o pesquisador torne-se
parte do meio onde o sujeito esta inserido, interagindo com os mesmos, buscando
partilhar o seu cotidiano para sentir o que significa estar naquela situacdo. Neste estudo
foi essencial a interacédo do pesquisador no contexto da pesquisa, 0 que permitiu que as
observacdes das situacdes fossem feitas o mais proximo da possivel realidade.

Ainda segundo Taylor e Bogdan (1986), na observacéo participante o investigador
se esforca para desempenhar um papel e adquirir um status no interior do grupo ou da
instituicdo em estudo, permitindo assim, participar ativamente das atividades como
membro do grupo, porém mantendo, a0 mesmo tempo, certa distancia. Evitando
participar em mudancas nao relacionadas a sua pesquisa, ou mesmo provoca-las, motivo
pelo qual, optou-se pela aplicacdo do plano de intervencéo pela professora regente

Outra técnica utilizada foi a entrevista semi estruturada com a professora regente
da Classe Especial. Bogdan e Biklen (1994) consideram a entrevista como uma técnica
recomendada “para recolher dados descritivos na linguagem do proprio sujeito,
permitindo ao investigador desenvolver intuitivamente uma ideia sobre a maneira como

0S sujeitos interpretam aspectos do estudo” (p.134).
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A entrevista semiestruturada, com perguntas abertas permitiu que uma gama de
informagdes importantes fossem integradas ao estudo. Segundo Barbier (2002), a
entrevista semiestruturada permite que o pesquisador estabeleca uma direcdo geral para
a conversacao e persiga topicos especificos levantados pelo respondente. Idealmente, o
respondente assume maior parte de uma conversacdo. Um de seus pontos fortes € a
flexibilizacao.

A entrevista semiestruturada foi realizada como estratégia final da pesquisa e

proporcionou uma avaliacédo de todo trabalho, desde o planejamento até a sua execucéao.

2.2 Contexto da Pesquisa

Segundo as Diretrizes Nacionais da Educacdo Especial na Educacdo Basica
(CNE/CEB, 2001), a Classe Especial é uma sala de aula em instituicdo educacional de
ensino regular em espaco fisico e modulacdo adequada. A quantidade de estudantes na
Classe Especial deve atender a modulacéo especifica definida no documento Estratégia
de Matricula®da Rede Publica de Ensino do Distrito Federal, deve ser regida por um
professor especializado na educacdo de estudantes com deficiéncia intelectual/mental
ou transtorno global do desenvolvimento em consonancia com as Diretrizes Nacionais da
Educacdo Especial na Educacdo Basica que recomendam evitar o agrupamento de
estudantes com necessidades especiais relacionadas a diferentes deficiéncias (BRASIL,
2001).

Na Secretaria de Educacéo do Distrito Federal o encaminhamento de estudantes
para Classe Especial decorrera de indicacdo da equipe pedagodgica da instituicdo
educacional, bem como dos profissionais de apoio existentes na instituicdo. O
guantitativo de estudantes por Classe Especial deve atender a modulacéo especifica
definida no documento Estratégia de Matricula da Rede Publica de ensino do Distrito
Federal (Quadro 3).

® Documento que regulamenta as normas para o atendimento dos alunos nas escolas publicas do Distrito
Federal, definindo o tipo de classe, quantitativo, tipo de atendimento (SEDF, 2013b).
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A Orientacdo Pedagodgica (SEDF, 2010) refere-se a matricula de estudantes em
Classe Especial:

Para a matricula de estudantes em Classe Especial devem ser avaliadas
suas habilidades e competéncias, conforme previstas na matriz curricular
da Educacéo Especial, observando suas possibilidades de escolarizacéo,
dentre outras. O desenvolvimento desse processo avaliativo e a indicacao
do estudante para atendimento em Classe Especial devem contar com o
apoio e a avaliacdo da Equipe Especializada de Apoio a Aprendizagem
do Centro de Ensino Especial. Essa avaliacdo devera ser documentada
por um registro circunstanciado em relatério individual que apresente as
condi¢cbes contextuais familiares e escolares, composta por indicadores
precisos que possibilitem justificar o encaminhamento do estudante para
uma Classe Especial. Esses indicadores devem especificar
procedimentos pedagdégicos adotados para atender as dificuldades e as
necessidades do estudante, inclusive as adaptacdes curriculares a serem
desenvolvidas (SEDF, 2010, p. 67- 68).

A estratégia de matricula da SEE DF orienta que os estudantes para serem
encaminhados para a Classe Especial devem também ter laudo médico com o tipo de
deficiéncia ou transtorno especificado por CID. Segundo esse documento, a Classe
Especial € destinada a estudantes com deficiéncia intelectual, sendo definida como
“‘estudantes com limitagdes significativas no funcionamento intelectual e no
comportamento adaptativo, sendo expressa nas habilidades sociais, conceituais e
praticas, originadas antes dos dezoito anos de idade” (SEDF, 2013b, p. 63).

As Classes Especiais destinam-se a atender, extraordinaria e temporariamente,
as necessidades dos estudantes com deficiéncias e com TGD (Transtorno Geral do
Desenvolvimento ou Transtorno Invasivos do Desenvolvimento)'°, quando a necessidade
de apoios néo puder ser atendida adequadamente no ensino regular (SEDF, 2010).Trata-
se de espacos inclusivos da Rede Publica de ensino, onde os estudantes séo avaliados
anualmente por um estudo de caso realizado pela Equipe de Apoio Pedagdgico, pela
Sala de Recursos, pela Direcdo da escola, pelo orientador e pela professora da classe.

Neste estudo serdo levantados indicadores que apontem para o melhor espaco e

Segundo o DSM-IV-R, que adota o termo “Transtornos Invasivos do Desenvolvimento”, apresenta como
caracteristica do quadro o prejuizo severo e invasivo em diversas areas do desenvolvimento, tais como:
habilidades de interacédo social reciproca, habilidades de comunicagéo, ou presenca de comportamento,
interesses e atividades estereotipados. Os prejuizos qualitativos que definem essas condi¢es
representam um desvio acentuado em relagdo ao nivel de desenvolvimento ou idade mental do individuo.
(D’ANTINO, 2008)
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estratégia para o estudante: a permanéncia na classe ou a inclusdo em uma classe
regular,

Quando solicitado pelo professor ou pela direcéo da escola, o estudante passa por
uma avaliacdo na Equipe de Apoio a Aprendizagem, formada por um pedagogo e um
psicologo, que avaliam os aspectos cognitivos por meio de testes (psicométricos,
projetivos, entre outros), observacdes no contexto escolar, informagdes obtidas com o
professor e a familia, através de entrevistas. Essa avaliacdo é utilizada no estudo de caso
que decidira o melhor encaminhamento do estudante com deficiéncia intelectual, assim,
sua permanéncia ou ndo na Classe Especial, ou sua matricula em uma classe comum
ou turma de integracao inversa do ensino regular.

A Orientacdo Pedagoégica (SEDF, 2010), documento que sistematiza o0s
atendimentos oferecidos pela Educacdo Especial em escolas publicas da Secretaria de
Educacéao do Distrito Federal, enfatiza que as Classes Especiais para o atendimento aos
estudantes com deficiéncia intelectual destinam-se, extraordinéria e transitoriamente, aos
gue estiverem na faixa etaria dos 8 (oito) aos 14 (quatorze) anos e para 0s estudantes
acima de 14 anos, com a orientacao curricular de Educacdo de Jovens e Adultos e
adequacdes necessarias.

Ainda segundo o documento, recomenda-se observar os seguintes critérios para
0 encaminhamento do estudante para a Classe Especial:

+ esgotar possibilidades e oportunidades de inclusdo escolar;

* apresentar limitagbes nas habilidades adaptativas em
comprometimento tal que ndo seja beneficiado pela incluséo escolar
imediata; e

* encontrar-se na faixa etaria compreendida entre 8 e 14 anos(SEDF,
2010, p. 68).

Apbs a pesquisa junto a Secretaria de Educacao do Distrito Federal para identificar
0 quantitativo de estudantes com deficiéncia intelectual e o local estavam matriculados,
optou-se por uma escola da Coordenadoria Regional do Nucleo Bandeirante. Essa
Coordenadoria abrange as seguintes Regides Administrativas (Zonas Urbana e Rural):
Candangolandia, Nucleo Bandeirante, Riacho Fundo | (Regido Administrativa da escola
pesquisada) e Riacho Fundo Il. A escola foi escolhida pelo fato de a Classe Especial
atender a todos o0s requisitos necessarios para o estudo, ou seja, uma classe de

estudantes com deficiéncia intelectual no inicio de escolarizag&o, a professora da classe,
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especialista em Educacéo Inclusiva e o aceite da familia e da professora para a
realizacdo da pesquisa.

O Quadro 7, a seguir, demonstra o nimero de estudantes efetivamente frequentes
em Classes Especiais na Rede Publica de Ensino do Distrito Federal, especificamente
na Regido Administrativa contexto da pesquisa, detalhado por Ano de Nascimento e
Etapa/ Modalidade em 26/03/2014. Encontra-se identificada a Regidao Administrativa
pesquisada. Os quadros demonstrativos das demais Regides Administrativas encontram-

se em anexo (Anexo A):

Quadro 7 - Namero de estudantes matriculados em Classe especial na Regido Administrativa
do Riacho Fundo

RA: RIACHO FUNDO

a Ano de Nascimento
L &

Deficiéncia e TGD 5 Apbs 2010 De 2[21{[;!1; Da DZ{EJ{{JJSB a De1 ;g?g a DE1 ;ggs 3 | antes de 1993 TOTAL
Deficiéncia Intelectual (i 4 5 3 7 19
TGD i 5 1 6
Deficiéncia Mlltipla 8 2 3

TOTAL 1 6 4 T 28

Quadro 7 - Numero de estudantes matriculados em Classe especial na Regido Administrativa do Riacho Fundo. Fonte: Censo Escolar
2014..

2.3 Sujeitos da Pesquisa

Definido o contexto da pesquisa e observados os critérios de selecao, a pesquisa
foi realizada com seis estudantes com diagndéstico de deficiéncia intelectual, matriculados
em uma Classe Especial de uma Escola Regular da Rede Publica de Ensino do Distrito
Federal, situada no Riacho Fundo I, zona urbana, Regido Administrativa atendida pela
Coordenadoria Regional de Ensino do Nucleo Bandeirante e uma professora regente da

turma.
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2.3.1 — Os estudantes

Na Classe Especial pesquisada estavam matriculados oito estudantes com idades
entre 9 e 15 anos, todos com diagnoéstico de deficiéncia intelectual, sendo que, apenas
seis eram frequentes.

O levantamento a seguir (Quadro 8), especifica os estudantes identificados por
letras do alfabeto!, o género (F) — feminino e (M) — masculino, a data de nascimento e
os CIDs especificados pelos laudos apresentados pela familia & secretaria da escola.

Importante ressaltar que ao ser matriculado em uma Classe Especial, o estudante
devera apresentar o laudo médico com a CID indicativo para a turma, além da
confirmacéo pelo estudo de caso realizado por uma equipe especializada (ja mencionada
anteriormente) reiterando a sua condi¢do. O quadro a seguir foi construido e integrado
ao texto pela autora desse estudo a partir das informacdes fornecidas pela professora da
classe pesquisada, ndo no intuito de refor¢ar o mérito da necessidade de laudos, mas de
demonstrar a sua relevancia para a escola para oportunizar os atendimentos necessarios

a esses estudantes dentro da Secretaria de Educacéo do Distrito Federal.

11 A opgédo em utilizar letras do alfabeto em substituicdo aos nomes dos alunos participantes da pesquisa
foi utilizada em todo o estudo, afim de preservar a identidade destes.
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Quadro 8 -Relacdo de estudantes e os CIDs apresentados a Secretaria da escola pela familia

Estudante Sexo Ano de CIDs (conformes laudos apresentados pela familia a
Nascimento Secretaria da Escola)
M 1999 F72 (Déficit cognitivo moderado a grave)
B M 2000 G80.2 (Paralisia Cerebral Hemiplégica Espatica)

F40.9 (Epilepsia, ndo especificada)
G83.9 (Sindrome paralitica ndo especificada)
F 79 (Retardo mental ndo especificado)
G80.9 (Paralisia cerebral ndo especificada)
F90.1 (Transtorno hipercinético de conduta)

C F 2001 F 71.0 (Retardo mental moderado - mencgéo de
auséncia de ou de comprometimento minimo do
comportamento)

F29 (Psicose ndo-organica ndo especificada)

D F 2002 F70.1 (Retardo mental leve - comprometimento
significativo do comportamento, requerendo vigilancia
ou tratamento)

Q90.9 (Sindrome de Down ndo especificada)
E F 2003 F71.1 (Retardo mental moderado)
2005 F 79 (Retardo Mental ndo especificado)

F 90.9 (Transtorno hipercinético ndo especificado)
G 40.4 (Outras epilepsias e sindromes epilépticas

generalizadas)

Quadro 8 -Relagdo de estudantes e os CIDs apresentados a Secretaria da escola pela familia

Esse levantamento foi resultado da analise documental realizada durante a
pesquisa, para demonstrar o perfil exigido pelas normativas da Secretaria de Educacao
para oferta ao estudante de apoios necessarios na escola. E importante registrar que,
para esta pesquisa, que trabalhou com a condi¢ao concreta e real da crian¢a durante as
atividades realizadas em sala, o CID especificado em nada alteraram o desenvolvimento

da pesquisa e a compreensao dos sujeitos, objeto do estudo.
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A CID registra uma condicdo anormal de saude e suas causas, sem
registrar o impacto dessas condi¢cdes na qualidade de vida da pessoa ou
paciente, e é hoje uma exigéncia legal para todos os beneficios e
atestados relacionados ao paciente. A maioria das leis no Brasil, que
concede beneficios com deficiéncia, tem como exigéncia a apresentacao
de laudo médico, algumas vezes acompanhado da avaliacdo e assinatura
de outros profissionais de equipes multiprofissionais, com o
preenchimento de campos especificos para codigos da CID ou a simples
informacdo desses cddigos em atestados médicos em receituarios
comuns assinados por médico (DI NUBILA, 2007, p. 10).

Observou-se que alguns laudos apresentados a secretaria da escola informam
apenas a sigla da CID, por exemplo: F 79 néo informando nem mesmo o que significa
(alguns significados foram conhecidos ap6s pesquisa na CID 10), e muito menos
especifica as caracteristicas dos estudantes ou sugere como trabalhar com eles diante
das singularidades que apresentam e que poderdo ou nao ser consideradas, devido as

condi¢Oes descritas na CID.

2.3.2 A professora

A professora da Classe Especial, sujeito dessa pesquisa, atua no magistério ha 25
anos, na Secretaria de Educacéao do Distrito Federal, sendo que na escola ja trabalha ha
18 anos. Sua primeira experiéncia com estudantes com deficiéncia intelectual foi em
1989, no ano seguinte trabalhou em uma turma com duas alunas com deficiéncia auditiva.
Em 2006, 2007 e 2011 atuou em Classe Especial para estudantes com deficiéncia
intelectual, sendo que no ultimo ano foi professora da aluna “D” que ja frequentava a
classe. Nos anos de 2012 e 2013 trabalhou com Classe Especial para estudante com
Transtorno Geral do Desenvolvimento (TGD). Nesse ano, optou trabalhar novamente
com a classe para estudantes com deficiéncia intelectual.

Sua formacdo na Graduacdo é em Pedagogia (Magistério para Inicio de
Escolarizagdo). Possui Poés-Graduagdo Lato Sensu em Ensino Especial e
Psicopedagogia, além de varios cursos de aperfeicoamento nas areas da deficiéncia
intelectual, TGD, educacao inclusiva, educacéo precoce e psicomotricidade.
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2.4 Os procedimentos

As informacgdes analisadas e os resultados obtidos na pesquisa sdo produtos de
um trabalho realizado durante 23 semanas, periodo compreendido entre os meses de
julho e dezembro de 2014. Durante esse tempo foram desenvolvidas atividades de
consulta aos documentos e aos registros escolares, bem como, observacdes em sala de
aula e no laboratério de informatica, planejamento de atividades, entrevista com a
professora e revisfes bibliograficas constantes.

Os registros das observagcGes em sala de aula e do planejamento com a professora
foram feitos no diario de campo'?, gravados em audio e video com autorizacdo prévia da
familia dos estudantes e da professora, que assinaram o termo de livre esclarecimento
(Apéndice “A”).

Nas duas primeiras semanas, foi realizado um trabalho de adaptacdo na turma
para a realizacdo da pesquisa, com observacfes que aconteceram nos dias de tercas e
quartas-feiras, periodo em que a pesquisadora procurou se relacionar com os estudantes
durante as atividades desenvolvidas pela professora como forma de criar um ambiente
favoravel para a realizacdo da investigacdo. Paralelamente, se realizou a pesquisa
documental com leitura de relatérios dos estudantes (laudos médicos e relatorios
descritivos da professora). Apds a andlise e observacfes feitas na Classe Especial,
juntamente com a professora, constatou-se a necessidade de uma avaliacdo mais
objetiva do nivel de aprendizagem dos estudantes, principalmente em relacdo as
estruturas logicas que precedem a aquisicdo do conceito de numero, a ser trabalhado
nos jogos do Software Educativo Hércules e Jil6 no Mundo da Matematica.

Optou-se entdo, pela construcdo de cinco jogos, nomeados na pesquisa como
Jogos Avaliativos, com o objetivo de verificar o dominio por parte dos estudantes das

estruturas logicas, assim como do processo de aquisicdo do conceito de numero,

120 diario de campo é o relato escrito do que o investigador ouve, v&, experimenta e pensa ao longo da pesquisa e
suas reflexdes sobre os dados de seu estudo e serve para subsidiar o pesquisador na analise e interpretacdo dos
dados (BOGDAN e BILKEN,1994, p. 150)
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estratégia utilizada para conhecer as condi¢cbes de aprendizagem dos estudantes. Essa
etapa serviu para obter elementos para o planejamento da aplicacdo dos jogos do
software Hercules e Jil6 no mundo da matematica, realizando as adequacdes
necessarias para atender as demandas especificas dos estudantes e com isso atender
aos objetivos da pesquisa.

Foram construidos cinco jogos com base na estrutura do software Hércules e Jilo
no Mundo da Matematica, j& validados pelos pesquisadores, de modo a possibilitar aos
estudantes nocbes de quantidade, classificacdo, seriacdo e conservacao, estruturas
|6gicas que precedem a aquisicdo do conceito de numero. Foram eles: Quem completa
primeiro; Corrida das cores; Cobrir os niumeros, Jogo da Memoria e Quem tem mais. O
planejamento foi realizado pela professora com as contribuicbes da pesquisadora,
observando as adaptacGes necessarias para atender as demandas educacionais dos
estudantes. Os jogos também foram essenciais para compor o planejamento da
aplicacao dos jogos do e Jil6 no Mundo da Matematica.

Foram necessarios nove encontros para a aplicacdo dos cinco jogos avaliativos.
Durante esse periodo, procurou-se primeiramente respeitar o tempo de respostas dos
estudantes e considerar a frequéncia irregular dos mesmos a aula, o que implicou a
reaplicacéo de alguns jogos.

Apbs a andlise dos resultados registrados durante a aplicagdo dos jogos por meio
de video gravacdes e registros no diario de campo, e baseada nas observacoes feitas
pela professora e pela pesquisadora durante esse periodo, foi realizado o planejamento
da aplicacédo dos jogos do Software Hércules e Jil6 nho Mundo da Matematica. Foram
planejadas as aplicacBes dos seis jogos do referido software, a saber: Boliche, Domind,
Resta Mais, Vendinha, Jogo dos Pratinhos (concreto) e Jogo dos Pratinhos (virtual). A
primeira etapa do planejamento consistiu na exploracdo por parte da professora dos
jogos do software a serem aplicados, entre eles o jogo virtual dos pratinhos (Unico jogo
virtual pronto do software para aplicacdo com estudantes). Foram entdo definidos os
objetivos e estratégias da aplicacdo dos jogos, incluindo o levantamento das adaptacdes
necessarias de forma para atender as demandas especificas dos estudantes.

Nessa perspectiva foram aplicados os jogos do Software Educativo Hércules e

Jil6 no Mundo da Matematica conforme o planejamento elaborado e finalizou-se essa
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etapa da pesquisa com a entrevista semiestruturada’®, com a professora (Apéndice “B”,
p. 168). A entrevista favoreceu um espaco importante de didlogo sobre todas as
atividades realizadas com os estudantes desde o planejamento até a aplicacdo dos jogos
na classe e a avaliacdo sobre as possiveis contribuicbes dos jogos para o processo de
aquisicdo do conceito de numero pelos estudantes, dados que compordo a andlise e

discusséo dos seus resultados para responder aos objetivos proposto nesse estudo.

13A entrevista semiestruturada possibilita melhor a extracdo de visdes de miltiplas realidades e opinides
dos participantes (CRESWELL, 2007, p.190)
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PARTE Il
JOGOS AVALIATIVOS

Conforme ja relatado anteriormente, os jogos avaliativos construidos e aplicados,
se constituiram como uma estratégia importante diante da realidade encontrada na
classe pesquisada. Identificou-se que a professora nao tinha informacgdes sobre o nivel
de aprendizado das estruturas logicas, conhecimento necessario para a aquisicdo do
conceito de numero pelos estudantes, constatada também por meio da andlise
documental realizada pela pesquisadora nos registros gerais e na observacédo das
demandas educacionais e aquisicdes dos mesmos que foram consideradas relevantes
para o planejamento e a aplicacdo dos jogos do Software Hércules e Jilé no Mundo da
Matematica.

