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RESUMO

A educacédo enquanto direito de todos demanda praticas que envolvam todos
os estudantes para além de suas necessidades especiais, desta forma este trabalho
apresenta uma pesquisa de abordagem qualitativa de intervencdo pedagogica com
estudantes do 4° ano do Ensino Fundamental |, de uma escola municipal de Curitiba
e tem como objetivo principal discutir o processo de inclusdo no ensino e
aprendizagem de Matematica ao utilizar jogos com regras confeccionados por
estudantes nos principios do Desenho Universal, na abordagem do Desenho
Universal para Aprendizagem. A pesquisa analisou como 0s jogos, por meio da
concepcao do Desenho Universal e com abordagem no Desenho Universal para
Aprendizagem podem contribuir para o processo de construgao do conhecimento dos
estudantes de uma turma do Ensino Fundamental de uma escola municipal de
Curitiba. Na fundamentacgéao tedrica e metodoldgica, buscou-se entender os jogos no
contexto do conhecimento matematico e dos direitos de aprendizagem e
desenvolvimento (KISHIMOTO, 2016, 2014, 2011; KRANZ, 2011, 2014)
possibilidades de inclusdo na perspectiva do Desenho Universal (CARLETO,
GAMBIAGHI, 2007; PLETSCH et. 2021; ASSOCIACAO BRASILEIRA DE NORMAS
TECNICAS, 2020), as possibilidades de inclusdo na abordagem do Desenho
Universal para Aprendizagem (CAST, 2018; SEBASTIAN-HEREDERO, 2020;
ZERBATO, MENDES, 2018; SOUZA, 2019), finalizando com a revisao de literatura,
na qual buscamos compreender como estdo as pesquisas com tematicas afins. Para
o desenvolvimento desta pesquisa, foi planejada uma proposta de trabalho que visou
a principio, ampliar o repertoério dos estudantes sobre os jogos com regras e
posteriormente propor a construgcdo de jogos por eles, bem como o jogar apos sua
confecgdo. Durante esse percurso, foi utilizado como instrumento de coleta de dados
o registro das observacgdes da pesquisadora, por meio de anotagdes e arquivos de
audio, video e/ou imagens fotograficas, além de uma entrevista semiestruturada
aplicada ao final da proposta a professora regente da turma. As analises foram
realizadas tendo em conta quatro tematicas: a)Construgao de jogos matematicos na
perspectiva do DU na sala de aula;b) A abordagem do DUA durante o processo
construtivo dos jogos; c) A abordagem do DUA durante o uso dos jogos; d)
Aprendizagens matematicas. As analises desta pesquisa, com base nos dados
produzidos, mostram que as propostas com jogos com regras, em especial, sua
construgao pelos estudantes, proporcionaram a ampliagdo das ideias matematicas,
contribuindo para o desenvolvimento de sua autonomia e desenvolvendo-os para a
criacao, reflexao, resolugao de problemas, oportunizando, assim, sua formagcado como
cidadao critico; que a professora regente apesar de utilizar jogos matematicos com
regras, esses nunca foram construidos e pensados pelos estudantes; os principios do
Desenho Universal para Aprendizagem até entdo eram desconhecidos e nunca foram
utilizados na sala de aula. Em relagdo a Educacdo Matematica Inclusiva para que
possa colher bons resultados, garantindo uma aprendizagem significativa, percebe-se
que ainda falta um caminho a ser percorrido, tendo implicagdes sobre a formacéao
inicial e continuada de professores que ensinam Matematica, culminando com a sua
qualificacdo para a melhor mediagdo pedagdgica de acordo com as especificidades
de cada turma.

Palavras-chave: Inclusdo. Jogos matematicos. Desenho Universal para
Aprendizagem. Educacdo Matematica.