Autores como Kamii (1995), Muniz (2006), Santana (2010), Masciano, Souza e
Fonseca (2013), em seus estudos, apontam que para a crianca que se encontra no
processo de construcdo do conceito de numero, exige a necessidade de explorar
atividades diarias e selecionar atividades que possibilitem agrupar e desagrupar objetos,
comparar quantidades, estabelecer critérios para classificar, seriar e criar possiveis
solucbes para a resolucdo de situacdes-problema. Para tanto, o professor precisa
compreender as diferentes etapas do desenvolvimento da crianca, sua forma de pensar
e, planejar atividades que possam auxiliar e encorajar o estudante no desenvolvimento
do raciocinio para a construcdo do conceito de niamero. Os jogos avaliativos foram
aplicados para avaliar o nivel de compreensao dos estudantes sobre as estruturas légicas
(conservacao, seriacao, classificacdo, comparacao, inclusdo hierarquica) conceitos que
precedem o aprendizado do numero para subsidiar o planejamento da aplicacéo de jogos
propostos pelo Software Hércules e Jil6 no Mundo da Matematica, para apoiar o
estudante no processo de aquisicdo do numero. Na descricdo e analise das atividades
realizadas com esses jogos, 0s estudantes tiveram seus nomes substituidos pelas letras
“‘A”, “B”, “C”, “D”, “E”, “F”, designadas de forma decrescente de acordo com a idade.

Os jogos avaliativos foram selecionados e organizados pela pesquisadora, a partir

de suas observacdes iniciais da turma, realizada juntamente com a professora, a partir
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da sua experiéncia como professora de sala de recursos e de suas pesquisas realizadas
sobre a constru¢do do conhecimento matemético por criangas com deficiéncia intelectual
no inicio de escolarizacao.

Nesse sentido, foram utilizados materiais, em sua maioria reciclaveis para
construir os jogos, sendo que alguns sdo adaptacbes de jogos ja utilizados por
professores da Secretaria de Educacéo do Distrito Federal. Os jogos propostos foram: a)
Quem completa primeiro; b) Corrida das cores; c) Cobrir os numeros, d) Jogo da
Memoria; ) Quem tem mais, todos eles aplicados conforme o planejamento a seguir:

3.1 Planejamento da aplicacdo dos jogos avaliativos

a) “Quem completa primeiro”
Datas da aplicagdo | 12/08, 13/08 e 27/08

Objetivo Identificar as estruturas légicas que antecedem a construcao
do conceito de niumero pelo estudante.

Estruturas as serem | Conservacao, comparacao, seriagao, ordenacdo,

observadas reconhecimento quantidade/nimero, quantificacdo de
elementos.

Atividades Exploracdo do material do jogo com os estudantes, o

engradado, as bolinhas e o dado. Explorar aspectos
referentes a contagem, as cores, as faces do dado.

A turma é dividida em dois grupos, cada grupo joga o dado
na sua vez, o dado tem quantidades de 1 a 3. Conforme a
guantidade sorteada, o estudante vai colocando o ovo (bolas
de isopor pintadas da cor do engradado) no engradado.
Ganha o grupo que completar o engradado primeiro.
Variagcdes do jogo:

Ao completarem o engradado, o professor podera propor o
processo de retirar. Estando o engrado completo, o estudante
vai retirar os ovos de acordo com o numero indicado no dado.
Nessa atividade, usa-se dado com quantidades ou numero; a
escolha do dado de 1 a 3 se deve ao fato de que quantidades
pequenas permitem mais jogadas.




b) “Corrida das Cores”

Datas da aplicacéo

26/08 e 09/09

Objetivos

Identificar as estruturas légicas que antecedem a construcao
do numero pelo estudante.

Estruturas as serem
observadas

Comparacéo, classificacao, reconhecimento
guantidade/numero, quantificacdo de elementos.

Atividades

Exploracdo do material do jogo com o0s estudantes, o
tabuleiro, a quantidade de casas, as cores, as faces do dado,
e as cores, no caso do dado de cores.

Um tabuleiro com duas fileiras de cores diferentes, cada
estudante joga o dado de cores (2 cores diferentes), e outro
dado com quantidade 1 a 3, anda na cor indicada a
guantidade indicada pelo dado. O estudante poderéa sortear a
cor do outro colega, nesse caso quem anda € o estudante da
cor sorteada.

Variagdes do jogo:

Uma fase inicial do jogo pode ser feita sem o dado de cores,
assim, cada estudante ird andar apenas na fileira indicada
com sua cor de acordo com o numero sorteado no dado.
Apés a chegada a ultima casa do tabuleiro, pode-se propor o
processo inverso, para se chegar ao ponto de partida
novamente.

c) “Cobrir o numero”

Data da aplicacao

03/09

Objetivo

Identificar as estruturas légicas que antecedem a construcdo
do numero pelo estudante.

Estruturas as serem
observadas

Comparacéo, reconhecimento quantidade/namero,
guantificacdo de elementos, sequéncia numérica

Atividades

Exploracao do material do jogo com os estudantes as cartelas
numeradas, as faces do dado.

Cada jogador pega 12 argolas da mesma cor.

Os jogadores se revezam lancando o dado e colocando uma
argola no numero sorteado, no tabuleiro que se constitui de
seis pares de numeros do 1 a 6. O jogador que usar todas as
suas fichas primeiro, € o vencedor. As fichas vazadas
permitem que os jogadores vejam 0s humeros ja marcados.
Variacdes do Jogo:

Como cada jogador tem duas fileiras de numeros de 1 a 6,
pode-se estabelecer que ao sortear um numero no dado, o
estudante cubra os dois iguais, ou que, precisa sortea-lo duas
vezes no dado para cobrir os dois.

Apbs cobrir todos 0os niumeros pode-se propor que se faca o
processo contrario, de retiradas das argolas dos numeros
marcados.
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d) “Jogo da Memédria”

Data da aplicacao

23/09

Objetivo

Relacionar quantidade-quantidade e quantidade-algarismo;
realizar contagem discreta; comparar quantidades.

Estruturas as serem
observadas

Comparacéo, reconhecimento guantidade/namero,
guantificacdo de elementos

Atividades

Exploracdo do material do jogo com os estudantes: as cartas
dos jogos com quantidades e as cartascom numeros.

Os jogadores, em duplas, receberao fichas numeradas e com
representacbes de quantidades, as fichas deverdo s er
dispostas na mesa com as gravuras e numeros virados para
baixo. Cada estudante na sua vez virara duas cartas
comparando-as. Caso as cartas tenham o numero e a
guantidade equivalente, o estudante ganha a dupla de cartas,
caso as cartas ndo sejam equivalentes, deverédo virar o par e
a vez sera do préximo jogador. Ganha o jogo quem ganhar a
maior quantidade de duplas de cartas.

A contagem da pontuacdo podera ser feitas por cartas
individuais ou por pares.

Variacdes do Jogo:

Inicialmente, pode-se optar por trabalhar um menor nimero
de pares.

e) “Quem tem Mais?”

Datas da aplicagéo

30/09 e 01/10

Objetivos

Identificar as estruturas légicas que antecedem a construcao
do numero pelo estudante.

Estruturas as serem
observadas

Conservacao, comparacao, reconhecimento
guantidade/nimero, quantificacdo de elementos

Atividades

Exploracéo do material do jogo com os estudantes: as cartas
dos jogos com quantidades e as cartas com numeros.

Duas duplas jogam: cada dupla com um monte de cartas
variadas com quantidades ou numeros de 0 a 10.0 monte
deverda estar disposto de forma que as cartas figuem viradas
para baixo, cada dupla vira a primeira carta do monte ao
mesmo tempo, a dupla que tirar a carta maior ganha o
conjunto das cartas. Ganha a dupla que tiver o maior numero
de cartas ao terminar o monte. Se tirarem cartas com a
mesma quantidade, as cartas voltam para o monte que é
novamente embaralhado.

Variacdes do Jogo:

Nesse jogo, as cartas tém numeros ou quantidades, o
professor podera optar por apenas um tipo, ou podera
misturar.

O jogo pode ser jogado em duplas, ou até mesmo em grupos
maiores.
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3.2 Descricdo e analise da aplicagao dos jogos avaliativos

3.2.1 a) Quem completa primeiro

Imagem 10- Jogo “Quem completa primeiro”

Objetivos: identificar as estruturas l6gicas que antecedem a constru¢cdo do numero e
nocdes de conservagao, comparagao, seriacdo, ordenacdo, bem como, reconhecer
quantidade/numero, quantificacdo de elementos.
Material para confeccionar: engradados de ovos (para 30 ovos), tinta azul e vermelha,
bolinhas de isopor.
Para os dados: cartolina dupla face, adesivo de bolinhas, cola, fita colorida.
Como jogar: dividir a turma em dois grupos; cada grupo: joga o dado na sua vez, que
tem quantidades até 3. Conforme a quantidade sorteada, o estudante vai colocando o
objeto no engradado. Ganha o grupo que completar o engradado primeiro.
Aspectos avaliados no jogo: conservacdo, comparacdo, seriacdo, ordenacéo,
reconhecimento quantidade/nimero, quantificacdo de elementos.
Datas da aplicacao: 12 e 13/08/2014
Estudantes presentes: “C",” E”,” F”.
Apresentado o jogo e explicado seu funcionamento, os estudantes foram divididos em
dois grupos. Iniciado o jogo “C” e “E” jogaram juntas formando uma equipe (vermelho).
Nesse caso, combinaram que “E” jogaria o dado e “C” colocaria as bolinhas no
engradado, e “F” ficou sozinho no azul.

“C” e “F” iniciaram jogando o dado, colocando as bolas no engradado de acordo

com o numero gue o dado indicava. Conforme iam jogando, a professora solicitava aos
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alunos para compararem os dois engradados e perguntava quem tinha mais, a principio
sem o recurso da contagem somente através da visualizagdo. “E”, em um segundo
momento, comparando apenas uma fileira que estava sendo completa sem visualizar o
todo (Imagem 11). Notou-se nesse momento, que a estudante demonstrou ter o
conhecimento da estrutura de conservacao de quantidade, porque mesmo sem contar
ela visualizou a fileira que ndo estava completa para comparar com a fileira do outro

engradado também incompleta e as relacionou.

Imagem 11- Jogo “Quem completa primeiro”

Quando os engradados estavam quase completos a professora comecou a
explorar quantas unidades faltavam para completar o engradado, entdo a professora
perguntou como faria para finalizar o jogo. No tabuleiro vermelho, faltavam ‘3’ e no
tabuleiro azul, ‘1’, entdo ela perguntou se para completar o jogo achariam melhor tirar o
namero exato, ou se tirassem um ndamero menor continuariam a completar. Os
estudantes optaram por tirarem o nimero exato para que ganhassem o jogo. Durante
todo jogo a professora fez constantes indagacdes sobre quem tinha mais, quantos
faltavam para completarem, etc. A estudante “C” durante o processo de contagem, sé
apontava o numero “um” e contava “um”, depois se distraia, geralmente desviava o olhar
e ja ndo contava mais, reconhecendo apenas o numero ‘1°.

O dominio do processo de contagem se caracteriza quando a crianca atribui
relacbes segundo uma ordem, mas ao mesmo tempo considera o conjunto onde um

elemento ou objeto esta inserido, além de compreender a estrutura da inclusao
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hierarquica. Ou seja, a inclusdo mental do ‘1’ no numero 2’, do ‘2" no numero ‘3'...
(KAMMI, 1995).

Em uma segunda partida, como os engradados estavam completos os estudantes
fizeram o processo contrario, ou seja, jogaram o dado para retirar as bolinhas do
engradado, entdo, na dupla “C” e “E”, assim, “E” jogava o dado e “C” colocava as
bolinhas. A professora elogiou “C” por estar pegando as bolinhas de acordo com o que o
dado indicava.Percebeu-se que ela olhava o dado e contava as bolas por comparacao e
correspondéncia; entdo, se ela via duas bolas sorteadas no dado, ela procurava pegar a
mesma quantidade de bolas.

Para Lorenzato (2006, p. 91), a correspondéncia deve ser abordada por etapas:

a) percepcao visual direta: apresenta uma disposicdo espacial que ressalta a

correspondéncia visual, de elemento para elemento.

Exemplos:

b) percepcéo visual indireta: quando a disposi¢cao espacial dos elementos de um
conjunto é diferente da disposi¢cédo espacial dos elementos do outro conjunto.

Exemplos:

c) correspondéncia de um elemento de um conjunto: com varios elementos de
outros conjuntos.

Exemplo: dadas duas meninas, dois 6culos, quatro sapatilhas e quatro pulseiras,
as criancas devem dar a cada menina um 6culos, duas sapatilhas e duas pulseiras.

A professora prosseguiu explorando o jogo, lembrando sempre 0s estudantes que
se tratava de retirar as bolinhas, ou seja, ganharia quem estivesse com menos bolinhas
no engradado. Os estudantes apresentaram dificuldade em compreender esse processo,
e quando havia a comparacdo entre os dois engradados e 0 questionamento da
professora de quem estava ganhando, a maioria das respostas era que quem estaria

ganhando era quem tinha mais bolinhas no engradado.
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Os estudantes demonstraram interesse no jogo, mesmo quando ndo ganhavam.
A professora sempre incentivava 0s estudantes a concluirem o jogo até que todos
finalizassem, mesmo que ja houvesse um ganhador; eles aceitavam bem o fato de ter
colocacdes em 1° e 2° lugares.

Na terceira partida, o estudante “C” novamente sorteava o dado e “F” colocava as
bolas no engradado, logo na primeira jogada os dois tiraram ‘3’, entdo colocaram as
bolinhas no engradado. A professora questionou quem tem mais e eles responderam que
deu empate, a professora questionou e o porqué empate? Eles responderam que foi
porque os dois tiraram ‘3’. Outra pergunta feita pela professora foi qual o numero do dado
que eles mais gostavam de tirar e “E” respondeu o ‘3’.

_ Por qué? Questionou a professora.

_ Porque é mais!

_ E qual vocés néo gostam de tirar?

_O01Teo02.

Em uma comparagédo, a professora perguntou quantos faltavam para compor o
mesmo tanto. O estudante “E” respondeu corretamente através da visualizagdo que
faltavam dois. Quando “E” e “C” faltavam apenas quatro para completar o engradado, a
professora perguntou se teria como ganharem jogando o dado apenas uma vez, elas
ficaram com duavidas, entédo a professora explorou todas as faces do dado e comparou
cada uma com as casas que faltavam completar, até que os estudantes concluiram que
nenhuma das quantidades do dado possibilitaria que ganhassem o jogo apenas com uma
jogada. Mas, explicou que para o “F” seria possivel ele ganhar apenas com mais uma
jogada, pois para ele s6 necessitava tirar o ‘3’ no dado. Cada vez que jogavam o dado

sempre perguntava se poderiam completar, mesmo ndo sendo o nimero exato.

Data da segunda aplicacédo do jogo: 27/08/2014
Estudantes presentes: “A”, “B”,” C",” D", E”,” F”

Nesse dia, o jogo foi repetido para contemplar os estudantes que haviam faltado
nas aulas anteriores, quando aconteceram as duas primeiras aplicagdes. Como era a
primeira vez que “B” participava dos jogos, ficou receoso e n&o quis participar no primeiro

momento, sentando longe da mesa de jogos.
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A professora sugeriu a divisdo dos grupos em meninas e meninos, assim ficou a
dupla “F” e “A” e o trio “E”, “C” e “D”. Depois decidiram quem iria jogar o dado e quem iria
colocar as pegas, entdo no grupo das meninas, “D” e “E” jogavam o dado, enquanto “C”
colocava as pegas no engradado. No grupo dos meninos “A” jogava o dado e “F” colocava
as pecas. Eram comparados os engradados constantemente verificando as quantidades.
“A” ficou menos interessado devido a nao participagéo de “B”; a professora fazia questao
de perguntar sobre o jogo para “B”, pedia para observar os engradados e dizer quem
tinha mais ou menos, mesmo ela estando fora do grupo. Nesse jogo, “D” ja reconhecia a
quantidade 2’ no dado sem a necessidade de fazer a contagem, o que ndo demonstrou
na primeira vez em que participou do jogo.

No final do jogo, explorou-se o quanto faltava para completar o engradado. Depois
do engradado completo, foi feito o processo contrario de retirada das bolinhas do
engradado. Nesse momento, “B” entrou no jogo; enquanto “F” jogava o dado e “B” e “A”
retiravam as bolinhas enquanto, no grupo das meninas “C” jogava o dado e “D” e “E”
retiravam as bolinhas. Logo “B” compreendeu que para estar ganhando, e por isso, teria
gue ter menos bolinhas. No final do jogo, estabeleceu-se que ganharia o jogo quem

tirasse o numero exato que faltava para esvaziar o engradado.
Pontos observados para compor o planejamento dos jogos do software: Alguns
estudantes demonstraram necessitar de apoio na contagem, na comparacdo e

correspondéncia de quantidades e para estabelecerem relagées de “mais” e “menos”.

3.2.2 b) Corrida das cores

: .Imagem 12—“Jogo Corrida das cores”
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Objetivos: identificar as estruturas l6gicas que antecedem a construcdo do numero
envolvendo comparacdo, classificacdo, além de, reconhecer quantidade/namero,
quantificacdo de elementos.

Material para confeccionar: cartolina dupla face, fita colorida.

Para os dados: cartolina dupla face, adesivo de bolinhas, cola, fita colorida

Como jogar: em um tabuleiro com duas fileiras de cores diferentes, cada estudante joga
o dado de cores (2 cores diferentes) e outro dado com quantidade 1 a 3. Cada peédo anda
na cor e quantidade indicada. O estudante pode sortear a cor do outro colega e nesse
caso, quem anda € o estudante da cor sorteada.

Aspectos avaliados no jogo: comparagdo, classificacdo, reconhecimento
guantidade/numero, quantificacdo de elementos

Data da aplicacao: 26/08/2014

Estudantes presentes: “A”, “D”, “E”, “F”

Formaram-se duas duplas: “D” e “F” e “E” e “A”

Apresentado o0 jogo e suas orientagdes 0s estudantes sortearam as cores e quem
comecaria o jogo pelo sorteio do dado, sendo que, quem tirasse 0 numero maior iniciaria
0 jogo. Antes da atividade, a professora explorou o dado mostrando cada face e contando
as quantidades; a cada jogada também comparava a posi¢do de cada um no tabuleiro e
perguntava quem estava na frente. O estudante “A” ao andar as casas indicadas pelo
dado contava também a casa em que ja se encontrava; e a professora entdo o alertou
para ndo contar a casa em que 0 pino ja se encontrava; contudo, este comportamento se
repetiu em outros momentos. Entdo a professora explicou a todos que deveriam contar a
partir da casa seguinte de onde encontrava-se o pino. Outra rodada do jogo foi realizada
para explorar quantas casas eles precisam andar para alcancar quem estava na frente.

Para chegar quase no final da corrida a professora sugeriu que sé poderia ganhar
aguele que tirasse o numero exato para chegar. No caso da primeira rodada, os dois
precisavam tirar o ‘“1’. Porém, quando o primeiro estudante tirou o ‘1’, e esse ganhou o
jogo e a professora falou que a outra dupla iria esperar a vez para tirar ‘1’, para ser
vencedor. Enquanto isso, a dupla vencedora também poderia continuar jogando em sua
vez; sO que agora, para retornar para o inicio do jogo no tabuleiro, ou seja, fazer o

processo contrario. “D” também contava a casa em que ja estava o pino, como se fosse



103

uma casa vazia. Porém, essa situagdo sé ocorria quando o numero néo era o ‘1’, porque
ele ja sabia que tinha que andar independentemente do nimero tirado, entdo quando era
o ‘1’ eles sempre mudavam o pino de casa.

Essa situacao demonstrou o entendimento do estudante de que o nimero, mesmo
o ‘1" representa um valor, implicando na mudanca de casa no tabuleiro. Fazer uma
diferenciacado dos “ja contados” dos “a contar”, evitando contar mais de uma vez um
mesmo objeto ou saltar algum, € um processo, por vezes, complexo que requer um
controle viso-motor-oral geralmente bem elaborado. Muniz e lunes (2004) definem essa
situagdo como zoneamento.

Na segunda rodada, foram usados dois dados, um que indicava a cor do pino que
iria andar no tabuleiro e outro que indicava a quantidade de casas que iriam avancar,;
entdo cada dupla jogaria na sua vez o dado e, se tirasse a cor da outra dupla, ela é que
andaria as casas indicadas. Nesse caso, a jogada poderia favorecer o oponente e ndo a
gue estava fazendo a jogada, entretanto caso tirassem a cor da outra dupla, eles que
seriam favorecidos. Novamente sortearam o dado para ver quem comegaria o jogo. “A”
demorou a compreender a dinamica do jogo, principalmente o fato de que, as vezes,
sorteava a cor dos colegas e que nao jogariam.

Em um determinado momento da partida, uma dupla estava bem a frente da outra,
entdo a professora perguntou, porgue isso estava acontecendo. Eles responderam que
era porgue uma dupla (no caso, a que estava perdendo) estava tirando muitas vezes a
cor da outra dupla. Porém, em um momento especifico a dupla que estava perdendo
conseguiu alcancar a outra dupla, entdo a professora novamente perguntou por que iSso
aconteceu e “E” respondeu que eles tinham perdido a ‘sorte’, e que ela agora estava com

a outra dupla.

Data da segunda aplicacao: 09/09/2014

Estudantes presentes: “A”, “B”, “C*,” D",” E",” F”
Foram formadas as duplas: “B” e “C”; “A” e “E”; “F” e “D”
Repetiu-se 0 jogo para contemplar os estudantes que faltaram a aplicacao anterior.
Inicialmente, foram estabelecidas regras acordadas entre todos os estudantes,

gue jogaram, utilizando apenas o dado de quantidades e relembraram como a atividade
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funcionava. Depois, foi combinado que as meninas comecariam jogando o dado. Notou-
se que “A” estava mais preocupado com o jogo de “B” que estava em outra dupla do que
com 0 seu jogo e, chegava a imitar as agbes de “B”. Em um ponto da atividade os dois
combinavam até de tirar 0 mesmo numero para ficarem iguais. Novamente quando o
numero era maior que ‘1°, geralmente “A”, como no outro dia, contava a casa em que o
pino estava avancando menos que o indicado.

No decorrer do jogo, “B” auxiliou muito “C”, que era sua dupla, ajudando a contar
a quantidade do dado e a avancar nas casas. Outras regras foram estabelecidas no
decorrer do jogo, como a que decidia o seu final com o objetivo de estabelecer se teriam
que tirar o nUmero exato ou ndo para ganhar o jogo.

Na segunda rodada, foram utilizados dois dados (0 que indicava as cores e 0 que
indicava as quantidades). O estudante “A” se encarregou de explicar as regras para “B”
e “C” que faltaram a aula em que jogaram esse jogo. A professora complementou as
informacgdes, entdo continuaram a rodada. Nesse jogo, percebeu-se a dificuldade de “C”
em distinguir as cores, azul e vermelho, cores solicitadas no jogo.

Sabe-se que o pensamento légico-matematico é a capacidade de estabelecer e
coordenar relagdes, que o individuo processa para confirmar ou ndo suas hipoteses.
Entdo ao observar dois objetos e o fato de n&o perceber a diferenca entre eles, pode-se
indicar que o pensamento ndo esta estruturado. Porém, nas observacdes dos estudantes
em situacdes de jogo notou-se que era apenas uma questdo de nédo identificar o nome
da cor, ou seja, a falta do conhecimento social da cor.

Pontos observados para compor o planejamento dos jogos do software:
Contagem, o processo de contar um a um, a percep¢ao que cada numero compde o

outro, a comparacao e correspondéncia.
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3.2.3 ¢) Cobrir os niumeros

Imagem 13 - Jogo Cobrir o Numero

Objetivos: identificar as estruturas l6gicas que antecedem a constru¢cao do namero, a
nocdo de comparacédo; reconhecer quantidade/namero, quantificacdo de elementos; e
sequéncia numéerica.

Material para confeccionar: papel chamex colorido, impressora e tesoura.

Para os dados: cartolina dupla face, adesivo de bolinhas, cola e fita colorida.

Como jogar: cada jogador pega 12 fichas da mesma cor. Os jogadores revezam-se
lancando o dado e colocando uma ficha no niamero sorteado, em qualquer lugar do
tabuleiro (como numeros de 1 a 6). O jogador que usar todas as suas fichas primeiro € o
vencedor. As fichas vazadas permitem que os jogadores vejam 0s niUmeros cobertos.
Aspectos avaliados no jogo: comparacdo, reconhecimento quantidade/namero,

guantificacédo de elementos, sequéncia numerica

Data da aplicagéo: 03-09-2014

Estudantes presentes: “A”, “D”, “E”, “F".

Apresentado o jogo, iniciou-se com a exploracdo do dado que apresentava até a
quantidade ‘6’, diferente dos jogos anteriores nos quais o dado apresentava até a

quantidade ‘3’. A professora explicou a fungao das argolas que seriam os marcadores e
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que uma cartela seria utilizada por dois jogadores, entdo “F” jogou com “D” e “E” jogou
com “A”.

A professora iniciou com a pergunta: Como se ganha o jogo? Os estudantes
demoraram a entender; s6 apOs algumas dicas, falaram que ganhariam quando
cobrissem todos os numeros. O estudante “D” ndo reconheceu alguns numeros, entao
houve a necessidade de contar do numero 1 até o niumero desejado (que foi sorteado)
para que ela marcasse.

Novamente, ressalta-se a importancia da inclusdo hierarquica na construcao do

namero, a compreensao de um numero fazer parte do outro (Figura 3)

A)_

0000000 ®
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Qito

Figura 3 -Estrutura de ordem e de inclusdo hierdrquica. Fonte: KAMII (1995).

“F” demonstrou facilidade no entendimento da atividade, até mesmo quando o
dado marcava um numero ja coberto; ele entendia que tinha que passar a vez para “D”.
A professora também explorou mais, no final da rodada, quantos faltavam para cobrir
todos os numeros, comparando com a cartela do colega. Depois da cartela completa foi
proposto o processo de retirar os marcadores conforme o niumero indicado pelo dado.

Observou-se que “D”, as vezes, quando tirava um numero no dado ja marcado
gueria marcar outro niumero que estava desmarcado, entdo era feito o processo de
contagem a partir do 1 até chegar ao numero sorteado. “A” também necessitava contar
no dado as quantidades de ‘4’ a ‘6’, mesmo o dado apresentando as quantidades na
forma de constelacéo. “E” também necessitava contar as quantidades, para isso iniciava
a contagem colocando o dedo indicador e 0 médio em cada bolinha do dado e falava 2
depois continuava um por um... 3,4,5,6.... Nogueira (2011), explica essa situacdo ao

afirmar que, quando as quantidades a serem comparadas sdo pequenas, a percepcao
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visual ou a correspondéncia um a um sem contagem sao recursos uteis. Porém, se as
quantidades sdo maiores, suas utilidades tornam-se discutiveis e entdo, um novo
instrumento, a contagem € introduzida e torna-se a o jogo privilegiado para a comparacao
e quantificacdo de colecoes.

Nesse dia foram realizadas trés rodadas do jogo, sendo uma para cobrir o nimero
e outra para descobri-lo. A professora sugeriu trabalhar no futuro com esse jogo com dois
dados de ‘1’ a ‘3’ somando os dois.
Pontos observados para compor o planejamento dos jogos do software: A
compreensao de que um nimero compde o outro (inclusao hierarquica); correspondéncia

biunivoca e reciproca nome-objeto.

3.2.4 d) Jogo da memoria

Imagem 14—“Jogo da memdria”

Objetivos: identificar as estruturas l6gicas que antecedem a construcdo do numero
envolvendo comparacdo; além de reconhecer quantidade/nimero, quantificacdo de
elementos

Material para confeccionar: impressora, chamex e tesoura.

Como Jogar: os jogadores em duplas receberam fichas numeradas e com a
representacfes de quantidades. As fichas foram dispostas na mesa com as gravuras e
nameros virados para baixo, e cada estudante na sua vez, viraria duas cartas

comparando-as. Caso as cartas tenham o nimero e a quantidade iguais, o estudante
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ganha a dupla de cartas; caso as cartas ndo sejam equivalentes, deverao retornar as
cartas para a posic¢éao inicial e a vez sera da proxima dupla de jogadores.

Ganha o jogo quem fizer a maior quantidade de pares de cartas.

Aspectos avaliados no jogo: comparagcdo, conservacdo, reconhecimento
quantidade/namero, quantificacdo de elementos.

Data da aplicacao do jogo: 23/09/2014

Estudantes presentes: “B”, “D”, “E”, “F”, nesse dia outro estudante também participou
das atividades, nomeado na pesquisa como “H” (estudante com diagndstico de TGD)

Formaram-se as duplas: “H” e “A”; “B” e “E”; “D” e “F”

Iniciou-se explicando as regras do jogo, a professora ressaltou, principalmente o
fato de ndo poder mexer no posicionamento das cartas quando fossem virar para que
todos possam memorizar.

Nas primeiras rodadas optou-se por trabalhar com poucas pecas; assim iniciou-se
0 jogo com trés pares e chegou-se ao maximo de cinco pares. Foi observado que o jogo
da memodria ja fazia parte da realidade dos estudantes, principalmente nas atividades
escolares, s6 que jogavam com pares de figuras iguais e ndo com a associac¢ao de ideias,
no caso do jogo apresentado foi privilegiada a associacdo do nimero a quantidade.
Nesse dia, a contagem foi exaustivamente trabalhada.

A aplicacéo do jogo demonstrou que 0 mesmo pode oportunizar ao estudante a
manipulacdo de materiais concretos e trabalhar a contagem dos numeros de uma forma
lidica; pode tornar-se um valioso instrumento para o ensino e aprendizagem e para as
relacdes necessarias das estruturas na aquisi¢cdo do conceito de niumero. Bessa (2008)
aponta, em seus estudos sobre as teorias Piagetianas, que a crianca utiliza-se da
manipulacdo de objetos no inicio da aquisicdo de habilidades em realizar operacfes
aritméticas e € essa experiéncia com materiais concretos que lhe permite o raciocinio
abstrato. No entanto, ndo basta oferecer objetos concretos para que ela crie o0 conceito
de contagem, é necessario que a crianca esteja envolvida em situacfes-problema, para
gue desenvolvam acdes e reflexdes que auxiliem a compreensdo da contagem.

Pontos observados para compor o planejamento dos jogos do software: Contagem,

relacdo numero / quantidade; quantidade /quantidade.
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3.2.5 e) Quem tem mais?

Imagem 15 — “Jogo quem tem mais?”

Objetivos: identificar as estruturas légicas que antecedem a constru¢cdo do nuamero
relacionado a conservagdo, a comparacdo, ao reconhecimento quantidade/numero e a
quantificacao de elementos.

Material para confeccionar: cartolina dupla face e impressora

Como Jogar: duas duplas jogam; com um monte de cartas, variando as quantidades ou
nameros de 0 a 10; e o monte devera estar disposto de forma que as cartas fiquem
viradas para baixo. Cada dupla vira a primeira carta do monte ao mesmo tempo, a dupla
que tirar a carta maior ganha o conjunto das cartas. Ganha a dupla que tiver o maior
namero de cartas ao terminar o monte. Se tirarem cartas com a mesma quantidade, as
cartas voltam para o monte que é novamente embaralhado.

Aspectos avaliados no jogo: conservagcdo, comparacdo, reconhecimento
quantidade/namero e quantificacdo de elementos.

Data da aplicacéo do jogo: 30/09/2014

Estudantes presentes: “B”, “C”, “D”, “E”, “F”, “G”

Formaram-se as duplas: “C” e “E”; “B” € “G”; “D” e “F”

Antes de iniciar, a professora e a pesquisadora fizeram uma demonstragéo do jogo
para os estudantes; algumas cartas tinham namero e outras quantidades. No caso, 0s
estudantes poderiam utilizar palitos para representar as quantidades e depois comparar
com o colega; ganharia quem tivesse a maior quantidade. A utilizacdo dos palitos para

representar as quantidades foi maior do que esperado no planejamento. Cada estudante
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pegava a quantidade de palitos que representasse o numero da carta virada e em seguida
comparava com a quantidade do colega: primeiramente sem contar, somente pela
visualizacao e, depois, contando.

Em algumas situacbes em que acontecia empate (um com a carta que tinha a
quantidade e outro com a carta que tinha niumero, ambos representando quantidades
iguais), os estudantes “D” e “F”; “E” e “C” necessitavam representar com os palitos as
quantidades das cartas que eram viradas para compararem. Outra situacdo observada
foi o fato de alguns estudantes passarem as cartas com maiores quantidades do monte
para cima, porém, sem prever que depois, nas jogadas seguintes, estariam apenas as
cartas com menores quantidades. Para Grando (2000), isso significa que o processo de
antecipacéao do jogo favorece o jogador, ou seja, ao trabalhar com o conceito matematico
no jogo, indica-se compreender acfes de antecipar jogadas, elaborar estratégias,
fundamentar e encontrar razbes para as jogadas, aproveitando as suas jogadas suas e
do adversério, interpretando-as e observando regularidades, além de, reestruturi-las em
um nivel mental.

Em uma terceira rodada, foram modificadas duas duplas “B” e “E”; “C” e “G” (essa
com supervisdo direta da professora). Observou-se que “B” ficou mais estimulado
jogando com “E”. Essa dupla jogou sem a necessidade de utilizar os palitos para
representar as quantidades, notou-se que “B” € quem percebia quem tinha mais, mais
rapidamente do que “E”. Assim tornou o jogo desta dupla mais dinamico. Ao final das
rodadas, os estudantes, juntamente com a professora, optaram por fazer a contagem das
cartas que cada um ganhou individualmente e néo por pares. Na contagem das cartas
todos tinham que contar suas cartas, passando uma por uma e a professora e os colegas

as contavam juntos.

Data da segunda aplicacéo: 01/10/2014
Estudantes presentes: “A”, “C”, “D”, “E”, “F”, “G”

Repetiu-se o jogo para contemplar o estudante “A” que havia faltado no dia
anterior.

As duplas formadas foram “E” e “A”; “G” e “C”; “F” e “D”. A estudante “F”

compreendeu bem o jogo, assim como identificava as quantidades, assim auxiliava “D”,
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que aceitava ajuda do colega durante a atividade, mesmo sem a supervisdo da
professora que estava supervisionando outras duplas. Porém, notou-se que “F” se
distraiu mais facilmente quando ndo acompanhado de perto, olhando o jogo das outras
duplas que estavam sendo auxiliadas pela professora. Durante essa atividade quando
“C” era auxiliada na contagem, a mesma néo conseguia manter a visualizacdo na
contagem, desviando o olhar.

Pontos observados para compor o planejamento dos jogos do software: O
processo de contagem pausadamente, de um e um, a percepcao de ordenamento e a
inclusao hierarquica.

A partir da analise dos resultados da aplicacdo jogos avaliativos, o levantamento
e das observacOes realizadas foi elaborado planejamento de aplicacdo dos jogos do
software educativo Hércules e Jil6 no Mundo da Matematica. Foram aplicados na turma
seis jogos, a saber: Boliche, Domind, Resta Mais, Vendinha e o0 Jogo dos Pratinhos (fisico

e virtual).
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PARTE IV
0S JOGOS DO SOFTWAREEDUCATIVOHERCULES E JILO NO MUNDO DA
MATEMATICA

Vale ressaltar, conforme relatado anteriormente neste estudo, que o software
educativo Hércules e Jil6 no Mundo da Matematica (em construgéo) foi composto por dez
jogos, sendo, cinco jogos virtuais (jogos para ser jogados no computador) e cinco jogos
fisicos (jogos a serem impressos e montados pelo estudante com o auxilio do professor
e jogado fora do computador). E importante notar que os jogos fisicos apresentados pelo
software necessitam, além da impressora, de outros materiais, em sua maioria, como
sucata. Os jogos fisicos que foram utilizados no planejamento foram validados em uma
Classe Especial para estudantes com deficiéncia intelectual da Rede Publica de Ensino
do Distrito Federal em 2009, como ja descrito.

Nesta pesquisa foram aplicados os cinco jogos fisicos propostos pelo software
Hércules e Jil6 no Mundo da Matemética e um jogo virtual, o Jogo dos Pratinhos, cujo
planejamento de aplicacdo sera detalhado a seguir. O planejamento da aplicacdo dos
jogos foi construido pela professora com a colaboragdo da pesquisadora, a partir dos
pontos observados durante os jogos avaliativos, para tanto, foram analisados os objetivos
dos jogos e quais adaptacdes seriam necessarias para atender ao nivel de aprendizado
identificado—dos estudantes. Foram considerados alguns pontos essenciais para o
planejamento a partir das observacdes feitas nos jogos avaliativos:

e Comparacdo de pequenas quantidades através da percepcéo visual ou
a correspondéncia um a um, inicialmente sem contagem;

e contagem, ou seja, estabelecer a correspondéncia biunivoca termo a
termo;

e contagem mantendo uma ordem, a fim de contar cada elemento uma
Unica vez,

e (uantificacdo, os objetos, estabelecendo uma relacdo de incluséao
hierarquica;

e comparacéao e quantificacéo de colecoes;



¢ Relacdo numero/quantidade;
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e Juncéo de objetos, com o objetivo de comparacao entre 0S mesmos,

assim como “a analise de suas semelhancas e diferencas, de sua

equivaléncia ou de sua complementaridade” (VERGNAUD, 2009, p. 97)

4.1 Planejamento da aplicacdo dos jogos do Software Hércules e Jilo

Mundo da Matemética

a) Jogo do Boliche

Data da aplicacao

07/10

Objetivos

Relacionar quantidade-quantidade e quantidade-algarismo;
realizar contagem discreta; comparar quantidades; juntar
guantidades pela contagem.

Estruturas a serem
observadas

Conservacao, comparacao, reconhecimento
guantidade/nimero, quantificacdo de elementos, contagem.

Atividades

Exploracdo do material com os estudantes: as garrafas
representando pinos e as quantidades que cada uma
representa.

Cada estudante joga a bola em direcdo aos pinos. Apos
derrubar os pinos, verificar qual o valor de cada pino; para
isso deve contar através da representacao das quantidades,
pegando em canudos a quantidade equivalente aos pinos
derrubados. Ao final de cada rodada, os estudantes deverao
contar os canudos e comparar com 0s outros colegas, por
meio da comparacdo. Ganhard a rodada quem conseguir
acumular mais canudos.

Variacdes do Jogo:

As garrafas que foram tombadas podem ser abertas pelo
jogador, que pega os objetos que estdo em seu interior e faz
a contagem, e, ap6s o registro, devolve os objetos para
dentro da garrafa.

no




b) Jogo do Dominé
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Data da aplicacao

21/10

Objetivos

Auxiliar o estudante a desenvolver estratégias de contagem;
explorar o tema da conservacdo de quantidade e a relacao
guantidade-quantidade.

Estruturas as serem
observadas

Comparacdo, seriacdo, ordenacdo, reconhecimento
guantidade/numero, quantificacdo de elementos, contagem.

Atividades

Exploracdo do material com os estudantes, das pecas e das
guantidades.

O jogo podera ser realizado em duplas ou com até quatro
participantes; cada estudante recebera sete pecas; as pecas
restantes constituirdo o Morto. Poderdo tirar par ou impar
para decidir guem comeca 0 jogo, que consiste em que cada
um jogue a peca equivalente numero/quantidade ou
guantidade que se encontra em uma das pontas do domind.
Ganha o0 jogo quem conseguir jogar todas as suas pecas
primeiro. A pontuacao podera ser marcada através de registro
escrito ou com tampinhas.

Variacdes do Jogo:

Poderao ser utilizados dois conjuntos de pecas, para que
todos 0s estudantes joguem juntos.

c) Jogo Resta Mais

Data da aplicacao

28/10

Objetivos

Identificar as estruturas légicas que antecedem a construcao
do numero pelo estudante.

Conhecer diferentes formas de agrupamentos com diferentes
bases

Estruturas as serem
observadas

Comparacéo, classificacao, reconhecimento
guantidade/numero, quantificacdo de elementos

Atividades

Exploracdo do material com os estudantes, canudos e dado.
Canudos disposto no centro do circulo, o professor indica o
namero de canudos no agrupamento e quantos montinhos
deveréo ser criados. Cada jogador lanca o dado (1 a 3) e pega
0 numero indicado de canudos. Conforme vai pegando 0s
canudos, vai formando o montinho de acordo com o numero
ja estabelecido; e assim segue 0 jogo até atingir o numero de
montinhos. A pontuacdo podera ser marcada através do
registro escrito ou com tampinhas.

Nesse jogo o uso das fichas numeradas também podera ser
necessario.

Variacdes do Jogo:

A quantidade a ser agrupada pode ser estabelecida por fichas
numeéricas retiradas de um monte na mesa.




d) Jogo da Vendinha
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Data da aplicacao

20/11

Objetivos

Iniciar o desenvolvimento do conceito de nimero, comecando
pelo reconhecimento dos algarismos, articulando, logo em
seguida, a relacdo entre niumero e quantidade.

Estruturas as serem
observadas

Comparacéo, reconhecimento quantidade/namero,
guantificacdo de elementos, contagem, sistema monetario

Atividades

Na sala serdo montadas prateleiras com diferentes
embalagens de produtos que estardo com Sseus precos
indicados juntamente com o valor representado também em
guantidade. Cada estudante receberda uma quantidade de
(dinheirinho) cédulas que também estardo representadas por
guantidades. Em um primeiro momento 0s estudantes
deverdo escolher o produto que quiserem comprar; a
professora sera o caixa e fard a troca do produto pelo
dinheirinho.

Ganha quem conseguir comprar mais produtos gastando
menos.

Variacdes do Jogo:

Os estudantes poderao sortear o produto a ser comprado em
uma caixa com fotos dos produtos ofertados.

e) Jogo dos Pratinhos (jogo concreto)

Data da aplicacao

02/12

Objetivos

Favorecer o processo de desenvolvimento de estratégias de
contagem para exploracdo e estudo da conservacdo de
guantidades e da relacéo entre quantidade-quantidade.

Estruturas as serem
observadas

Comparacéo, reconhecimento quantidade/namero,
guantificacdo de elementos, contagem.

Atividades

Exploracdo do material com os estudantes, os pratinhos e as
guantidades representadas.

Pratinhos com quantidades representadas de 1 a 9, seréo
espalhadas no chdo. Cada um, em sua vez, pegara todos os
pratinhos com quantidades equivalentes ao nUmero mostrado
pela professora na ficha numérica.

Variacdes do jogo:

Quando a professora mostrar o numero e todos os estudantes
de uma vez devem pegar os pratinhos equivalentes.