ABSTRACT

Education as a right for all demands practices that involve all students beyond
their special needs, in this work presents a qualitative approach research of
pedagogical intervention with students of the 4th year of Elementary School |, of a
municipal school in Curitiba and has as main objective to discuss the process of
inclusion in the teaching and learning of Mathematics when using games with rules
made by students in the principles of Universal Design, in the Universal Design for
Learning approach. The research analyzed how games, through the conception of
Universal Design and with an approach to Universal Design for Learning, can
contribute to the process of building knowledge of students in an Elementary School
class of a municipal school in Curitiba. In the theoretical and methodological basis, we
sought to understand games in the context of mathematical knowledge and the rights
of learning and development (KISHIMOTO, 2016, 2014, 2011; KRANZ, 2011, 2014)
possibilities of inclusion in the perspective of Universal Design (CARLETO,
GAMBIAGHI, 2007; PLETSCH et. 2021; ASSOCIACAO BRASILEIRA DE NORMAS
TECNICAS, 2020), the possibilities of inclusion in the Universal Design for Learning
approach (CAST, 2018; SEBASTIAN-HEREDERO, 2020; ZERBATO, MENDES,
2018; SOUZA, 2019), ending with the literature review, in which we seek to understand
how research with similar themes is doing. For the development of this research, a
work proposal was planned that aimed, at first, to expand the students' repertoire on
games with rules and later to propose the construction of games by them. During this
course, the recording of the researcher's observations was used as a data collection
instrument, through notes and audio, video and/or photographic images, in addition to
a semi-structured interview applied at the end of the proposal to the regent teacher of
the class. . The analyzes were carried out taking into account four themes: a)
Construction of mathematical games from the perspective of DU in the classroom; b)
The approach of the DUA during the construction process of the games; c) The
approach of the DUA during the use of the games; d) Mathematical learning. The
analyzes of this research, based on the data produced, show that the proposals with
games with rules, in particular, their construction by the students, provided the
expansion of mathematical ideas, contributing to the development of their autonomy
and developing them for the creation, reflection, problem solving, thus providing
opportunities for their formation as a critical citizen; that the regent teacher despite
using mathematical games with rules, these were never built and thought by the
students; the principles of Universal Design for Learning until then were unknown and
never used in the classroom. In relation to Inclusive Mathematics Education so that it
can reap good results, ensuring meaningful learning, it is clear that there is still a way
to go, having implications for the initial and continuing training of teachers who teach
Mathematics, culminating in their qualification for the best pedagogical mediation
according to the specificities of each class.

Keywords: Inclusion. Mathematical games. Universal Design for Learning.
Mathematics Education.
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1 INTRODUGAO

A secao 1.1 mostra a trajetoria académica e profissional da pesquisadora,
motivo pela qual foi redigido em primeira pessoa do singular. As demais se¢des da
dissertacéo sao redigidas em primeira pessoa do plural por considerar que a pesquisa
foi realizada de forma colaborativa entre a professora-pesquisadora e o orientador.

Em seguida, apresenta-se a tematica da pesquisa, a qual aponta os motivos
que levaram ao estudo do tema jogo com regras na perspectiva do Desenho Universal
para Aprendizagem (DUA), como registro da criagdo, produg¢ao e apropriagao do
conhecimento pelos estudantes do Ensino Fundamental.

Na sequéncia, abordam-se o contexto da pesquisa, os objetivos a serem
alcancados, a justificativa para tratar dessa tematica e, para finalizar, a estrutura da

dissertacao.

1.1 PERFIL ACADEMICO E PROFISSIONAL

Como filha de professor de escola publica, convivi intensamente com esse
universo. Meu pai me apresentou o contexto escolar em visitas esporadicas a sua
escola, nascendo, assim, o desejo de pertencer, ser e fazer parte da educagao como
professora.

Apds o término do Ensino Fundamental, fiz o curso de magistério integrado
ao Ensino Médio, em que iniciei mais efetivamente o contato com a docéncia por
ocasiao dos estagios. Interessei-me pelos processos educacionais, entendendo que
tal agdo demandava envolvimento direto com seres humanos, exigindo empatia,
afetividade, iniciativa, curiosidade e vontade de fazer a diferenca.

Em 2000, ingressei na Licenciatura em Matematica, na Pontificia
Universidade Catdlica do Rio Grande do Sul (PUCRS), na época a unica universidade
existente na cidade de Uruguaiana. O curso era no periodo noturno, visto que era
necessario combinar os estudos com o trabalho. Em 2003 conclui a graduagao em
Licenciatura em Matematica.

No ano de 2006, morando em Curitiba, atuei na educacao lecionando na
Educagao Infantil e no Ensino Fundamental (1° ao 5° ano) em uma escola particular,

onde permaneci até 2009. Buscando atualizagéo nesse periodo, comecei em 2007 a
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pos-graduacao lato sensu em Ensino da Matematica, na Faculdade Padre Joao
Bagozzi.