E ditada uma quantidade pela professora sem mostrar a
cartela.

Os estudantes poderao ser divididos em duplas ou trios.




f) Jogo dos Pratinhos (jogo virtual)
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Dia da aplicacao

03/12 e 08/12

Objetivos

Favorecer o processo de desenvolvimento de estratégias de
contagem para exploracdo e estudo da conservacao de
guantidades e da relacdo entre quantidade-quantidade.

Estruturas as serem
observadas

Comparacéo, reconhecimento quantidade/namero,
guantificacdo de elementos, contagem.

Atividades

Exploracdo do jogo no computador, suas telas, o0s
personagens, 0s nhimeros e quantidades representadas no
jogo. Essa exploracédo inicial do jogo deve ser feita
primeiramente por cada estudante.

O jogo pode ser jogado individualmente ou em dupla, o jogo
consiste em clicar nos pratos que contém a quantidade de
doces indicada pelo menino Hércules. Ao clicar no pratinho
correto, as fichas abaixo da tela vao se transferindo para o
prato indicado, o cachorrinho Jilg late, sinalizando o acerto,
acompanhando a voz de afirmacgéo: “muito bem”. Quando o
prato clicado ndo contém a quantidade de docinhos indicada,
escuta-se um som indicando o engano, a ficha com o nimero
no prato € de cor diferente, e ha um aviso sonoro: “tente
novamente”. Apos todos os pratos com a quantidade indicada
serem clicados, os outros pratos desaparecerdao, assim o
jogador devera clicar novamente em cada um para fazer a
contagem. A medida que vai clicando, caira no pratinho do
Jilé um ossinho indicando os pontos obtidos. No final de cinco
rodadas, o jogo indicara a pontuacdo total, ou seja, a soma
de pontos de todas as rodadas. A pontuacao sera registrada
em um formulario proprio (Anexo B).

4.2 Descricao dos jogos do Software Educativo Hércules e Jilé no mundo

da matematica e andlise de sua aplicacao

Os objetivos dos jogos que compdem o software educativo Hércules e Jil6 no

mundo da matematica descritos a seguir foram estabelecidos com base em pesquisa

realizada pelo grupo de pesquisa coordenado pelos professores Dra. Amaralina Miranda

de Souza, Dr. Cristiano Muniz e Dr. Gilberto dos Santos.
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4.2.1 a) Jogo do Boliche

Imagem 16—“Jogo boliche”

Objetivos: relacionar quantidade-quantidade e quantidade-algarismo; bem como realizar
contagem discreta de maneira comparar quantidades e juntar quantidades pela
contagem.

Material para confeccionar: impressora, garrafas pet (600ml), bolinhas de gude, bola
Como jogar: o jogo é composto de 6 a 9 pinos humerados de 1 a 9 (havera também a
representacdo do numero em quantidade) e uma bola. Cada estudante joga a bola na
direcdo dos pinos e apés derruba-los, verifica qual o valor de cada um, podera contar
através da representacdo das quantidades e pegar, em canudos, a quantidade
eqguivalente aos pinos derrubados. Ao final de cada rodada os estudantes deveréo contar
0s canudos e comparar com os dos outros colegas; nesse momento, o estudante podera
contar ou fazer por comparacdo das quantidades. Ganha a rodada quem conseguir
acumular mais canudos.

Data da aplicacéo: 07/10/2014

Estudantes presentes: “A”, “D”, “E”, “F”, “G”

Os materiais utilizados foram: garrafas numeradas de ‘1’ a ‘9’ com bolinhas de
gude em seu interior, (para firma-las no chdo, mas também para representar as
guantidades indicadas no numero afixado na garrafa). A bola para derrubar as garrafas
e 0s canudos para auxiliar os estudantes na contagem dos pontos quando da soma das
guantidades representadas pelas garrafas que forem derrubadas. Estratégias utilizadas:
uma caixa cheia de canudos foi colocada para ajudar cada estudante na contabilizacao
dos pontos obtidos apds derrubar as garrafas com a bola; assim que o estudante
derrubava, por exemplo, as garrafas ‘3’, ‘5’, ‘1, primeiramente ele contava as bolinhas
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das garrafas derrubadas e depois contava os canudos correspondentes. E a cada jogada,
a professora repassava 0s pontos de cada estudante, registrando no quadro.

Em alguns casos, foi necessario auxiliar os estudantes como lancar a bola, ja que
alguns tiveram dificuldades em acertar as garrafas e nas primeiras jogadas a professora
também precisou apoiar a mao de alguns estudantes, auxiliando-os no lancamento da
bola. Mesmo quando a soma de todos 0s pontos totalizava um numero acima de dez a
professora trabalhava com os estudantes o registro no quadro.

Em outra rodada, os estudantes jogaram em duplas, 0 que oportunizou um
trabalho colaborativo, pois um auxiliava o outro na contagem dos pontos. Pelas
dificuldades apresentadas por alguns estudantes em lancar a bola, a professora permitiu
gue os dois membros da dupla lancassem a bola e seria contabilizado e registrado os
pontos de quem fizesse uma soma maior. Trabalhou-se, entdo, a comparacdo entre
nameros. Em se tratando de estudantes com deficiéncia intelectual as estratégias
utilizadas pela professora sao consideradas importantes porque caracterizam respostas
aos niveis de apoio demandados por esses estudantes.

Durante a atividade com 0 jogo percebeu-se a acdo de contar realizada pelos
estudantes como uma estratégia para estabelecer um valor a um conjunto de garrafas
derrubadas e, a contagem significou uma aproximacédo do sistema numérico. Com a
introducdo do registro da pontuacao que poderia ser feito de varias formas: com desenho
de bolinhas, tracinhos ou com a opcao escolhida pela professora (nimeros), o0s
estudantes demonstraram um controle maior sobre a atividade que estavam realizando,
acompanhavam atentamente quando a professora parava as jogadas para o registro no
quadro. Para Smole, Diniz e Candido (2000), o registro € um recurso adequado para
auxiliar a crianca a caracterizar o que fez, o que foi significativo, para tomar consciéncia
de suas percepcoes.

O jogo favoreceu a compreensdo da necessidade da contagem, a relacao
numero/quantidade, a comparacgao entre as quantidades, a juncdo de quantidades pela

contagem e o aprendizado do registro.
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4.2.2 b) Jogo domino

Imagem 17-“Jogo domind”

Objetivos: auxiliar o estudante a desenvolver estratégias de contagem; explorar o tema
da conservacao de quantidade e a relacado quantidade-quantidade.

Material para confeccionar: impressora, papel chamex e tesoura.

Como Jogar: em duplas ou com até quatro participantes. Cada estudante recebera sete
pecas. Para iniciar o jogo os estudantes podem tirar par ou impar para decidir quem
comeca. O jogo consiste em que cada um disponha a peca equivalente (nUmero ou
quantidade) que se encontra em uma das pontas do dominé. Ganha o jogo que conseguir
terminar primeiro suas pecas do domino.

Data da aplicacéo: 21/10/2014

Estudantes presentes: “A”, “C”, “D”, “F”, “G”

Formaram-se duplas: “A” e “C”; “E” e “G”; “D” e “F”

Explicadas as regras e iniciado o jogo, “A” propés, jogar associando quantidade
com quantidade (o objetivo do domind, nesse caso, era relacionar nimero/quantidade).
A primeira rodada, entdo, seguiu a sugestao de “A”. As pecas do domino foram adaptadas
para jogar dessa maneira. Na segunda rodada, o jogo aconteceu da forma proposta no
planejamento.

A principio, foi sugerido que os estudantes ficassem com as pecas em suas maos
viradas para que facilitassem sua visualizacdo. No entanto, eles ndo aceitaram a
proposta, fato que dificultou um pouco, pois eles ndo conseguiam memorizar as pecas,
enguanto iam virando uma por uma. Depois de muita insisténcia por parte da professora,
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eles perceberam que seria melhor deixar as pegas na mesa para uma melhor
visualizagédo. Observou-se que nenhum estudante teve a intencéo de visualizar as pecas
dos colegas com o proposito de ganhar. Cada um preocupou-se com suas pecas; nem
mesmo no final da rodada, quando os jogadores tinham poucas pecas e chances de
ganhar, os estudantes demonstraram curiosidade em olhar as pec¢as dos colegas.

Foram realizadas duas rodadas em duplas, na segunda rodada as duplas foram
trocadas, ficando assim organizadas: “A” e “E”; “G” e “C”, “D” e “F”. Na ultima rodada, a
professora prop6s que todos jogassem juntos em um grande grupo, entdo, todos foram
para a mesa da professora. Cada estudante recebeu sete pecas do dominé e decidiu-se
pelo sentido horario para a realizagdo das jogadas. Fizeram “uni-duni-t&” para sortear
guem comecaria o0 jogo. Com essa estratégia observou-se que 0 jogo tornou-se mais
dindmico, embora ainda tivesse sido necessario a professora apoiar alguns estudantes
mais diretamente, olhando suas pecas, para que ndo passassem a sua vez com a peca
na mao. Nesse dia, conforme iam terminando suas pec¢as no final da partida, os
estudantes recebiam pirulito e identificavam a sua colocacao no jogo. Observou-se que
eles demonstravam satisfacdo, independentemente de qual fosse a colocacao obtida no
jogo.

Sabe-se que o domindé é um jogo que faz parte do cotidiano dos estudantes,
provavelmente, por isso, os estudantes compreenderam o modo de jogar. As primeiras
rodadas foram mais demoradas, porque todos, sem excecdo, necessitavam contar as
quantidades nas pecgas a partir do ‘4’. Nas outras rodadas, alguns estudantes ja utilizavam
estratégias para que nao precisassem contar; foi observado que uma certa quantidade
era sempre representada pela mesma figura: por exemplo, o ‘4’, era sempre representado
por quatro tartarugas, entdo, quando perceberam isso, 0s estudantes comecaram a nédo
mais contar as pecas que tinham a tartaruga, pois ja sabiam que era o ‘4’.

Propor atividades significativas que estabeleca relacdes entre os objetos e os
nameros é a forma mais eficiente de levar a crianca a quantificar. Isso € definido por
Kamii (1995) como a capacidade da crianga de representar um namero com simbolo ou
signos a partir de sua construcao l6égico-matematica.

Nesse jogo, os estudantes necessitaram de maior apoio da professora e da

pesquisadora para compreensao das regras do jogo e a utilizacdo dos seus materiais.
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Observou-se, apés o término do jogo, os estudantes realizaram estratégias
diferentes para a contagem, associaram as relagbes numero/quantidade e

quantidade/quantidade.

4.2.3 c) Jogo resta mais (agrupamento simples)

Imagem 18-“Jogo resta mais”

Objetivos: identificar as estruturas logicas que antecedem a constru¢do do numero pelo
estudante; a partir de diferentes formas de agrupamentos com diferentes bases
Material: canudos, liguinhas, dado, impressora (dado)
Como Jogar: canudos dispostos no centro do circulo, o professor indica o nimero de
canudos no agrupamento e quantos montinhos dever&o ser criados. Cada jogador lanca
o dado (1 a 3) e pega o numero indicado em canudos, conforme vai colecionando os
canudos vai formando o montinho de acordo com o numero ja estabelecido. E assim,
segue até atingir o numero de montinhos almejados.
Data da aplicacao: 28-10-2014
Estudantes presentes: “A”, “C”, “D”, “E”, “F” (nesse dia, uma aluna de outra Classe
Especial também com diagndstico de deficiéncia intelectual, na mesma faixa etéria do
grupo, participou das atividades do jogo, devido ao um atestado médico de sua
professora; no relato ela estd nominada como “G”)

Feita a apresentacao das regras e a exploracdo dos materiais foi iniciado o jogo.

Na primeira rodada a professora estabeleceu que os estudantes deveriam fazer grupos
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de 3 canudinhos. Entdo em uma jogada “A” tirou ‘1’ pegou um canudinho e em outra
jogada tirou ‘3’, pegou ‘3’ canudinhos; ent&o a professora perguntou:

_ Quantos canudinhos vocé tem agora?

— ele respondeu ‘4’

_ E para formar o grupo e amarrar precisa de quantos?

—respondeu ‘3’ .

__Entéo o que vocé pode fazer?

A estudante “E” respondeu que deveria amarrar os ‘3’ e ainda ficaria com ‘“1°. O
jOgo seguiu seu ritmo, com muita exploracao da professora dos conceitos propostos pelo
jogo; quantos canudos para amarrar, quantos faltavam, quantos sobraram. O combinado
foi que ganharia o jogo quem fizesse ‘4’ grupos de ‘3’ canudos. Apds algumas jogadas, a
professora pediu para os estudantes compararem entre eles os “amarradinhos” ja feitos
e entdo perguntou: quem tinha mais amarradinhos? No caso “D” tinha mais e
prosseguiram fazendo a comparacgéo até chegarem ao que tinha menos.

Os estudantes demonstraram que rapidamente haviam compreendido o fato de
que quando passavam de ‘3’ canudos era necessario tirar 0 que sobrava para amarrar
apenas os ‘3. E também o fato dos canudinhos que sobravam iriam se juntar com os
proximos sorteados para formarem outros amarradinhos de “3”.

Foram realizadas mais duas rodadas, sendo a primeira para formar ‘4’ grupos de
‘5’, a segunda ‘3’ grupos de ‘5.

Compreende-se que o0 agrupamento é uma estrutura essencial na construcao do
sistema de numeragdo. Para isso, inicialmente, busca-se com o0 estudante a
compreensao da formacdo de grupo de certa quantidade, iniciando o agrupamento
simples. Para Muniz e lunes (2004), duas formas essenciais de agrupamento fazem parte
da psicogénese da alfabetizacdo matematica: o agrupamento simples em que a regra é
a da formacao de grupo, assim que se tem a quantidade predeterminada de objetos; o
agrupamento complexo que requer, além da formacéo do grupo de objetos, a formagéo
de grupo de grupos. Sendo assim, no agrupamento complexo ao obter uma quantidade
de grupos equivalente a quantidade de referéncia, por exemplo, se estiver agrupando de

3 em 3, ao obter 3 grupos, esses deverao ser agrupados formando, portanto, um grupo



123

de 3,0u seja, grupos de 3 objetos cada. Para esclarecer melhor, apresenta-se a Figura
4.

Agrupamento simples: Agrupamento complexo:

004 4 | = i

Figura 4- agrupamento simples e composto. Fonte: Muniz e lunes (2004).

T
1
T

No jogo foi utilizado o agrupamento simples, o0 que permitiu observar a
compreensao por parte dos estudantes, do agrupamento com diferentes bases, a
identificagdo das quantidades.

4.2.4d) Jogo da Vendinha

Imagem 19- "Jogo da vendinha"
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Objetivo: Desenvolver o conceito de numero, comecando pelo reconhecimento dos
algarismos articulando, logo em seguida, a relacdo entre nUmeros e quantia.

Material para confeccionar: embalagens de alimentos, dinheirinho de papel sem valor
Como jogar: na sala sdo montadas prateleiras com diferentes embalagens de produtos
com seus respectivos precos indicados juntamente com o valor representado também
em quantidade (no caso, optou-se por lantejoulas para representar a quantidade). Cada
estudante recebe uma quantidade de ‘dinheirinho’ que também esta representado por
guantidade. No primeiro momento, os estudantes escolhem o produto para comprar, a
professora € o caixa e faz a troca do produto pelo ‘dinheirinho’. Em outras variacfes para
0 jogo os estudantes poderao sortear o produto a ser comprado em uma caixa com fotos
dos produtos oferecidos.

Data:20/11/2014

Estudantes presentes: “A”, “C”, “D”, “E”, “F”

A sala foi preparada com as prateleiras montadas com os produtos separados
por: limpeza, refrigerados, alimentos ndo pereciveis, etc. A professora inicialmente
explorou os varios nomes que podem receber os estabelecimentos que vendem esses
produtos: “vendinha”, “mercearia”, “mercado”, “supermercado”. A aluna “E” falou que a
mae dela chama de “Boca de Porco”, a professora perguntou se o nome se deve ao
tamanho pequeno e ela disse que sim, citaram alguns estabelecimentos da cidade que
conheciam.

Entédo a professora prosseguiu perguntando:

_ O que compramos nesse tipo de estabelecimento?
_ Os estudantes responderam; Ovos, carne...

_ A mae de vocés faz uma lista para ir ao mercado?
— Responderam: As vezes!

_ O que precisamos levar para comprar?

— Responderam Dinheiro, moedas.

_ E 0 que mais? Perguntou a professora.

_ Os estudantes responderam; Cartao
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A professora explicou que, quando se usa o cartdo, depois recebe-se um papel
com o valor que foi gasto para pagar no banco com dinheiro. Com essa introducgéao, a ela
iniciou a exploracdo das ‘notinhas’, o dinheiro, primeiramente perguntou qual dinheiro
usado no Brasil, os estudantes responderam que era o Real, mostrou, entdo, as notas de
2,5, 10, 20, 50 e 100 (optou-se em trabalhar até o valor 20, para facilitar a contagem dos
estudantes). Também perguntou para os estudantes como se ganhava dinheiro, “A”
respondeu que era so ir ao banco, entdo a professora questionou: _Mas é soO chegar l4 e
pedir dinheiro e pronto? O que precisamos fazer antes para ganhar esse dinheiro? O que
sua mae faz para ganhar dinheiro? “A” respondeu que tem que trabalhar. A professora
lembrou que h& outras formas de ganhar dinheiro como no caso de alguns que nao
trabalham e ganham “mesada”, ou como presente, por exemplo.

A professora trabalhou com moedas impressas recortadas de ‘0,25’; ‘0,50’ e
1,00’; explorou bem que duas moedas de ‘0,25 forma ‘0,50’; quatro moedas de ‘0,25’
vale “1,00’; duas moedas de ‘0,50’ vale “1,00’. Mostrou o dinheiro (as notinhas) que iriam
usar nas compras, explicando que esse dinheiro ndo tinha valor fora dali.

Entdo, cada estudante recebeu uma quantia de R$ 63,00 (uma nota de ‘20’, duas
notas de “10’, trés notas de’ 5’ e quatro notas de ‘2’). Optou-se por essa quantia porque
elas contemplavam todas as notas que seriam trabalhadas. A professora contou o
dinheiro de cada estudante na hora de entrega-los, mesmo que eles nao
compreendessem bem o0 somatorio, principalmente, das notas altas. Aqui caberia
algumas adaptacdes, que ndo foram feitas, como, a utilizacdo de matérias de apoio como
canudos ou palitos para representar as quantidades recebidas e a serem exploradas,
para favorecer a compreensao dos estudantes. A professora mostrava a quantidade de
dinheiro e pedia para que os estudantes pegassem a mesma quantidade e depois
contava juntamente com cada estudante.

Realizou-se a exploracéo das prateleiras e dos varios produtos expostos na sala.
Foi mostrado aos estudantes que os produtos tinham os precos e as lantejoulas afixadas
nos produtos indicavam a quantidade representada pelo namero, ressaltando ainda a
importancia também de se verificar a data de validade e a refrigeracéo dos alimentos.

Cada estudante recebeu uma cesta para fazer as compras, a pesquisadora ficou

no caixa para receber o pagamento das compras. Na primeira rodada ficou estabelecido
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que cada um poderia escolher livremente trés produtos para comprar. Os estudantes
fizeram uma fila em frente as prateleiras. A estudante “C” pegou logo trés produtos que
estavam na frente e a professora orientou que poderia pegar outros produtos nas outras
prateleiras. E assim os outros estudantes também fizeram suas compras.

No caixa, somava-se o valor dos produtos contando as lantejoulas neles afixadas,
para representar o valor da compra que teria pagar e, se perguntava qual nota (dinheiro)
o estudante usaria para pagatr.

Em uma situagédo do jogo, as compras de “E” somaram ‘R$4,00’, perguntou-se
entdo qual nota ela poderia dar para pagar a compra que fez; “E’ optou pela notinha de
‘R$5,00”; foi perguntado por que tinha pego a nota de R$5,00, ela respondeu que esta
nota tinha ‘5’ lantejoulas e que era uma quantidade maior do que as suas compras que
deram ‘4’ lantejoulas. Entao, foi perguntado de novo: quanto deveria voltar de troco? “E”
respondeu: _ Uma. _ E qual dinheiro representa o um? “E” respondeu: _ A moeda,
apontando para moeda de ‘R$1,00’.

Observou-se que os estudantes compreenderam que ao contar as lantejoulas dos
produtos teriam o valor total da compra, porém na troca das lantejoulas pelo dinheiro
tiveram mais dificuldades, indicando que o fato de ter notas com valores maiores do que
10’ pode té-la gerado.

Apés a rodada de compras, a professora contou o dinheiro que restou de cada
estudante e explorou quem havia gastado mais e quem tinha gasto menos. “E” foi quem
ficou com mais dinheiro, entdo a professora perguntou: - Por que “E” ficou com mais
dinheiro? Ela mesma respondeu que era porque havia recebido mais dinheiro, mas a
professora explicou-lhe que era porque ela tinha gasto menos, ou seja, pegou produtos
mais baratos, ja que, todos haviam recebido a mesma quantidade de dinheiro.

Na segunda rodada, eles utilizariam o dinheiro que havia sobrado. Os produtos
comprados na rodada anterior foram repostos nas prateleiras. Disponibilizaram-se figuras
impressas de produtos que estavam oferecidos na prateleira; e foram sorteados quatro
produtos para comprarem. “F” reclamou que sorteou o ovo, mas, ndo gostava, e a
professora disse que poderia comprar 0 0vVo para outra pessoa de sua casa que gostasse
de ovo. No jogo, os estudantes olhavam a figura, identificavam o produto na prateleira e

pegavam. No caixa continuava a contagem da mesma forma, contando as lantejoulas
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que estavam nos produtos e depois o dinheiro. “E”, em uma situacdo em que suas
compras resultaram em ‘R$12,00’ ela pagou primeiramente ‘R$10,00’, entdo foi feita a
representacao com palitos para ele do valor que havia resultado as compras ‘12’ e o valor
que queria pagar ‘“10’, comparando as duas quantidades ela percebeu que ainda deveria
dar mais ‘R$2,00’ para as compras.

Os estudantes ficavam muito satisfeitos quando ainda sobrava uma quantia de
dinheiro, apds as compras. Novamente, ao final da rodada contou-se o dinheiro que havia
restado de todos os estudantes. “A” ficou 18,50, “C” com 25,00; “D” com 27,50; “E”
com28,00; “F” ficou com 22,50. Observou-se que, novamente, “E” ficou com mais
dinheiro.

Na ultima rodada, a professora orientou que as compras deveriam ser livres,
porém, alertou para que observassem bem o valor em dinheiro que dispunham, pois teria
que ser suficiente para pagar a compra realizada. Entédo, todos foram para a prateleira.
Apdés realizarem as compras e 0 pagamento no caixa, a situacao de cada estudante ficou
assim:

“A” gastou ‘R$11,00' pediu desconto ja que sé tinha ‘R$10,50' trocados, o caixa
concedeu. “A” ainda ficou com ‘R$8,00°

“C” gastou ‘R$17,00’, e ficou com ‘R$8,00’

“D” comprou ‘R$30,50’ de produtos (como o seu dinheiro ndo era suficiente para pagar,
porque ele so tinha ‘R$27,50’), os colegas sugeriram que ela deveria escolher algo para
devolver as prateleiras e ela escolheu um produto de “R$2,50° Como o dinheiro que fixou
nao era suficiente para pagar as compras que fez, os colegas sugeriram que ela deveria
retirar outro produto das compras que fez; entdo ela retirou mais um produto de ‘R$2,00’
e assim, ela teve dinheiro para pagar as compras que fez e ainda restou ‘R$1,50’. No
final do jogo ficou assim:

“E” gastou ‘R$22,00’, e ainda sobrou ‘R$6,00’

“F” gastou ‘R$12,50’, e sobrou ‘R$10,00’

Na ultima rodada, a professora propb6s vender para eles alguns produtos
verdadeiros (bolinhos e Bis) que ela havia trazido de casa, orientando que os estudantes
deviam utilizar o dinheiro que restou da suas compras. Estipulou o valor de:

Bolinho ‘R$2,00’
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Bis ‘R$1,00’

E entdo, com o dinheiro que ainda restou os estudantes poderiam comprar até dois
produtos desde que houvesse o suficiente.

“A” comprou dois bolos ainda ficou com ‘R$3,00’
“C” comprou 1 Bis e 1 bolo e ainda sobrou ‘R$5,00’
“D” comprou 1 Bis e ainda ficou com ‘R$0,50’

“E” comprou 1 Bis e 1 bolo e ainda sobrou ‘R$2,00’
“F” comprou 1 Bis e ainda ficou ‘R$9,00’

No final a professora anunciou que o vencedor do jogo foi “F”, porque foi quem
ficou com mais dinheiro, apés todas as compras.

A manipulacéo de cédulas na atividade do jogo permite outras estratégias para
realizar o zoneamento, que segundo (MUNIZ; IUNES, 2004), significa quantificar ao
apontar o dedo ou simplesmente direcionar nosso olhar (o que implica uma habilidade
viso-motor-cognitiva), uma vez que geralmente as notas estdo nas maos dos estudantes.

Segundo Nogueira (2011), na manipulacdo de objetos concretos para 0s
estudantes realizar a contagem € necessario observar alguns aspectos,

¢ Quantidade dos objetos (muitos ou poucos);

e distribuicdo dos objetos (se estdo proximos uns dos outros);

e Se 0s objetos estdo estaticos ou em movimento (contar peixinhos no
aquario € bem mais dificil do que contar pedras);

e permissédo para tocar cada objeto, figura, considerando que todos séo
objetos fisicamente acessiveis (é mais facil contar figuras préximas,
do que distantes como num cartaz, fixados em lugar alto, e distantes
do olho e da méo);

e sua natureza, se objetos, figuras, seres ou eventos (muitas das vezes
os objetos podem ser recontados, mas eventos nao);

e se 0s objetos podem ser deslocados, as figuras pintadas ou riscadas
ao longo do processo (NOGUEIRA, 2011, p. 112).

O jogo proporcionou aos estudantes situacdes ludicas para aprendizagem de
contagem, de comparacdo, que foi observada no pagamento no caixa, quando
compararam o que gastaram com o dinheiro que deveriam pagar. A adaptagao feita com
a utilizacdo de palitos para representar as quantidades também serviu de apoio no

processo de contagem e comparacao.



129

4.2.5 e) Jogo dos Pratinhos (Jogo fisico)

Imagem 20-“Jogo dos pratinhos” (concreto)

Objetivo: favorecer o processo de desenvolvimento de estratégias de contagem, para
exploracdo e estudo da conservacdo de quantidades e da relacdo entre quantidade-
quantidade

Material para confeccionar: pratinhos descartaveis, bolinhas adesivas, fichas
numeéricas

Como Jogar: pratinhos com quantidades representadas de 0 a 9, seréo espalhadas no
chdo, cada estudante em sua vez pegar todos os pratinhos com quantidades
equivalentes ao nimero mostrado pela professora. Outra variacdo, podera ser feita, a
professora mostrar o nimero, todos os estudantes de uma vez, pegam o0s pratinhos
equivalentes.

Data da aplicacao: 02-12-2014

Estudantes presentes: “A”, “C”, “D”, “E”, “F”

Inicialmente a professora explorou cada pratinho e suas quantidades. Os pratos
representavam as quantidades de ‘0’ a ‘9’; a professora também comparou pratos com
quantidades iguais, que estavam dispostas de forma diferente, ndo sé6 em forma de
constelacdo como em dados e dominés. Também comparava os pratinhos que tinham
mais ou menos quantidades de bolinhas, contando juntamente com os estudantes, a
variacdo das posi¢des das bolinhas foi intencional, para requerer do jogador a utilizacdo
de estratégias de quantificacao.

Apb6s espalhar os pratos no chao, cada estudante recebeu trés fichas de um

mesmo nuamero (as fichas continham além do namero, a quantidade representada por
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bolinhas) para que fossem identificados nos pratos espalhados os que tivessem as
quantidades especificadas nas fichas.

A estudante “E” foi a primeira a pegar suas fichas com o numero ‘6’, logo pegou o
prato que tinha a forma de constelacéo e teve dificuldades em encontrar os préximos,
sempre olhava aqueles que estavam enfileirados, mais ou menos, parecido com o ‘6’
representado na ficha recebida.

Ja a estudante “C” pegou as fichas com ‘3’ (a professora indicou esse numero para
“C” intencionalmente, pois a mesma estava aprendendo a contar até o trés).Enquanto
procurava os colegas ficavam cantando “esta quente” e “esta frio”, porém, o prato que
acreditavam ser o correto com a quantidade ‘3’ tinha na verdade ‘4’, entdo, a professora
contou as bolinhas do prato escolhido juntamente com todos, “C” sempre procurava os
pratos com quantidades pequenas, ela pensava que a quantidade que procurava se
restringia aos pratos de ‘2" a ‘4’. Necessitou de ajuda para encontrar os trés pratos.

“‘A” pegou as fichas com o numero ‘8’, a professora relembrou que ‘8’ é uma
guantidade grande em relacdo as quantidades que ja haviam sido trabalhadas; e os
estudantes também continuaram brincando de quente e frio. “A” contava apenas olhando
para o prato no chéo; e a professora, entdo, orientou que ele deveria pegar o prato e
contar apontando as bolinhas para poder contar certo. A contagem das bolinhas, nas
suas mais diferentes configuragbes de posicionamento proporciona ao estudante
explorar bastante o recurso de zoneamento, ja referido anteriormente. E importante
recomendar que a contagem nao seja realizada de forma solitaria, mas que haja
participacéo de todos os estudantes, e, em especial, do professor que faz a mediacéo da
atividade ludica, para uma compreensdo mais facilitada e mais dindmica. “F” tirou o
numero ‘9, sua estratégia foi logo procurar os pratos que tinham maior quantidade de
bolinhas, logo encontrou os trés pratos que tinham a quantidade ‘9.

“D” tirou 0 numero ‘4’, e sua primeira estratégia foi procurar o prato que tinha
mesma disposi¢cdo de bolinhas da carta que recebeu, necessitou de mais tempo para
encontrar os outros pratos que tinham disposi¢cédo diferente da indicada na ficha. Foi
necessario a ajuda da professora que contou juntamente com “D” as quantidades.

Foi realizada outra rodada utilizando os pratos restantes no chao.
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“C” pegou o numero ‘5’, dessa vez todos contaram juntamente com ela, os pratos
que ela pegava acreditando que era o ‘5’. A professora ressaltava que ela necessitava
contar com o auxilio do dedo em cada bolinha identificada. Outra estratégia adotada pela
professora foi separar os pratos que “C” ja havia contado, porque na primeira rodada
notou que ela pegava pratos que ja haviam pego antes.

“‘E” selecionou o numero ‘7’, e agora teve mais facilidade porque havia menos
pratos e, entendeu que se tratava de um prato com quantidade maior, entdo reduziu sua
busca.

“A” retirou o numero ‘3’ e rapidamente pegou todos os pratos da quantidade 3.

“‘F” pegou o ‘0’ e também rapido pegou os pratos que o representavam.

No chao sobraram apenas os trés pratos com a quantidade ‘1’, “D” ficou com o ‘1’,
porém, mesmo assim, queria a confirmacao da professora para cada prato que pegava.

Terminada essa rodada, novamente os pratos foram espalhados no chao para
outra rodada, a professora dividiu a turma em dois grupos, com mudancas nas regras do
jogo, porque dessa vez todos iriam pegar ao mesmo tempo, de acordo com a ficha que
recebiam. O primeiro grupo formado por “A”, “E” e “F” (todos receberam o0 mesmo numero
na ficha, haviam trés pratos de cada quantidade no ché&o), na primeira jogada “A” nado
pegou nenhum prato, “E” pegou dois pratos e “F” pegou um prato.

O grupo seguinte, formado por “C” e “D”, sorteou o ‘0’. As duas alunas néao
compreenderam no inicio, que o numero ‘0’ era representado pelo prato vazio. Apos a
professora explicar e demonstrar pegando a ficha do niumero e o prato vazio, “C” pegou
o prato vazio que representava o ‘0’, “D” pegou também, mas nao pareceu convencida
daquele conceito.

Aconteceram mais quatro rodadas, com a mesma dinamica de grupos, dessa vez
os estudantes ficavam com os pratos que pegavam e iam acumulando com as outras
rodadas. No final da quarta rodada, foram contabilizados todos os pratos que
conseguiram recolher. A pontuagéo ficou: “A” ‘4’ pontos’; “C” ‘7’ pontos; “D” ‘4’ pontos; “E”
‘9’ pontos; “F” ‘5’ pontos.

No jogo, as contagens dos pratinhos, das bolinhas e das pontuacdes foram
oportunidades importantes para identificacdo de como esta a recitagdo numérica dos

estudantes e para promover a troca de saberes entre eles. Inicialmente ndo foi necessario
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que a recitacdo fosse acompanhada da correspondéncia biunivoca que € a acdo de
nomear de cada objeto, ou seja, fazer uma correspondéncia que gera a capacidade de
quantificacdo de colecfes ou de eventos, uma vez que a recitacdo e a correspondéncia
biunivoca sdo capacidades distintas, apesar de complementares (Orientacao
Pedagogica do Software Hércules e Jil6 no Mundo da Matematica, em construcao).

O jogo dos pratinhos proporcionou aos estudantes a oportunidade de
estabelecerem algumas relacbes importantes durante o processo de contagem e da
relacdo numero/quantidade, demonstraram em situacdes em que o numero sorteado era
0 ‘8’, por exemplo, e compreendiam na procura pelos pratinhos que representavam essa
guantidade que se tratava de uma quantidade maior de brigadeiros, diferente quando era

sorteado um numero de quantidade menor, como, o ‘3.

4.2.6 f) Jogo dos Pratinhos (Jogo virtual)

O jogo dos pratinhos virtual foi o Unico jogo virtual pronto para a aplicacdo na
pesquisa, alguns aspectos foram observados: as habilidades necessarias por parte da
professora e dos estudantes na sua utilizacdo e que abrangem o manejo do computador
e seus componentes, por exemplo, 0 mouse. E importante ressaltar que o jogo virtual ndo
€ uma simples transposicdo do jogo para o virtual. Foi observado que o fato dos
estudantes ja terem jogado esse jogo em sua versao fisica (ndo virtual), ndo significaria
que a compreensao dos estudantes fosse a mesma, ja que, o jogo virtual exige um nivel
de compreenséao diferente devido a forma como € apresentado dentro de um recurso

tecnoldgico.
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Jogo dog Fratinhos’

Gostoso € brincar!

® Hercules e Jil no Mundo da Matematica — Faculdade de Educagao da Universidade de Brasilia (UnB) — Versao 1.2

Imagem 21 - Tela Jogo dos Pratinhos. Fonte: software educativo Hércules e Jilé6 no Mundo da Matemdtica

Objetivo: favorecer o processo de desenvolvimento de estratégias de contagem, para
exploracdo e estudo da conservacdo de quantidades e da relacdo entre
guantidade/quantidade

Como jogar: Inicialmente logo na tela de abertura ha um espaco reservado na interface
do jogo para a escrita do nome com a utilizacdo do teclado, depois clica-se entdo, no
brigadeiro para iniciar o jogo. A proxima tela (Imagem 23) apresenta-se em uma tela com
pratinhos com brigadeiros dispostos em quantidades de 0 a 5 que devem ser exploradas.
Entdo inicia-se 0 jogo cujo objetivo é encontrar todos os pratinhos que possuem a
quantidade de brigadeiros indicada pelo o Hércules (na sua mao e no prato que esta
segurando). Ao acertar todos os pratinhos, quando as fichas com os nimeros que estao
ao lado do Hércules acabarem. Os pontos serao indicados pelos ossinhos que aparecem
na tela. Depois que encontrar todos os pratos, € preciso clicar neles para somar seus
pontos. O registro serd feito na folha impressa do software (Anexo B).

™

Imagem 22 - Jogo dos Pratinhos (Jogo virtual)
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Data: 03/12/2104
Estudantes presentes: “A”, “B”, “C”, “D”, “E” e “F”

Primeiro foram feitos alguns combinados entre a professoras e os estudantes em
relacdo ao uso do computador, assim, a turma foi dividida em dois grupos, por opcao da
professora, um grupo das meninas (“C”, “D”, “E”) e outro grupo dos meninos (“A”, “B”,
“F”). Os grupos ficaram dispostos um de frente para o outro, havendo um computador
para cada grupo. Inicialmente, a professora fez uma demonstracao do jogo para todos os
estudantes, utilizando apenas um computador, e apresentou 0s personagens do jogo
Hércules (o menino) e Jilé (seu cachorrinho), trabalhando as letras iniciais de cada um.
Em seguida, explicou como era o jogo e optou por ler as regras (como jogar), nesse
momento 0s estudantes ndo prestaram muita atencdo na leitura, entdo a professora
relembrou com eles o jogo no formato fisico principalmente, porque um dos estudantes
nao ter participado do jogo aplicado no dia anterior. Entdo, fez-se uma demonstragéao
com o jogo fisico, rapidamente em cima da mesa e ndo no chdo como fora realizado
antes em sala.

ApoOs esse momento, manejando o computador, a professora ensinou a cada
estudante colocar o seu nome no jogo; e depois orientou que, para jogar cada grupo
deveria colocar o primeiro nome de cada componente, (a interface do jogo permite
colocar varios nomes na tela). Outro diferencial importante no jogo virtual, é o fato de que
independentemente da letra utilizada na digitacdo dos nhomes na tela, ser em caixa alta
ou nédo, a programacao tecnoldgica faz com que 0s nomes permanecam em caixa alta.

Observa-se que a letra em caixa alta é utilizada na maioria das escolas da Rede
Publica de ensino da Secretaria de Educacdo do DF com estudantes em processo de
alfabetizacao.

Na demonstracdo da segunda tela, a professora explorou os pratinhos e os
brigadeiros, aproveitando que o jogo traz o audio da contagem de cada pratinho de um
em um até o nimero da quantidade especificada. A professora descreveu todas as telas
que antecediam o inicio do jogo, que sdo suas interfaces gerais e fez uma simulacéo de
uma jogada para a observagdo e compreensao de todos os estudantes, inclusive,
simulando até mesmo um clique em um pratinho que néo tinha a quantidade indicada

pelo “Hércules”, para que os estudantes observassem o que aconteceria. Nesse



135

momento, percebeu-se uma mudanca estratégia da professora diferente do planejamento

gue implicava na exploracao livre do jogo pelos estudantes.

Ola, MARIA - JOAO - JOSE !

Imagem 23 - Tela Jogo dos Pratinhos. Fonte: softwareeducativo Hércules e Jil6 no Mundo da Matemadtica.

Ola, MARIA - JOKO -JOSE ! cfg Ol4, MARIA - JOKO - JOSE !
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Imagem 24 -Tela Jogo dos Pratinhos Imagem 25- Tela Jogo dos Pratinhos

A professora apresentou e explicou a ficha de registro impressa (Imagem 26)
(oferecida pelo software), onde os estudantes deveriam marcar os 0ssinhos equivalentes

aos pratinhos encontrados em cada rodada.
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Imagem 26 - Folha para registro do jogo. Fonte: software educativo Hércules e Jilo no Mundo da Matemdtica

Foi iniciada a atividade com as explicacdes do jogo pela professora, cada grupo
recebeu seu computador e foram digitar seus nomes, e cada componente do grupo
digitou o seu proprio nome.

Na estratégia proposta pela professora um grupo ficou sentado em frente ao outro,
cada um com o seu computador para jogar; a professora participou acompanhando
atenta as demandas individuais dos estudantes, sem uma orientacdo mais direcionada.
Os estudantes sentaram lado a lado no grupo e como se tratava de trés estudantes por
grupo, o estudante que sentou no meio tinha uma melhor visualizacdo do jogo. Desta
maneira, 0 mouse se deslocava, a cada vez que um componente do grupo iria jogar,
porém, observou-se que essa situacdo era um pouco incOmoda para os estudantes que
estavam sentados nas extremidades, pois se contorciam para se ajustarem melhor ao
computador.

O grupo dos meninos compreendeu bem o jogo e 0s estudantes ficaram
trabalhando sozinhos a grande parte do tempo, tanto no jogo do computador quanto no
momento do registro, trabalhavam de forma colaborativa, um auxiliando outro, ja
indicavam o prato em que o colega teria que clicar, principalmente quando se tratava de
quantidades maiores, geralmente do ‘6’ ao ‘9. Os estudantes “B” e “F” ficaram muito
entusiasmados com 0 jogo, e utilizavam o ponteiro do mouse para fazer a contagem dos

brigadeiros no prato. “A” preferia, muitas vezes, clicar sem contar (tentativa e erro), s6
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apos duas ou mais respostas negativas do jogo demonstrando o erro, se convencia da
necessidade de contar.

Quanto ao grupo das meninas, “C” demonstrou um empenho muito grande,
indicando que o computador pode ser um grande aliado no processo de sua
aprendizagem, diferentemente de todas as observacdes feitas nos jogos fisicos ja
realizados. O jogo virtual foi 0 que mais a motivou e, consequentemente, demonstrou um
resultado muito superior ao apresentado nos jogos fisicos. Observou-se que ela
surpreendeu a professora, até mesmo no processo de contagem, em gque geralmente,
evitava fazer, ou mesmo, desistia logo ao chegar ao ‘2’. Utilizava o ponteiro do mouse
para contar as quantidades menores e nas maiores fazia a escolha dos pratinhos para
clicar, mas compreendendo que deveria clicar em pratinhos com mais brigadeiros, por se
tratar de uma quantidade maior, compreendeu perfeitamente como fazia o registro.

Essas observagbes acerca da relagéo entre “C” e o jogo virtual e o resultado
demonstrado quanto a sua compreensao que ratifica os apontamentos de Magedanz
(2004) de que em termos pedagodgicos, a utilizacdo de ambientes informatizados,
empregando-se softwares educativos avaliados previamente pelo professor,
acompanhados de uma didatica construtiva e evolutiva, pode ser uma solucéo

interessante para os diversos problemas de aprendizagem em diferentes niveis.

Imagem 27 - Registro do Jogo dos Pratinhos ‘

A estudante “D” novamente demonstrou dificuldade em compreender a quantidade
zero, assim como, ja havia acontecido anteriormente no jogo dos pratinhos (fisico), néo
aceitava o fato de néo ter brigadeiros. Em determinado momento, a professora pegou o
prato sem nada do jogo concreto para demonstrar qual era o prato com quantidade ‘zero’,
Ou seja, o prato vazio. Para Lorenzato (2006), as criancas podem apresentar dificuldades

em compreender o0 zero, mesmo que ja tenha visto 0 nimero em varios lugares, por isso,
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o professor deve ser muito cuidadoso ao trabalhar o numero ‘0’, pois no sistema de
numeracgao decimal, este nimero pode significar “nada”, ou compor um numeral de alto
valor relativo.