No ano seguinte (2010), fui nomeada professora na Prefeitura Municipal de
Curitiba, trabalhando com os anos iniciais do Ensino Fundamental (1° a 5° ano) as
disciplinas Arte, Ensino Religioso, Ciéncias e reforco em Matematica aos alunos do
contraturno.

Em 2012, fui nomeada professora regente da disciplina Matematica na
Secretaria Estadual de Educacao do Estado do Parana, atuando nos anos finais do
Ensino Fundamental e no Ensino Médio, perfazendo, assim, 40 horas semanais entre
as duas esferas: municipal e estadual.

Nessa caminhada pelas muitas turmas em que trabalhei com a disciplina
Matematica, observei algumas situagdes inesperadas e mais delicadas de resolver do
que aquelas que normalmente ja eram habituais aos estudantes com relagédo ao
ensino da Matematica. Me deparei com estudantes que demandavam maior
conhecimento sobre suas singularidades, senti a necessidade de buscar na
especializacdo um aprofundamento, realizando o curso de Educacido Especial
Inclusiva, no ano de 2017, no qual estudei sobre o autismo. A partir dai, participei de
seminarios e cursos de extensdo com enfoque na educagao inclusiva, porém ainda
nao havia encontrado uma proposta que viesse ao encontro das minhas pretensdes
de estudo, sendo o principal: como o ensino da Matematica poderia contribuir com os
processos inclusivos?

Sempre motivada pelo desejo e curiosidade, quis entender mais dos
processos de ensino e aprendizagem, também como pesquisadora, pois sentia que,
mesmo com a experiéncia e dindmica em sala de aula, como professora, isso ja néo
era mais o suficiente; queria encontrar respostas e outras perspectivas. Desafiei-me
a participar da selegdo ao mestrado académico na Universidade Federal do Parana
(UFPR), em 2016 e também em 2017, sem sucesso.

No inicio de 2019, tentei pela terceira vez a selegao do mestrado, porém nao
mais 0 académico e, sim, o profissional, pois fiquei muito empolgada com a linha de
pesquisa Educacgao Inclusiva: Desenho Universal para Aprendizagem de Matematica;
infelizmente, nao obtive aprovacgao.

Foi durante um curso de formacéo e extensdo em Geometria, no mesmo ano,
ofertado pela UFPR e ministrado pelas professoras Ettiene Cordeiro Guérios e Heliza

Colagco Goes, que tomei conhecimento das disciplinas isoladas; as professoras me
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indicaram o caminho que eu poderia seguir rumo ao meu sonho. Apds passar pela
selegao, iniciei meus estudos, cursando a disciplina isolada Educagao Inclusiva e
Desenho Universal para Aprendizagem; sem duvidas, foi um incentivo para seguir
tentando o tdo sonhado mestrado.

Querendo responder as minhas inquietagbes, procurei por praticas
pedagdgicas e metodologias inclusivas e foi com a utilizagdo dos jogos matematicos
de regras que um mundo de possibilidades se vislumbrou, convergindo para o estudo
formal do Desenho Universal para Aprendizagem. Foi somente nesse momento que
comegou a ganhar consisténcia, a partir de solugdes simples amparadas no DUA, uma
perspectiva real para o ensino da Matematica efetivamente mais inclusivo, mais
abrangente.

Para mim, a aproximagcdo com a academia foi fundamental; a chance de
aprender, ter formacao continuada e de qualidade criou o elo entre o tedrico e a
pratica, trazendo o aporte necessario para o aprofundamento dos meus estudos. O
tdo sonhado mestrado chegou no segundo semestre de 2020, tendo participado da
primeira selegao totalmente remota promovida pela UFPR.

Foi assim que ingressei no mestrado profissional ofertado pelo Programa de
Po6s-Graduagao em Educacgado: Teoria e Pratica de Ensino da UFPR, na linha de
pesquisa Teorias e Praticas de Ensino na Educacdo Basica, com a intengcdo de
intensificar o aprendizado no campo de estudo da incluséo e do DUA de Matematica
e transformar minha pratica pedagogica. A pesquisa aqui apresentada surgiu da
problematica vivenciada e descrita, com a seguinte questdo norteadora: como os
jogos de regras, concebidos na perspectiva do DUA, contribuem para processos
inclusivos na matematica dos anos iniciais do Ensino Fundamental?