O grupo composto por meninos finalizou primeiro a rodada, nesse momento, a
professora foi realizar a contagem dos pontos no registro que os estudantes fizeram.
Cada estudante havia recebido uma folha de registro (imagem 26). A estratégia inicial da
professora para contar os pontos foi mostrar aos estudantes os trés registros para que
comparassem visualmente e informassem quem havia feito mais pontos. “B” disse que
foi ele; “A” falou que havia um empate e “F” achou que “A” tinha mais pontos, entdo a
professora sugeriu que cada um contasse o0 seu nimero de pontos,

A professora percebeu, porém, durante a contagem que deveria recontar
juntamente com os estudantes. Primeiramente, explicou que quando contamos dinheiro,
as vezes, é necessario contar duas vezes, no caso, também era necessario contar mais
uma vez. Entao iniciou a contagem juntamente com cada um; contou a pontuagéo de “A”
gue resultou ‘23’ pontos (na contagem do estudante o resultado foi ‘18’); “B” resultou em
19’ pontos (em sua contagem ‘17°) e “F”, teve como resultado de sua pontuagao ‘15’
pontos (exatamente como ja havia informado). A professora, em seguida, escrever o
ndmero da pontuagdo resultante no local indicado na folha de registro para cada
estudante. Explorou ainda quem havia feito a maior quantidade, e a classificacdo de
guem havia ficado em segundo e terceiro lugares também.

Apos esse momento, um terceiro computador foi disponibilizado para os meninos,
assim, a professora deixou que explorassem livremente o jogo, enquanto trabalhava o
registro de pontuacdo com o grupo das meninas, repetindo a estratégia utilizada com o
grupo dos meninos. Assim, comparando visualmente as quantidades marcadas nas trés
folhas, todas indicaram que “E”, tinha a maior quantidade de pontos, e a professora optou
por contar juntamente com todas, a pontuagdo de cada uma, assim, o resultado foi “C”
"11pontos’; “D” “10’ pontos e “E” ‘15’ pontos.

Observou-se durante o jogo, que os estudantes apresentaram habilidades com o
uso do computador, provavelmente resultado das aulas de informéticas que tém
semanalmente. Todavia, 0 jogo proporcionou uma boa visualizagéo de todos os pratinhos

o que foi um facilitador para os estudantes que encontraram com mais facilidade os pratos
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com as quantidades indicadas no jogo virtual. A interacéo do jogo em situacdes de acerto
e erro também foi um diferencial. O jogo favoreceu o processo de desenvolvimento de
estratégias de contagem, as situacdes de conservacdo de quantidades e da relacao entre

numero/quantidade e quantidade/quantidade.

Data da segunda aplicacao: 08/12/2014
Estudantes presentes: “C”, “D”, “F”

Optou-se por repetir a aplicacdo do jogo dos pratinhos (jogo virtual), devido
necessidade relatada pela professora em relacdo as dificuldades iniciais na aplicacao
com os estudantes, em funcdo da pouca familiaridade com o computador, considerando
gue houve interferéncia na sua estratégia pedagdgica para o alcance dos objetivos do
jogo. Por outro lado, foi uma oportunidade importante para a pesquisadora observar
situacOes registradas em relacdo ao jogo que ndo foram observadas na aplicagéo
anterior.

No que pese a auséncia de trés estudantes, a aplicacdo do jogo pela professora,
atendeu aos objetivos planejados, sobretudo, que a organizacdo da sala e a
disponibilizagdo do computador foram estratégias favorecedoras ao atendimento dos
objetivos do plano de intervencdo. Nesse dia, utilizou-se apenas um computador, cada
estudante em sua vez sentava na cadeira em frente ao computador e fazia sua jogada.
A professora incentivava a contagem das quantidades de brigadeiros nos pratos,
utilizando o mouse, a acompanhava, quando necessario.

A atividade foi desenvolvida tranquilamente, as criancas demonstravam
familiaridade com o jogo. A professora optou por utilizar apenas uma folha de registro da
pontuacgao para os trés estudantes, assim, “C” ficou com a fileira de ossinhos do cachorro
n° 1; “D” com o cachorro n° 2 e “F” com o cachorro n° 3.

Nessa aplicacao, alguns pontos foram observados, quanto ao audio, os estudantes
escutavam mais claramente os comandos, em comparacao a aplicacao anterior, em que
audio havia ficado comprometido, devido as conversas entre 0s grupos; o fato de cada
um sentar em frente ao computador para realizar sua jogada também favoreceu a

compreensao do jogo, e seus objetivos.
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Observou-se que a professora ofereceu um melhor acompanhamento aos
estudantes, ja que, haviam apenas trés estudantes naquele dia e cada um jogando na
sua vez, auxiliou na contagem, no reconhecimento dos nimeros e na identificacdo dos
pratinhos, oferecendo estratégias diferentes para que encontrassem os pratinhos, como
o fato de indicar clicar eu um pratinho com poucos brigadeiros ou com muitos; as vezes
contava uma parte dos brigadeiros de um pratinho, para que o estudante continuasse e
concluisse que se tratava do pratinho que estava procurando.

Na analise dos registros, a professora comparou na folha (havia optado por uma
folha s para todos os registros), as quantidades, perguntando:

- Quem vocés acham que fez mais pontos?
- “F”I (Era visualmente possivel perceber que “F” havia feito mais pontos)

Entdo, iniciou a contagem juntamente com cada um, resultando: “C” ‘13’; “D” ‘15’
e “F” “18’. Apesar do tempo ja ter se esgotado chegando ao final da aula, os estudantes
gueriam continuar o jogo, evidenciando sua motivagéo e interesse pelo jogo.

Na aplicacdo, a mediacao da professora foi muito importante, proporcionou que 0s
estudantes compreendessem ‘bem’ o processo da contagem e a comparacdo entre

guantidades.
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PARTE V
ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Durante a analise, as informacdes consideradas pertinentes e relevantes das
anotacdes em diario de campo e das entrevistas foram cruzadas com a analise de
documentos e dos registros feitos em videos, de forma a propiciar uma organizacao que
ajudasse a compreender os problemas investigados, sobretudo, permitindo estabelecer
relacdes entre o referencial tedrico e o material coletado, de maneira a interpreta-lo com
mais consisténcia, com vistas a responder 0s objetivos da pesquisa. Nessa perspectiva
para proceder a interpretacdo e andlise das informacgdes, usou-se uma adaptacdo da
andlise de conteudo proposta por Bardin (1977, p. 42), que a define como:

Um conjunto de técnicas de analise das comunicagdes visando obter, por
procedimentos sistematicos e objetivos de descricdo do conteudo das
mensagens, indicadores (qualitativos ou ndo que permitam a interferéncia
de conhecimentos relativos as condicbes de  produgdo
(recepcaol/variaveis inferidas) destas mensagens.

O uso da andlise de conteldo em pesquisas da area educacional, segundo
Oliveira et al. (2003), €, sem duvida, um instrumento eficaz de estudo em que o propdsito
do pesquisador é retirar do texto (sejam resultados de entrevistas, questionarios abertos,
discursos ou documentos oficiais, textos literarios, artigos de jornais, emissdes de radio
e televisdo) seu contetdo manifesto ou latente.

A andlise de conteudo é considerada por muitos autores uma das técnicas mais
comuns na investigacao empirica, realizada pelas diferentes ciéncias humanas e sociais,
pois propicia ao pesquisador um leque de situacdes de analises que se adaptam ao
problema que procura resolver (BATISTA, 2007).

Na especificidade deste estudo procurou-se analisar o uso de jogos do software
educativo Hércules e Jil6 no mundo da matematica na construcao do conceito de niumero
por estudantes com deficiéncia intelectual no inicio de escolarizacdo, de uma Classe
Especial da Rede Publica de Ensino do Distrito Federal, através da observacdo da
aplicacdo de jogos e da percepcao da professora sobre seus resultados. Para isso
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elaborou-se um plano de analise seguindo as trés fases do método estruturado pela
autora: a pré-analise, a exploracdo do material e a analise ou interpretacdo dos dados.
Na fase inicial, que é a de organizacdo do material a ser examinado, foi estabelecido
contato com a tematica, fazendo uma leitura geral das anotacdes do caderno de campo,
transcricdes da entrevista, das filmagens e audios definida como “leitura flutuante”
(BARDIN, 1977, p. 96).

Na segunda fase, procedeu-se a uma leitura mais atenta, perpassada, as vezes,
de nova escuta, em se tratando da entrevista, assinalando os trechos que despertaram
interesse pela relacdo com os objetivos da pesquisa. O tratamento de dados, ou seja,
sua interpretacdo constituiu-se na terceira fase da pesquisa e foi realizada a partir dos
conteudos evidenciados na fase anterior, no sentido da definicdo das categorias. Essa
definicdo ou analise final é baseada em significacbes de palavras e frases que
esclarecem comportamentos e opinides dos sujeitos investigados (BARDIN, 1977).
Nesse ponto, as tentativas de interpretacao solicitaram o apoio do referencial te6rico, cujo
embasamento, por meio de hipdteses/inferéncias permitiu estabelecer duas principais
categorias de analise, a saber: a percepcao da professora em relacdo a aplicacdo dos
jogos do software Hercules e Jil6 no mundo da matematica e suas contribuicées para a
construcdo do conceito de nimero com seus estudantes e a perspectiva da pesquisadora
sobre o estudo realizado e as contribuicdes de jogos do referido software na construcao

do conceito de numero por alunos com deficiéncia intelectual.

5.1A percepcéao da professora

Sabe-se que a escola deve oferecer uma educacao de qualidade e igualitaria, para
todos os estudantes. Para tanto é necessario que ela aceite a diversidade de demandas
educacionais dos estudantes como uma realidade esperada na sala de aula, no sentido
de ser capaz de organizar situagOes de ensino e construir espagos de aprendizagem
pensados para todos os estudantes, ou seja, criar condicdes efetivas que possam dar

acesso as oportunidades educacionais e sociais para todos, sem distincéo.
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Nessa perspectiva, faz-se necesséario reconhecer o professor como um dos
principais atores desse processo e investir no apoio da sua formagé&o continuada que Ihe
possibilite realizar um trabalho de forma consistente no atendimento a todos os seus
estudantes de acordo com suas nhecessidades educacionais especificas,
compreendendo essa especificidade pela natureza da diversidade que nos compde como
pessoas humanas. Para Freitas (2006, p. 40), “do professor € esperado que desempenhe
de forma adequada sua pratica pedagodgica e promova de fato uma educacdo de
qualidade, considerando a heterogeneidade do grupo que atua”.

Uma das principais func¢des do professor é a mediacao, ou seja, o ser intermediario
entre o estudante e as situacdes de aprendizagem que serdo vivenciadas por ele; por
isso, é necessario, entdo criar situacdes de aprendizagem significativas para os
estudantes, especificamente em se tratando de uma turma como a Classe Especial,
estudada nessa pesquisa, que exigiu ainda mais uma preparagédo do professor de forma
a dar respostas a todas as manifestacdes, organizando atividades e momentos para que
a aprendizagem ocorra efetivamente

Para Martins (1993):

Quando imaginamos uma sala aula em um processo interativo, estamos
acreditando que todos terdo possibilidades de falar, levantar suas
hipoéteses e, nas negocia¢cbes, chegar a conclusdes que ajudem o
estudante a se perceber parte de um processo dindmico de construcao
(MARTINS, 1993, p. 118).

A participacdo da professora foi essencial para realizacdo deste estudo, cuja
opcdo metodoldgica incluiu o planejamento e execucao de todas as atividades que foram
realizadas por ela, mas com a colaboracdo da pesquisadora, mais como um auxilio e
observacdo, dentro do que permite a estratégia de observacdo participante. Ela
favoreceu, assim, também uma participacdo mais dindmica de todos os estudantes, além
de proporcionar ao estudo uma analise mais préxima da realidade educativa, diante das
atividades propostas e realizadas.

A opcéo por trabalhar com a educacao inclusiva sempre foi uma escolha da propria
professora, quando relata que ja no inicio de sua carreira que atuou em turmas com
criangas que, a época, eram consideradas com dificuldades de aprendizagem. Nos anos

seguintes, ainda trabalhou com estudantes com deficiéncia auditiva. Mas, desde 2006,
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tem atuado somente com estudantes com deficiéncia intelectual e transtorno geral do
desenvolvimento (TGD).

Em um breve relato sobre os estudantes de sua Classe Especial, é possivel notar
a sua identificacdo com os estudantes, o conhecimento sobre cada um, até mesmo, sobre
seus familiares e os problemas que enfrentam fora do contexto escolar. Também
manifestou suas observagOes durante a entrevista em relacdo as avaliacbes das
instituices recebidas dos estudantes:

“[...] as vezes questiono se realmente (referindo-se aos seus alunos) é
deficiente intelectual, penso que pode ser apenas um déficit de atencao,
mas percebo uma dificuldade de memorizacdo. Na matematica ela
confunde coisas simples como ‘6’ e o ‘9’ (Professora regente, entrevista
09/12/2014).

Observou-se que o trabalho da professora da Classe Especial, € um pouco
solitario, ja que diferentemente das turmas regulares que atendem estudantes com
diagnéstico de deficiéncia, a sua classe ndo possui o apoio da sala de recursos, que,
sabe-se que estdo preparadas para apoiar o professor em situacées como essas. E até
mesmo, oferecer orientacdes em relacado aos estudantes e as especificidades de suas
demandas educacionais.

Constatou-se que a professora faz um trabalho sistemético com os estudantes,
baseado em uma rotina diaria estabelecida logo no inicio da aula através de imagens
(criptograma), que segundo a professora, € um habito adquirido de quando trabalhou com
estudantes TGD, e que tem auxiliado muito no seu trabalho com estudantes com
deficiéncia intelectual, porque auxilia no seu planejamento das atividades a serem
realizadas na sala de aula.“]...] o planejamento € importante para que o estudante fique
tranquilo, e possa compreender o que vai acontecer na aula”. Comentou que encontrou,
no entanto, algumas adversidades em relacéo ao estabelecimento da rotina diaria a para
alguns estudantes e que precisou administrar:

“Tive que trabalhar com “F” as frustragcbes, porque quando vocé
estabelece um roteiro, quando precisa fazer alguma modificacdo, pode
trazer frustragdes, por exemplo, eu colocava na rotina 0 momento cultural
(programacao da escola) e ai estdvamos nos preparando para 0 momento
cultural e chegava alguém em cima da hora para dizer que ndo haveria
momento cultural por algum motivo, entédo tive que trabalhar isso com
eles. Quando néo tinha aula de informatica, entéo era terrivel” (Professora
regente, entrevista 09/12/2014).
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A professora utiliza o Curriculo em Movimento' adaptando-o a realidade dos
estudantes e para auxilid-la nessa e paralelamente utiliza- também o curriculo funcional
que tem por objetivo o desenvolvimento de habilidades béasicas, voltadas a proporcionar
ao estudante a pratica de uma multiplicidade de acfes que lhe possibilite lidar com
situacdes cotidianas com maior autonomia (SEDF, 2010).

A Orientagdo Pedagodgica (SEDF,2010, p. 52-53) descreve o curriculo funcional
como:

O documento que inclui desde os aspectos basicos que envolvem os
fundamentos filoso6ficos e sociopoliticos da educacao até marcos teoéricos
e referenciais, técnicos e tecnolégicos que a concretizam na sala de aula.
Relacionam principios e operacionalizag&o, teoria e prética, planejamento
e acdo. O Curriculo Funcional foi implementado para pessoas com
deficiéncia intelectual e transtorno global do desenvolvimento que, apesar
do avancar da idade, ainda, ndo conseguiam realizar tarefas minimas
relacionadas a autocuidados ou a autoprotecao, por exemplo.

Foi observado que a professora utilizou-se de materiais concretos, embora tenha
informado que néo é uma pratica usual em sua sala. Ha jogos que séo fabricados e outros
gue ela confeccionou junto a oficina pedagdgica da regional que trabalha, a professora
comenta que procura associar sempre um jogo ao conteudo trabalhado, e as atividades
escritas. Relatou que fez uma tentativa de utilizar o livro didatico, “mas usei pouco, porque
chegou uma parte que ndo deu mais para trabalhar com eles” (Professora regente,
entrevista 09/12/2014).

Sobre o ensino da matemaética, a professora comentou néo ter dificuldades em
trabalhar com os estudantes os conteddos matematicos, explicou que sua dificuldade
maior € trabalhar o letramento com os estudantes da Classe Especial e justificou que,
pode ser pelo fato de alguns estudantes apresentarem transtornos na fala, o que segundo
ela, prejudica o processo de escrita. Trabalha a matematica de forma que possa
relaciona-la, o maximo possivel, com o cotidiano, e sempre aproveita situacdes como,
guando estdo com dinheiro (trazem sempre dinheiro para o lanche); e divisao de lanches

ou objetos. Relatou ainda, a utilizacdo de material concreto para a contagem, de objetos

14 Documento construido a partir de grupos de trabalho que analisam e sistematizam as contribui¢cdes dos
profissionais da educacéo. Trata-se de um Curriculo em movimento, por ser permanentemente avaliado e
significado a partir das concepc¢des e praticas que cada educador empreendera no contexto concreto das
escolas e das salas de aula desta Rede Publica de ensino (SEDF, 2013a, p. 7)
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como canudos, palitos, também utiliza material de sobreposicdo, numeros
emborrachados, materiais que proporcione a associa¢do de numeros e quantidade.

“Trabalho mais o tracado dos numeros, seguro na mao, mesmo se
tratando de um exercicio de memorizacéo, repeticdo, mas isso € essencial
para o trabalho com eles, parece ser tradicional, mas é importante”
(Professora regente, entrevista 09/12/2014).

A visdo relatada pela professora sobre o ensino da matematica, € mais comum do
gue se possa imaginar, principalmente em se tratando de estudantes com deficiéncia
intelectual. E esperado que professores utilizem varios modelos de atividades sugeridos
por livros de apoio pedagdgico de facil acesso, assim como disponiveis na internet, sdo
atividades de cobrir o nimero, copiar varias vezes, com a intencédo de que pela repeticdo
o0 estudante possa memorizar. Sendo assim, 0 ensino dessas criangas em varias
situacdes tem sido trabalhado de forma mecénica, desvinculado de seu cotidiano e em
muitos casos resume-se em exercicios de copia ou mesmo de treino (MASCIANO;
SOUZA, 2014).

Apbs a utilizacdo dos jogos com os estudantes da sua turma a professora fez a
seguinte reflexao:

“Eu percebi que mesmo com a dificuldade deles eu posso fazer com que
eles tentem, ousar mais, 0 que antes eu nao fazia, os jogos podem trazer
formas diferenciadas de aprender, o jogo dos pratinhos, por exemplo,
guando vi os pratinhos com as quantidade dispostas de forma diferente,
nao tinha pensado nisso antes, e eles compreenderam e contavam, entao
o trabalho serviu para repensar minha pratica” (Professora regente,
entrevista 09/12/2014).

Ainda reafirmou:

“Sempre fago uma reflexdo, de quanto esses estudantes podem aprender.
Entdo acho que eu deveria ter investido mais, ousado mais, mas meu
medo era cobrar demais e desestimular eles, mas percebi que posso fazer
iss0, pois fiz isso e vi que eles tem capacidade. Tinha medo de pressionar
e frustra-los, da primeira vez que trabalhei com eles em 2011, eu tentei,
mas desistir logo” (Professora regente, entrevista 09/12/2014).

As falas da professora refletem uma realidade demonstrada por alguns estudos,
muito comum ainda, entre professores que trabalham com estudantes com deficiéncia
intelectual, justificada pela cultura ainda estabelecida e, que é presente, devido a
dificuldade em acreditar na capacidade de aprendizagem desses estudantes. Segundo

Omote (2008), a consequéncia de se pensar que a deficiéncia é apenas bioldgica e esta
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na pessoa sugere que pouco pode ser feito para mudar tal quadro, assim, “o foco do
problema é colocado no aluno, no seu desempenho, [...] e contribuindo para uma baixa
expectativa dos professores em relagao a estes alunos” (p. 22).

Segundo a autora, os professores insistem em atividades repetitivas, tradicionais,
por medo de ousar temendo o fato de se frustrarem ou causar frustragdes aos estudantes,
quando a escola precisa de mudancas em relagdo as praticas pedagogicas com 0s
estudantes:

A aplicacdo dos principios da inclusdo na Educacdo exige uma grande
revisdo nas praticas pedagdgicas tradicionais. HA objetivos a serem
cumpridos por todos os estudantes e, considerando uma ampla
diversidade de caracteristicas e necessidades dos estudantes, a escola
precisa envidar um enorme esfor¢co para rever suas velhas crengas,
dogmas e praticas; precisa realizar também mudancas de diferentes
ordens, para atender com competéncia todo o alunato com ampla
variagdo em suas experiéncias pré-escolares e necessidades
educacionais especiais e outras necessidades extraclasse (OMOTE,
2008, p. 24).

Sobre a pesquisa, a professora fez algumas consideragdes durante a entrevista,
primeiramente em relacdo ao uso dos jogos avaliativos, que foram intencionalmente
aplicados com o objetivo de avaliar a relacdo dos estudantes com os contetudos
matematicos e para auxiliar no planejamento dos jogos propostos pelo software educativo
Hércules e Jil6 no Mundo da Matematica. Relatou que ainda ndo havia planejado
atividades especificas para trabalhar conservacéo, classificacdo, seriacéo, inclusdo de
classes, sempre planejava atividades utilizando os numero, como a relacdo
namero/quantidade, além da escrita dos numeros, mas ndo especificamente com o
objetivo de trabalhar essas estruturas. Como afirma: “Eu acredito até que eu trabalhei,
mas depois vi que deveria ter estruturado melhor, e compreendi que faltava trabalhar
alguns conceitos ou que deveriam serem melhor trabalhados” (Professora regente,
entrevista 09/12/2014).

Outro ponto argumentado pela professora foi quanto ao uso de tecnologias, mais
precisamente o0 uso do computador, a professora expressa nao ser muito adepta ao uso
de tecnologias, mesmo no seu dia a dia: “[...Jndo uso até mesmo porque néo tenho
habilidade para utilizar, o0 meu celular é antigo, os alunos trazem celular eu tentava até

trabalhar com eles, mas nao consigo mexer” (Professora regente, entrevista 09/12/2014).
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Informa que em sala de aula, ndo utiliza com os estudantes, segundo ela, os estudantes
s6 fazem uso do computador uma vez por semana na aula de informatica com duragéo
de 40 minutos, com um professor especifico de informatica. Comentou ainda, que a
classe recebeu um Tablet da Secretaria de Educacao, mas achou inviavel trabalhar com
um Tablet s6 com toda turma, por isso, optou por ndo usar e comenta:

“Chegou um tablet para a turma, mas como era s6 um, eu preferi ndo
mexer, porque um s0, sendo que tenho seis estudantes, além disso, eu
nao posso trabalhar no laboratério com eles, 14 sé com o professor de
informética, eu ndo possuo um notebook para trazer, o da sala de
recursos € apenas para os estudantes atendidos la Eu acredito que a
tecnologia ajuda, mas falta acesso, talvez se tivesse pelo menos dois
tablets para trabalhar...” (Professora regente, entrevista 09/12/2014).

A realidade observada na Classe pesquisada ainda é um desafio para os
professores apesar de todas as contribuicbes oferecidas pelas TIC ao processo de
aprendizagem, como afirma Mercado (1999, p. 27):

As novas tecnologias criam novas chances de reformular as relagbes
entre estudantes e professores e de rever a relacdo da escola com o meio
social, ao diversificar os espagos de construcdo do conhecimento, ao
revolucionar os processos e metodologias de aprendizagem, permitindo a
escola um novo dialogo com os individuos e com o mundo.

No entanto, observa-se que a falta de preparo dos professores € uma grande
dificuldade a ser enfrentada para que os estudantes possam usufruir melhor desses
recursos nas aulas. Segundo Mercado (1999), para que as tecnologias possam
realmente serem eficazes ao processo de ensino e aprendizagem, faz-se necessario,
além de uma preparacao adequada dos professores, um projeto educacional que articule
o trabalho do professor ao uso destas tecnologias, do contrario, corre-se 0 risco de se
confrontar com velhas préaticas, mais caras e com um carater pretensamente moderno,
haja vista que a simples introducdo da tecnologia ndo é capaz de modificar as
concepcdes do professor acerca das questdes pedagogicas.

Sobre a aplicacédo dos jogos do software educativo Hércules e Jil6 no Mundo da
Matematica, a professora considerou que as atividades sdo de facil aplicacdo, também
pelo fato de oferecer os jogos fisicos, ndo virtuais que podem ser confeccionados
facilmente, ela observou mudancas na aprendizagem dos estudantes, em relagao de
como estavam no inicio da pesquisa: “[...] nota-se claramente que houve aprendizado,

alguns estudantes como “C” e “D” que ndo contavam até o ‘2’, hoje ja contam até ‘5’, e o



149

mais importante compreendem quantos tém” (Professora regente, entrevista
09/12/2014).

Quanto ao jogo virtual aplicado, o jogo dos pratinhos, a professora comparou com
0 jogo fisico e observou que, apesar de ser dinamico, ressaltou que os pratinhos
espalhados no chéo dificultava a visualizacdo dos estudantes, jA que, ao procurar o
pratinhos com a quantidade indicada, o estudante tem que ter uma visao de todos os
pratinhos espalhados, ja em relacdo ao jogo virtual expressa:

“No virtual o campo visual é menor e facilita para o e aluno, alguns aluno
foram melhor no jogo virtual do que no concreto. O jogo virtual € mais
interativo, atrai o interesse dos estudantes, porque quando, por exemplo,
acerta, o cachorro late, interage. E mais chamativo. A tecnologia é muito
interessante, todo mundo tem mais interesse, é mais colorido” (Professora
regente, entrevista 09/12/2014).

A professora complementa referindo-se ao jogo dos pratinhos (virtual) dizendo que
0 jogo atendeu a todos os objetivos estabelecidos, os mesmos do jogo fisico, além de
motivar a aprendizagem e favorecer a exploragéo diversificada:

“Dar para ir além do que o jogo prople, além da contagem, relacao
guantidade, vai além dos conhecimentos matematicos, pois trabalha as
regras, saber esperar a vez, dar a vez para o préximo, conscientiza¢éo do
erro, que tem que tentar de novo” (Professora regente, entrevista
09/12/2014).

Referindo-se aos jogos do software ressalta que eles responderam ao ritmo e
necessidades de aprendizagem dos estudantes, e conclui:

Os jogos me ajudaram, me fizeram refletir sobre minha préatica no ensino
da matematica, eu tenho que fazer um trabalho melhor estruturado como
fizemos com esses jogos, com obijetivos, estabelecer os conteldos a
serem trabalhados. Os jogos sao criativos, pretendo usa-los e pretendo
selecionar os jogos que tenho, estabelecer os objetivos, o que vou
trabalhar com cada um, antes nao tinha essa pratica. E com certeza eu
agora vou ousar mais. Tenho muitos planos diferentes para o proximo
ano, ja trabalhando muito mais com os jogos” (Professora regente,
entrevista 09/12/2014).

Observou-se entdo, uma reflexao por parte da professora em relacéo a sua prética,
além da percepcéo da necessidade de dinamizar suas aulas, e a compreensao de que &
necessario acreditar na potencialidade de seus estudantes, percebida apos os resultados

positivos ao término da aplicacdo dos jogos do software.
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5.2 Os jogos do software educativo Hércules e Jil6 no Mundo da Matemaética,

e a construcdo do conceito de namero

Finalizada a etapa que consistiu no planejamento e aplicacdo dos jogos
avaliativos, constatou-se que os estudantes encontravam-se em processo de construgéao
do conceito de namero, embora, alguns ainda ndo apresentarem conhecimento das
estruturas légicas necessarias a construcao do conceito. Dessa maneira, foi necessario
integrar no planejamento dos jogos do software, estratégias diversificadas para auxilia-
los a transformar em interiorizagdo sua agao sobre o concreto, organizando sua atividade
cognitiva com vias a passar da acdo a representacdo (abstracdo). Para tanto, foi
importante verificar o nivel de compreenséo dos estudantes diante dos jogos, procurando
partir sempre do conhecimento j& adquirido por estes, além de respeitar o seu ritmo de
aprendizagem e considerar todas as respostas emitidas. Assim foi possivel compreender
como os estudantes estavam construindo o conceito de nimero. Como Werner (2008)
aponta, a diversificacdo de atividades, experiéncias e contextos, a respeito de um
conceito, favorece a sua construgéo pela crianca.

Referindo-se sobre a constru¢cdo do conhecimento, Valente (1998, p.92), aponta
gue “o mecanismo de construcado do conhecimento pressupde a existéncia de estruturas
ou de conhecimento organizado, que pode ser observado em comportamentos
(habilidades) ou declaragdes (linguagem)’. Um conhecimento novo deve estar
relacionado com o que ja se conhece. Entdo, ainda para o autor, “aprender significa
enriquecer essas estruturas por meio da adicdo de novos conhecimentos ou de
reorganizacao das estruturas por meio do pensar e do refletir’ (p.92).

Estudos mostram que as criangcas em seu dia a dia, antes mesmo de ingressarem
na escola, costumam produzir brincadeiras e jogos, nos quais estado presentes e sao
desenvolvidas noc¢des e representacdes matematicas. Tendo em vista que a construcao
do pensamento I6gico matematico € inerente a propria vivéncia da crianga por meio de
jogos e brincadeiras, e que consiste na coordenacao de relagdes resultando na formacéao
e aquisicao do conceito de numero (BRASIL, 2006). Portanto, a formacéo desse conceito

nNao ocorre somente por meio da repeticdo mecanica dos numerais.
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D’ambrdsio (1989) sugere varias propostas metodoldgicas que podem resultar em
uma ressignificacdo do ensino escolar da Matematica. Dentre elas, o uso de
computadores, a histéria da Matematica, a modelagem matematica, resolucdo de
problemas, ethomatematica e 0s jogos matematicos. Ainda segundo o pesquisador
D’ambrésio (1989) acredita-se que, no processo de desenvolvimento de estratégias de
jogos, o estudante envolve-se com o levantamento de hipoteses e conjecturas, aspectos
fundamentais no desenvolvimento do pensamento cientifico e matematico.

Neste sentido, observou-se que durante a aplicacdo dos jogos fisicos propostos
pelo software educativo Hércules e Jil6 no Mundo da Matematica, foi muito clara a
demonstracdo da compreensdo por parte da maioria dos estudantes dos conceitos
trabalhados nos jogos, a saber: o Boliche, o Resta Mais e o Domin6é as acfes de
contagem foram repetidas varias vezes, proporcionando acfes que ndo eram habituais,
porém foi observado que ndo se tratava de uma contagem mecéanica, e sim de
compreensao progressiva, em que um numero fazia parte do outro, ou seja, O
favorecimento da consolidacdo das estruturas légicas de classificacdo, seriacdo e
inclusdo hierarquica por alguns estudantes. Nesse sentido, Nogueira (2011), refere-se
sobre contar como a acdo de estabelecer a correspondéncia biunivoca termo a termo,
entre quatro tipos de elementos: 0s objetos, 0s gestos, o olhar, as palavras e nimero.

Observou-se que o jogo da Vendinha favoreceu uma relacdo com o cotidiano,
promoveu situacdes de contagem, trocas e, ainda, a comparacdo de quantidades (no
caso dinheiro).Quando se perguntava quanto o estudante necessitava de dinheiro para
pagar o valor resultante de suas compras, a turma comparava as quantidades e
respondia que era a nota de valor mais préximo ao total das compras, por exemplo, se 0
total das compras fosse ‘R$9,00’, eles escolhiam a nota de ‘R$10,00’.Constatou-se que
0s jogos estimulam e possibilitam a agilidade mental, a iniciativa e a curiosidade dos
estudantes presentes nas diversas situacdes com o uso dos jogos. Assim, as estruturas
aritmeéticas, em geral, construidas também pelo processo de abstracao reflexiva, podem
ser propiciadas e incentivadas pelos jogos realizados preferencialmente em grupo
(KAMII, 1995).

A nocéo de quantidade foi trabalhada através das comparagdes de elementos, a

principio com poucas quantidades aumentando-as gradativamente e, assim, a
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construcéo do conhecimento l6gico-matematico foi facilitada, a medida que os estudantes
repetiam suas experiéncias nas situacées dos jogos de modo diversificado. Segundo
Werner (2008), é preciso variar muito os materiais e o contexto (atividades ou jogos); a
crianca precisa se sentir desafiada a experimentar, conhecer o novo, criar estratégias e
confrontar os dados da intuicdo com os da ldgica.

No jogo fisico dos Pratinhos, os estudantes demonstraram a compreensao do
namero, em situacdes em que foram capazes de perceber que o niumero apresentado
pela professora representava menos ou mais quantidades de bolinhas indicadas no prato,
0 que segundo Nogueira (2011) sao consideradas estratégias empiricas de
emparelhamento (correspondéncia) para a quantificacao.

O jogo virtual dos Pratinhos ofereceu uma situacdo ladica e dinamica, que foi
observada quando em comparacdo com o0s resultados da participacdo de alguns
estudantes no mesmo jogo em seu formato fisico percebeu-se que a dindmica no jogo
no computador favoreceu, ainda mais, 0 processo de contagem e a correspondéncia
namero/quantidade.

Foi possivel constatar que o uso do computador integrado pelos elementos
estratégicos e tecnoldgicos encontrados no jogo, destacando o som, a imagem, a
dindmica do jogo e a animacdo produziram situacbes favoraveis e facilitadoras da
aprendizagem dos conceitos pretendidos pelos estudantes Os sons utilizados como
recurso despertaram a atencdo, assim como as animacdes do personagem, o Jilo,
permitiu uma relacdo maior do usuario com o jogo; as imagens apresentadas como pano
de fundo e proporcionaram a motivagcao para a ludicidade proposta no jogo. Observou-
se assim, que a juncdo desses elementos promoveram o envolvimento (atencéo,
concentracdo e motivacdo) do estudante para com o jogo. Pode-se compreender a
importancia da escolha do jogo a ser utilizado e do planejamento de estratégias para
adequar o uso do recurso como aliado na construgdo do conhecimento de forma
motivadora e desafiadora. Isso indica também, que sera sempre necessaria, a definicdo
de uma proposta pedagdgica/educacional bem planejada e estruturada, para que o
computador e os recursos por ele oferecidos funcionem como uma ferramenta de apoio
no processo de ensino e aprendizagem e que permita o estudante construir

aprendizagens significativas.
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Por fim, foi possivel identificar nessa etapa da pesquisa que 0 jogo virtual
favoreceu aos estudantes oportunidades diversificadas e flexiveis para a constru¢éo do
conceito matematico pretendido; isso sugere a consideracéo de ter um olhar diferenciado
para 0 ensino com o0 uso de tecnologias, uma vez que o computador e 0s aparatos
tecnologicos j& fazem parte do cotidiano de muitos estudantes, tanto para a elaboracao
de trabalhos escolares ou como modo de entretenimento. Nesse sentido, é importante
oferecer um ambiente intencionalmente planejado em que o recurso tecnoldgico favoreca
0 processo de ensino e aprendizagem, considerando a importancia do professor na sua
funcdo de mediador; a funcdo do recurso tecnoldgico como facilitador e do estudante

como construtor do seu conhecimento.
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CONSIDERACOES FINAIS

Neste estudo, buscou-se analisar 0 uso de jogos do software educativo Hércules
e Jil6 no mundo da matemética na construcdo do conceito de niumero por estudantes
com deficiéncia intelectual, no inicio de escolariza¢édo, de uma Classe Especial da Rede
Publica de Ensino do Distrito Federal. O software em referéncia, (em processo de
construcédo) foi planejado e esta sendo construido intencionalmente para servir de apoio
ao trabalho do professor no processo de ensino e aprendizagem de conceitos
matematicos voltado para estudantes com deficiéncia intelectual em nivel de inicio de
escolarizagéo.

Constatou-se que a escola, contexto dessa pesquisa, possui um laboratério com
24 computadores de mesa, todos conectados a internet, foi observado que a utilizacao
desses computadores para atividades com os estudantes € realizado apenas em uma
aula por semana com duragéo de 40 minutos e com o acompanhamento do professor de
informatica, que realiza o planejamento especifico desvinculado do trabalho pedagdgico
realizado pela professora regente. A escola conta com uma a Sala de Recursos
Multifuncional que € equipada com dois computadores de mesa e um notebook, também
conectados a internet. ldentificou-se que esses recursos sdo exclusivos para uso dos
estudantes atendidos pela sala de recursos, que sdo aqueles inclusos em classe
comum?®, ou turma de integracdo inversa'®. Para Valente (1999), a informatica na
educacao enfatiza a necessidade do professor ter o conhecimento das potencialidades
educacionais do computador para assim poder mesclar atividades de ensino e
aprendizagem informatizadas e ndo informatizadas.

Importante ainda, considerar, como a professora demonstrou perceber o quanto o
uso da tecnologia pode ser um diferencial em suas aulas. Segundo Pretto e Pinto (2006),
a tecnologia ndo pode ser vista como uma ferramenta auxiliar para realizar o mesmo tipo

de ensino que o professor ja faz, ela traz uma nova forma de organizar a

5Salas de aula organizadas em escolas regulares de forma que estejam incluidos estudantes
com necessidades especiais, com numero reduzido de alunos de acordo com a Estratégia de
Matriculas (SEDF, 2010).

16 O seu diferencial da classe comum, encontra-se no fato de apresentar a previsdo de uma
condicao de reducdo do numero de estudantes superior a reducao de estudantes de uma classe
comum (SEDF, 2010).
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construcéo/producao do conhecimento. Ainda segundo esses autores, um computador e
um software apenas facilitam a comunicagdo e a informagédo e quem transforma em
material didatico € o professor qualificado, dai a necessidade de investir-se também na
formacéo do professor para o uso pedagoégico do computador com seus estudantes.

Nesse sentido, o planejamento para a utilizacdo dos recursos tecnoldgicos para
apoiar o processo de ensino e aprendizagem é de fundamental importancia para qualquer
atividade desenvolvida em sala de aula, e ndo seria diferente na utilizagdo de softwares
educativos e, principalmente, por se tratar de estudantes com necessidades educativas
especificas, cujas demandas precisam ser contempladas nas atividades planejadas por
meio de estratégias e recursos diversificados. Para Garcia (2007), € indispensavel que o
atendimento as especificidades desses estudantes esteja vinculado diretamente a
referéncia curricular da série em que esta cursando, para nao elaborar propostas de
aprendizagem com base na vertente médico-pedagdgica (ideia de correcao, ajustamento
e adaptacao).

A escolha do software educativo Hércules e Jil6 no Mundo da Matematica foi
pensada de maneira a compreender as contribuicbes que pode trazer ao processo de
ensino e aprendizagem dos estudantes com deficiéncia intelectual através de um recurso
pedagdgico facilitador que integra as dimensdes pedagogicas, ludicas, cognitivas e de
socializacdo. Por ser um software educativo, criado por professores especialistas em
aprendizagem matematica e na educacdo inclusiva, além dos profissionais da area da
informatica, observa-se que ele integra uma linguagem adequada para atender o publico
para o qual foi projetado, além de um ambiente multimidia de aprendizagem de caréater
cooperativo, destinados a crian¢as no inicio de escolarizacao. .

O ensino da matematica oferecido de maneira metodica e pouco motivadora pode
ser a causa das frequentes dificuldades encontradas pelos estudantes na aprendizagem,
os Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL, 1997), apontam que a insatisfacao
revela que ha problemas a serem enfrentados, tais como “a necessidade de reverter um
ensino centrado em procedimentos mecéanicos, desprovidos de significados para o
estudante” (p.15).0s resultados da pesquisa indicam que a utilizagdo e a exploragao de

softwares educativos no ensino da matematica podem trazer novos desafios ao
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estudante, ou seja, encontrar recursos que possibilitem tornar as aulas motivadoras, em
particular para os estudantes com deficiéncia intelectual.

A Classe Especial, contexto da pesquisa, em nossa realidade ainda existe para
atender estudantes que estdo em processo de inclusdo no Ensino Regular da Rede
Publica de Ensino do Distrito Federal, entende-se que seja um periodo transitorio.

Nessa perspectiva, vale ressaltar, alguns aspectos observados nesta pesquisa.
Primeiramente, a presenca dessas criancas nas Classes. Especiais, apesar de a
Orientacdo Pedagdgica da Educacao Especial do Distrito Federal que determina que o
estudante com deficiéncia intelectual deve que estar matriculado no ensino regular
recebendo 0s apoios necessarios para atender as suas demandas educacionais e entao,
se contradiz quando observa-se a quantidade de Classes Especiais que ainda existem
na Rede Publica de Ensino no Distrito Federal.

Outro ponto observado durante este estudo foi quanto ao processo de
encaminhamento do estudante para a Classe Especial que é baseado no sistema de
diagnéstico, foi observado durante a pesquisa documental que tinha a finalidade de
construir o perfil da turma. No entanto, ficou evidente que o nimero excessivo de laudos
médicos, alguns estudantes com mais de cinco especificacbes da CID, mas sem
nenhuma recomendacédo complementar, nem mesmo uma explicacdo para a escola e
para o préprio professor do significado daquela deficiéncia e/ou transtorno. O que pode
resultar em dificuldade do professor em efetivamente oferecer os apoios necessarios
para a aprendizagem, como observado na fala da professora participantes dessa
pesquisa que surpreendeu-se com a capacidade de seus estudantes. Isso traz também
maiores implicagdes, quando se registra que esses estudantes nao recebem atendimento
educacional especializado, onde as suas nhecessidades educativas poderiam ser
atendidas com uso de recursos tecnoldgicos como uma importante alternativa no apoio
ao processo de aprendizagem desses estudantes, inclusive com o uso de softwares
educativos.

Na aplicacdo dos jogos do software Hércules e Jil6 no Mundo da Matematica, os
estudantes demonstraram motivagao e interacao durante as atividades, observou-se que
0s jogos despertaram interesse e revelaram a capacidade de interacao deles durante as

atividades dos jogos proporcionando a manifestacdo de habilidades ainda pouco
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trabalhadas em sala de aula, como a contagem, por exemplo. Procurou-se nao se ater
somente a memorizagdo e a escrita do numero, como era pratica comum antes da
pesquisa.

O Jogo dos Pratinhos, por exemplo, que foi trabalhado com os estudantes no
formato fisico e no formato virtual, demonstrou como o computador pode ser um grande
aliado do professor, por oferecer recursos especificos que motivam além de contribuir
para aumento da confianca e consequentemente da autoestima do estudante.