Diante dessa questdo, € importante apurar o olhar, percebendo que cada
estudante € um ser Unico e com caracteristicas e capacidades diferentes. Ao encontro
dessa demanda e com a finalidade de vencer esse desafio, refletir sobre a concepgéao
de um objeto, artefato, espaco, atividade ou oficio pensado dentro do Desenho
Universal (DU), o qual possa ser utilizado por todas as pessoas, ha maior extensao
possivel ndo carecendo de um projeto determinado conforme a necessidade especial
ou, ainda, sem a necessidade de adaptacao, sera util e eficiente para todos.

Docentes e pesquisadores da disciplina de Matematica, atrelados ao desafio
do processo de inclusao escolar no Brasil, buscam solugdes para a compreensao de

conceitos matematicos que parecem, a principio, abstratos, mas podem ser aplicados
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e ensinados a partir da perspectiva do DUA, utilizando recursos para a construgao de
jogos matematicos com regras, promovendo a aprendizagem, a linguagem, a
interagcdo, o pensamento, a socializagdo, o brincar, e a prépria inclusdo, se
aproximando dos sujeitos e de suas respectivas realidades, sendo, entdo, melhor

compreendida e difundida.

1.2 OBJETIVOS

Quando se reconhece um problema a ser pesquisado, € preciso determinar
0s objetivos, a fim de tragar os caminhos a serem percorridos em busca de respostas
ao problema. Nesta segéo, € apresentado o objetivo geral que se pretende alcangar,

bem como os objetivos especificos.

1.2.1 Objetivo geral

Discutir o processo de inclusdo no ensino e aprendizagem de Matematica ao
utilizar jogos com regras confeccionados por estudantes nos principios do DU na
abordagem do DUA.

1.2.2 Objetivos especificos

a) Contextualizar a educacéo inclusiva e seus marcos teéricos e legais.

b) Compreender o DU e o DUA.

c) Explicitar as diretrizes do DU no jogo construido pelos estudantes, bem
como as diretrizes do DUA na pratica desenvolvida.

d) Analisar a contribuicdo dos jogos com regras construidos pelos
estudantes para a inclusédo de todos os estudantes da turma analisada.

e) Acompanhar a aprendizagem dos estudantes em relagdo aos objetivos

matematicos.

1.3 CONTEXTUALIZACAO E JUSTIFICATIVA

Conforme a Politica Nacional de Educacdo Especial na Perspectiva da

Educagao Inclusiva, produzida pelo Ministério da Educagdao (MEC,2008), o
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atendimento a pessoas com deficiéncia iniciou-se ainda no periodo imperial, com a
criacdo de duas instituicdes, o Imperial Instituto do Meninos Cegos (1854), atual
Instituto Benjamin Constant, e o Instituto dos Surdos Mudos (1857), hoje Instituto
Nacional da Educacéo dos Surdos, ambos no Rio de Janeiro. No comecgo do século
XX, foi fundado o Instituto Pestalozzi (1926), especializado no atendimento a pessoas
com deficiéncia mental'. Em 1954, surgiu a primeira Associagédo de Pais e Amigos dos
Excepcionais.

No ano de 1961, fixam-se as Diretrizes e Bases da Educagao Nacional, Lei N°
4.024/61, que apontam o direito a educagao desde a Educagao Infantil até o Ensino
Superior. No ano de 1971, foi implantada a Lei N° 5.692/71, destacando a inclusao de
alunos em salas normais e/ou especiais de ensino. Assim, na tentativa de oportunizar
uma educacgao de qualidade para todos, novas leis foram estabelecidas.

Ainda na década de 1970, os estudantes com deficiéncia comecaram a ser
aceitos nas escolas em salas regulares, contanto que conseguissem se adaptar aos
meétodos de ensino em vigor, o que raramente acontecia, pois ndo dispunham de
nenhum apoio, cabendo apenas aos estudantes essa adaptacdo. Nesse periodo,
nenhuma politica publica de acesso universal a educacgao foi efetivamente colocada
em pratica, apenas dispersas politicas especiais para educagao de alunos com
deficiéncia, como a criacao de escolas especiais e, posteriormente, das classes
especiais dentro das escolas comuns. Esse modelo de ensino nao representou uma
verdadeira inclusdo, pois dividiu a educagdo em duas modalidades, (Educagao
Especial e Ensino Regular) convergindo na contramao da perspectiva inclusiva.