A pesquisa revelou que 0s jogos proporcionaram aos estudantes e a professora
uma perspectiva de possibilidades em relagdo a aprendizagem dos conceitos
matematicos; os estudantes tiveram a oportunidade de adquirir 0 conhecimento de forma
ludica, motivadora; e a professora o ensejo de que pode ir além com seus estudantes e
também acreditar mais em sua capacidade, assim como de seus estudantes.

Dentro dessa perspectiva, pode-se constatar que a analise da aplicagéo dos jogos
propostos pelo software Hércules e Jil6 no Mundo da Matematica, na percepcdo da
professora e pelas observacdes realizadas na sala de aula com os estudantes
ofereceram condicfes favoraveis ao estudante para a realizacdo de um processo mais
criativo e motivador, em relacdo as atividades relacionadas aos conteudos de matematica
propostos pelos jogos, que estao de acordo com o curriculo da Escola Publica do Distrito
Federal para o inicio de escolarizacdo. No entanto, aponta para a necessidade urgente
da insercdo das tecnologias incluindo o uso de softwares educativos como apoio ao
processo de ensino e aprendizagem no planejamento das atividades com estudantes e
que ndo esteja limitado apenas ao espaco do laboratério de informatica, mas dentro da
sala de aula, apoiando uma pratica pedagogica do professor do ensino regular voltada
para atender as demandas educacionais de todo os estudantes, independentemente das
suas necessidades educacionais. Esse cenario aponta também para a necessidade
igualmente importante da promoc¢ao de um sistema de formacao continuada do professor
para que ele possa ndo so ter o acesso as tecnologias, mas aprender a lidar com elas e
mais que isso, utiliza-las de forma intencionada para promover situacdes diversificadas e
inovadoras que favorecam o processo de aprendizagem de todos os estudantes. Por fim,
espera-se que este estudo traga contribuicdes que resultem em outras reflexdes sobre o

sistema de ensino ofertado para os estudantes com necessidades educacionais
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especificas e que ele despertem também o desejo de realizacdo de novos estudos que
possam produzir mais conhecimentos que ajudem a qualificar cada vez mais a educacao
do nosso pais pensada para todos os alunos, independentemente das suas

necessidades educacionais especificas e potencialidades.
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APENDICE “A”

Pbs-Graduacio Universidade de Brasilia

Educacdo

-
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido(ESTUDANTE)

Prezado(a) Senhor(a)

Seu filho (a) foi convidado (a) a participar de minha pesquisa: “O uso do software educativo Hércules
e Jilé no mundo da matematica na construgao do nimero em criangas com Deficiéncia Intelectual”, que
tem como objetivo analisar o software educativo na aprendizagem do nimero em criancas com deficiéncia
intelectual no inicio de escolarizacao.

Trata-se de uma pesquisa participante, consistira na realizacdo de Jogos matematicos, utilizando
materiais concretos e jogos virtuais (no computador), as atividades serdo filmadas, gravadas e
fotografadas pela pesquisadora para posterior andlise dos dados. Sera conduzida dessa forma, pois
pretende-se compreender o aprendizado do numero utilizando como apoio os jogos propostos pelo
software, esperando contribuir com a metodologia voltada a estudantes com deficiéncia intelectual, a fim
de facilitar o aprendizado.

Trata-se de uma dissertacao, desenvolvida por Cristiane Ferreira Rolim Masciano e orientada pela
Prof2 Dr2 Amaralina Miranda de Souza, do Programa de Pds Graduacdo da Faculdade de Educacdo da
Universidade de Brasilia.

A qualquer momento da realizacdo desse estudo qualquer participante/pesquisado ou o
estabelecimento envolvido podera receber os esclarecimentos adicionais que julgar necessdrios. Qualquer
participante selecionado ou selecionada podera recusar-se a participar ou retirar-se da pesquisa em qualquer
fase da mesma, sem nenhum tipo de penalidade, constrangimento ou prejuizo aos mesmos. O sigilo das
informacgdes serd preservado através de adequada codificagdo dos instrumentos de coleta de dados.
Especificamente, nenhum nome, identificagdo de pessoas ou de locais interessa a esse estudo. Todos os
registros efetuados no decorrer desta investiga¢do serdo usados para fins unicamente académico-cientificos,
nao sendo utilizados para qualquer fim comercial.

Em caso de concordancia com as consideragdes expostas, solicitamos que assine este “Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido” no local indicado abaixo. Desde ja agradeco sua colaboracdo e
comprometo-me com a disponibilizacdo a instituicdo dos resultados obtidos nesta pesquisa, tornando-os
acessiveis a todos os participantes.

Atenciosamente,

Cristiane Ferreira Rolim Masciano

cfrolim@hotmail.com cel. 95596627

Eu, , assino o termo de

consentimento, autorizando meu filho (a) a

participar, apds esclarecimento e concordancia com os objetivos e condi¢cdes da realizacdo da pesquisa,

permitindo, também, que os resultados gerais deste estudo sejam divulgados sem a meng¢do dos nomes

dos pesquisados.

Riacho Fundo |, de agosto de 2014.

Assinatura Pai ou responsavel


mailto:cfrolim@hotmail.com
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APENDICE “B”

ROTEIRO DE ENTREVISTA

(PROFESSORA REGENTE)
Dados Demograficos
1 - Idade:
2 - Sexo:
3 — Qual sua formacéo inicial? (Graduacao)
4 — Que outros cursos voceé fez?
-P6s-graduacéo stricto-senso:
-Pés-graduacéo lato-senso:
-Aperfeicoamento:
-Outros:
5 - Tempo de Magistério
6 — Tempo de trabalho com educacéo inclusiva:
7 — Area de atuacg&o na educacao especial/ inclusiva:
8 — Tempo de trabalho com estudantes com deficiéncia intelectual:
Trabalho Pedagogico
Descreva sua turma (como é formada, quantos estudantes, seus estudantes)
Qual sua compreenséao de funcionamento do DI?
Vocé costuma ter uma rotina diaria com seus estudantes (descreva)
Quais os materiais pedagdgicos mais utilizados por vocé em suas aulas?
Como costuma trabalhar a matematica com seus estudantes?
Pensando no inicio de nosso trabalho, em relagdo aos conceitos pré-requisitos para a
aquisicdo do numero (conservacao, seriagdo, classificacdo...), qual era sua percepcao
de seus estudantes?
Qual sua maior dificuldade em trabalhar a matematica com seus estudantes?
Vocé considera o processo de ensino e aprendizagem da matematica em relacdoaos
outros componentes curriculares?
Uso das tecnologias

Vocé utiliza tecnologias no seu cotidiano? Quais? Como é essa relagdo?
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Como considera seu conhecimento quanto ao uso do computador?

Para que utiliza o computador em seu trabalho pedagdgico?

Vocé utiliza alguma tecnologia em suas aulas? Quais?

Vocé utiliza jogos concretos em suas aulas? Cite os mais utilizados:

Vocé utiliza jogo virtuais? Cite os mais utilizados:

Vocé utiliza algum software educativo em suas aulas? Quais?

Vocé considera que o computador pode trazer contribuicdes para o trabalho pedagdgico?
Comente:

Aplicacdo da Pesquisa

Como poderia descrever esse projeto aplicado em sua turma?

Como foi organizado o trabalho?

Considera que essas atividades contribuiram para aquisicdo das estruturas numericas
dos estudantes?

Quantos os jogos concretos do software “Hércules e Jilé no Mundo da Matematica”, quais
conceitos vocé identificou que foram trabalhados?

Os jogos séo de facil confeccao?

E quanto sua aplicabilidade?

Houve aprendizado coma a aplicacao dos jogos? Pode descrever algumas situacdes?
Vocé considera que essas atividades e jogos podem ser virtualizados?

O jogo trabalhou no virtual os mesmos objetivos do concreto?

Quanto ao “Jogo dos Pratinhos” virtualizado:

Motivador para aprendizagem

Favorece a exploracédo diversificada

Atende os objetivos e contetudos

Promove condi¢des para a formagao de conceitos

Favorece sentimentos positivos (prazer em relagdo a matematica)

O jogo se adequa ao ritmo e necessidades de aprendizagem dos estudantes?
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ANEXO “A”
Quadro de estudantes matriculados na Rede Publica de Ensino do DF por Regido
Administrativa
Fonte: Censo Escolar 2014

Govemo do Distrito Federal EDUCACJEO ESPECIAL - CLASSE ESPECIAL [ EJA INTERVENTIVO /
| Secretaria de Estado de Educacdo UNIDADE ESPECIAL
/ Subsec. de Planej. Acomp. e Avaliagio Educacional Nimero de Alunos com Deficiéncia efou TGD por Ano de Nascimento
Coordenagdo de Informacdes Educacionais em 26/03/2014
- __E‘.t'L-— Total por RA

CENSO ESCOLAR 2014
REDE PUBLICA

RA: BRASILIA
o Ano de Nascimento
SN =
Deficiéncia e TGD S| apos2010 Dezl:z]g!;n a Dezggulla a De:;gB?Q a Dli;ggﬁ 2 | antes de 1993 TOTAL
Surdez 3 1 1
Deficiéncia Auditiva 4 1 3 34 38
Surdocegueira 5 1 1
Deficiéncia Intelectual 3] 28 9 2 4 43
TGD 7 1 13 69 2 10 [ 101
Deficiéncia Multipla 8 T 2 1 10
TOTAL 1 13 105 14 16 45 194
RA: GAMA
o Ano de Nascimento
s i =
Deficiéncia e TGD S| apos2010 Dezgggn a Deégguﬂa a De1;g9?9 a Dli;ggﬁ 2 | antes de 1993 TOTAL
Surdez 3 14 14
Deficiéncia Intelectual [ 16 23 45 28 112
TGD T 4 39 3 1 47
Deficiéncia Miltipla 8 1 2 3 6
TOTAL 4 70 25 51 29 179
RA: TAGUATINGA
= Ano de Nascimento
Deficiéncia e TGD = = De 2010 a De 2008 a De 1999 a De 1996 a TOTAL
= | Apds 2010 2009 5000 1997 1993 Anfes de 1953
Deficiéncia Auditiva 4 30 18 44 27 119
Deficiéncia Intelectual G 22 19 14 12 67
TGD 7 ] 29 10 7 5 60
Deficiéncia Maltipla 8 10 1 2 13
TOTAL 9 91 48 67 44 259
RA: BRAZLANDIA
w© Ano de Nascimento
Deficiéncia e TGD = = De 2010 a De 2008 a De 1999 a De 1996 a TOTAL
5| Apos 2010 2009 2000 1997 1993 Antes de 1993
Deficiéncia Intelectual ] 9 a 3 1 21
TGD T 2 4
TOTAL 11 10 3 1 25
RA: SOBRADINHO
o Ano de Nascimento
Deficiéncia e TGD S 5 De 2010 a De 2008 a De 1989 3 De 1996 a TOTAL
=5 Apods 2010 2009 5000 1997 1993 Antes de 1993
Deficiéncia Auditiva 4 1 2 8 11
Deficiéncia Intelectual 6 12 18 12 10 52
TGD T 2 1 13
Deficiéncia Multipla 8 1 5 1 2 [ 15
TOTAL 3 28 20 16 24 a1
RA: PLANALTINA
© Ano de Nascimento
Deficiéncia e TGD £ 5 De 2010 a De 2008 a De 19259 a De 1996 a TOTAL
S| Apds 2010 5009 5000 Joo7 1993 Antes de 1993
Baixa Visdo 2 1 1 2
Surdez 3 1 1
Deficiéncia Auditiva 4 4 14 18
Deficiéncia Intelectual [ 22 18 17 57
TGD T 2 21 2 25
Deficiéncia Miltipla 8 3 1 2 (3
TOTAL 2 26 25 23 33 109
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Govemo do Distrito Federal . EDUCACAO ESPECIAL - CLASSE ESPECIAL / EJA INTERVENTIVO /
Secrefaria de Estado de Educacao UNIDADE ESPECIAL
Subsec. de Planej. Acomp. e Avaliagdo Educacional Namero de Alunos com Deficiéncia e/ou TGD por Ano de Nascimento
Coordenacdo de Informacdes Educacionais em 26/03/2014

o "Ht'_La. Total por RA

CENSO ESCOLAR 2014
REDE PUBLICA

RA: PARANOA
© Ano de Nascimento
AN f=
Deficiéncia e TGD S| apes2010 Dezgggn a De;‘:z]ggﬂ a D(-:E;QQ?Q a Dﬁ;ggﬁ 2 | antes de 1993 TOTAL
Cegueira 1 2 2
Baixa Visdo . 1 1
Surdez 3 3 3
Deficiéncia Auditiva 4 2 2
Deficiéncia Intelectual ] T 3 20 ] 36
TGD 7 9 9
Deficiéncia Maltipla 8 5 1 1 7
TOTAL 29 4 20 T il
RA: NUCLEQ BANDEIRANTE
© Ano de Nascimento
= i g
Deficiencia e TGD S| Apos 2010 Dezgg;n a De;ggga a D(EQQ?Q a Disggﬁ 3 | antes de 1993 TOTAL
Deficiéncia Intelectual G 1 4 T 3 15
TGD 7 1 1 2
Deficiéncia Multipla 8 1 2 2 5
TOTAL 1 3 4 9 5 22
RA: CEILANDIA
= Ano de Nascimento
Deficiéncia e TGD 5 Apés 2010 Dezgg;[) a De;g[[]]ga a Dt-el;gggg a Digggﬁ 3 | antes de 1993 TOTAL
Deficiéncia Auditiva 4 27 10 15 3 55
Surdocegueira 5 1 1 2
Deficiéncia Intelectual [ 80 7 84 86 327
TGD 7 9 T3 1 3 86
Deficiéncia Multipla 8 26 1 6 ] 48
TOTAL 9 206 99 109 a5 518
RA: GUARA
. Ano de Nascimento
T=Talat =
Deficiéncia e TGD S| Apés2010 Dezgg;n a D%gga a Dﬁ;gggg a Di;!ggﬁ 8 | antes de 1993 TOTAL
Deficiéncia Intelectual (5] 10 10 T 12 39
TGD 7 2 17 5 26
Deficiéncia Maltipla 8 1 1 1 3
TOTAL 2 28 16 10 12
RA: CRUZEIRO
= Ano de Nascimento
Deficiéncia e TGD E e De 2010 a De 2008 a De 1999 a De 1996 a TOTAL
= | Apods 2010 2009 2000 1007 1993 Anfes de 1933
Deficiéncia Intelectual (5] 2 1 8 1
TGD 7 3 3
Deficiéncia Maltipla 8 1 1
TOTAL 6 1 8 15
RA: SAMAMBAIA
© Ano de Nascimento
AN f=
Deficiéncia e TGD | apés 2010 Dezgg;n a De;gggﬂ a D(i;gggg a Dli;ggﬁ 2 | antes de 1993 TOTAL
Deficiéncia Auditiva 4 1 1
Deficiéncia Intelectual [ 13 25 a7 18 93
TGD 7 B 15 1 3 1 26
Deficiéncia Multipla 8 5 B 5 4 20
TOTAL 6 33 32 46 23 140
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EDUCACAOQ ESPECIAL - CLASSE ESPECIAL { EJA INTERVENTIVO /
UNIDADE ESPECIAL
Numero de Alunos com Deficiéncia e/ou TGD por Ano de Nascimento
em 26/03/2014

- -‘E‘mﬁL—- Total por RA
CENSO ESCOLAR 2014
REDE PUBLICA
RA: SANTA MARIA
© Ano de Nascimento
AN =
Deficiencia e TGD 5 Apés 2010 Deztzjg!‘;lﬂ a De;gguﬂa a De;;gg?g a Dﬁgggﬁ a Antes de 1993 TOTAL
Deficiéncia Auditiva 4 3 3
Deficiéncia Intelectual 5] 3 9 20 20 52
TGD 7 1] 1 1 11
Deficiéncia Multipla 8 4 4 1 ]
TOTAL 12 14 25 21 75
RA: SAO SEBASTIAQ
© Ano de Nascimento
Deficiéncia e TGD = . De 2010 a De 2008 a De 1999 a De 1996 a TOTAL
= | Apos 2010 2009 2000 1007 1093 Antes de 1993
Deficiéncia Intelectual ] 27 20 10 3 60
TGD T 15 1 2 1 24
Deficiéncia Multipla 8 12 T 5 2 26
TOTAL 54 28 17 [ 110
RA: RECANTO DAS EMAS
© Ano de Nascimento
A =
Deficiéncia e TGD €| Apos 2010 Dezgg!;ﬂ a D(;{EH{JJDI]B a De:;gggg a Dﬁsggﬁ 2 | antes de 1993 TOTAL
Deficiéncia Auditiva 4 3 1 4
Deficiéncia Intelectual ] 7 21 26 24 78
TGD T 11 5 1 19
Deficiéncia Maltipla ] 8 1 1 10
TOTAL 29 27 28 25 11
RA: LAGO SUL
I Ano de Nascimento
Deficiencia e TGD 5 Apés 2010 Deztzjg!‘;lﬂ a De;gguﬂa a De;;gg?g a Dﬁgggﬁ a Antes de 1993 TOTAL
Deficiéncia Intelectual G 10 10
Deficiéncia Multipla 8 2 22
TOTAL 32 32
RA: RIACHO FUNDO
o Ano de Nascimento
Deficiéncia e TGD g Apés 2010 DEZIEJS!;D a Deﬁ?}{[}]:]]s a De:;gg?g a Disggﬁ 2 | antes de 1993 TOTAL
Deficiéncia Intelectual ] 4 5 3 7 19
TGD T 5 1 [
Deficiéncia Multipla ] 2 1 3
TOTAL 11 6 4 T 28
RA: CANDANGOLANDIA
© Ano de Nascimento
Deficiéncia e TGD = . De 2010 a De 2008 a De 1995 a De 1996 a TOTAL
= | Apos 2010 2009 2000 1097 1993 Antes de 1993
Deficiéncia Intelectual [ 2 1 3 [
TGD T 3 3
Deficiéncia Multipla ] 1 1 2 4
TOTAL 6 2 5 13
RA: AGUAS CLARAS
© Ano de Nascimento
Deficiéncia e TGD = .
lencia e S| apés 2010 Dezgg;n a De;ggga a De;;gggg a Dﬁsggﬁ 2 | antes de 1993 TOTAL
Deficiéncia Intelectual [ H 2 33
TGD T 11 1 15
TOTAL 42 3 48
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Govemno do Distrito Federal EDUCAGAD ESPECIAL - CLASSE ESPECIAL / EJA INTERVENTIVO /
| Secretaria de Estado de Educacdo UNIDADE ESPECIAL
Subsec. de Planej. Acomp. & Avaliacdo Educacional Namero de Alunos com Deficiéncia e/ou TGD por Ano de Nascimento
Coordenagdo de Informacdes Educacionais em 26/03/2014
- "E‘“fL* Total por RA

CENSO ESCOLAR 2014
REDE FUBLICA

RA: RIACHO FUNDO Il

@ Ano de Nascimento
AN =
Deficiencia e TGD 5 Apés 2010 Dezizlg!;lﬂ a Dezgi{]]uﬂa a Dt:;gg?g a Digggﬁ a Antes de 1993 TOTAL
Deficiéncia Intelectual (] 9 5 4 2 20
TGD T 1 7 2 10
Deficiéncia Multipla 8 1 8 1 1 1 12
TOTAL 2 24 L] 7 42
RA: SUDOESTE - OCTOGONAL
@ Ano de Nascimento
Deficiéncia e TGD 5 Apés 2010 De 2{2}3&0 a Dezgguﬂa a D(: 399?9 a De1 ;ggﬂ 3 | Antes de 1993 TOTAL
TGD T 4 4
TOTAL 4 4
RA: PARK WAY
@ Ano de Nascimento
Deficiéncia e TGD < | apss 2010 De 2{2}3&0 a Dezgguﬂa a Dc: ;gQ?Q a De1 ;336 3 | antes de 1993 TOTAL
Deficiéncia Intelectual [ 1 3 4
TGD 7 7 1 1 9
Deficiéncia Mdltipla a 1 7 ]
TOTAL 2 17 1 1 21
RA: SCIA
o Ano de Nascimento
Deficiéncia e TGD g Apos 2010 De 2{1;3;0 a Dezztzlguﬂa a D(: 399?9 a De1 gggﬁ 3 | Antes de 1993 TOTAL
Deficiéncia Intelectual [i] ] 4 1 1
TGD T 3 3
Deficiéncia Multipla 8 3 1 4
TOTAL 12 5 1 18
RA: SOBRADINHO Il
© Ano de Nascimento
Tttt =
Deficigncia e TGD S| Apés 2010 De 2{2}3&0 a Deztzlgulls a D(-el ;99?9 a De1 ;3?,6 A | antes de 1993 TOTAL
Cequeira 1 1 1
Baixa Visdo 2 1 1
Deficiéncia Auditiva 4 2 2
Deficiéncia Intelectual [ 15 7 13 35
TGD T 1 13 1 3 4 22
Deficiéncia Mdltipla a 1 4 1 6
TOTAL 1 13 17 14 22 67
RA: FERCAL
o Ano de Nascimento
T At =
Deficiéncia e TGD €| Apss2010 De zgg!;n a Dezggulla a D(:zl t-]’LQ‘Q?EEI a De1 ;336 3 | Antes de 1993 TOTAL
TGD T 1 1
TOTAL 1 1




178

ANEXO “B”
Ficha de registro do Jogo dos Pratinhos
Fonte: Software Educativo Hércules e Jil6 no Mundo da Matematica

Héroules & ik no Mundo da Malembtica

Jogo dos pratinhos
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