A Constituigao Federal de 1988, trouxe como um dos seus objetivos principais
‘promover o bem de todos, sem preconceitos de origem, raga, sexo, cor, idade e
quaisquer outras formas de discriminagcao” (BRASIL, 1988). Ainda, em seu art. 205,
define a educacdo como direito de todos, garantindo o pleno desenvolvimento da
pessoa, o exercicio da cidadania e a qualificagao para o trabalho. No seu art. 206,
inciso |, estabelece a “igualdade de condigdes de acesso e permanéncia na escola”
(BRASIL, 1988) como um dos principios para o ensino e garante como dever do
Estado a oferta do atendimento educacional especializado, preferencialmente na rede

regular de ensino (art. 208).

' Deficiéncia intelectual: Este é o termo correto para se referir a uma pessoa que tem qualquer limitagao
na habilidade mental.
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A obrigatoriedade de pais ou responsaveis matricularem as criangas na rede
regular de ensino foi estabelecida pelo Estatuto da Crianga e do Adolescente (ECA;
Lei n° 8.069/1990), preconizando o atendimento especializado a criangas e
adolescentes portadores de deficiéncias. No mesmo ano, foi langada pela
Organizacao das Nacdes Unidas para a Educacgao, a Ciéncia e a Cultura (Unesco) a
Declaracdo Mundial de Educacéao para Todos: Satisfacdo das Necessidades Basicas

de Aprendizagem, a qual afirmava que

[...] as necessidades basicas de aprendizagem das pessoas portadoras de
deficiéncias requerem atencdo especial. E preciso tomar medidas que
garantam a igualdade de acesso a educagdo aos portadores de todo e
qualquer tipo de deficiéncia, como parte integrante do sistema educativo
(UNESCO, 1990, p. 4).

A Declaragao de Salamanca — Principios, Politicas e Praticas na area das
Necessidades Educativas Especiais, de 1994, foi um marco fundamental para a
educacao inclusiva no mundo. O documento, assinado por 92 paises, reconvocou as
varias declaragbes da Organizacdo das Nacgdes Unidas, formando o documento
“‘Regras padrdes sobre equalizagao de oportunidades para pessoas com deficiéncia”,
o qual apelou para que os governos adotassem medidas inclusivas, para a
participacédo de pais e organizagdes no planejamento e tomada de decisdes, para a
formagdo de professores e, inclusive, para que a comunidade académica
estabelecesse investigacdes e centros de informagdo e documentacgao, garantindo

que

as escolas regulares com orientagdo inclusiva constituem os meios mais
eficazes de combater atitudes discriminatérias e que estudantes com
deficiéncia e altas habilidades/superdotacdo devem ter acesso a escola
regular, tendo como principio orientador que ‘as escolas deveriam acomodar
todas as criangas independentemente de suas condicdes fisicas, intelectuais,
sociais, emocionais, linguisticas ou outras’ (BRASIL, 2006, p. 330).

Em 1996, entrou em vigor a Lei n® 9.394/1996, que preconiza, em seu art. 59:
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Os sistemas de ensino assegurarao aos educandos com necessidades
especiais: |-curriculos, métodos, técnicas, recursos educativos e organizagao
especificos, para atender as suas necessidades; Il - terminalidade especifica
para aqueles que nao puderem atingir o nivel exigido para a conclusdo do
Ensino Fundamental, em virtude de suas deficiéncias, e aceleragcao para
concluir em menor tempo o programa escolar para os superdotados; Il -
professores com especializagdo adequada em nivel médio ou superior, para
atendimento especializado, bem como professores do ensino regular
capacitados para a integragdo desses educandos nas classes comuns
(BRASIL, 1996).

O Decreto n°® 3.298/1999 regulamentou a Lei n°® 7.853/89, dispondo sobre a
Politica Nacional para Integracédo da Pessoa Portadora de Deficiéncia, definindo a
educacao especial como uma modalidade transversal a todos os niveis e modalidades
de ensino, enfatizando a atuacdo complementar da educacédo especial ao ensino
regular.

Com o objetivo de incluir a todos na educagédo e na sociedade, no ano de
2008, a Politica Nacional de Educacéao Especial na Perspectiva da Educacéao Incluséao,

assegura o

acesso ao ensino regular, com participagéo, aprendizagem e continuidade
nos niveis mais elevados do ensino; transversalidade da modalidade de
educacéo especial desde a Educacao Infantil até a educacgao superior; oferta
do atendimento educacional especializado; formagéo de professores para o
atendimento educacional especializado e demais profissionais da educagéo
para a inclusdo; participacao da familia e da comunidade; acessibilidade
arquitetdénica, nos transportes, nos mobiliarios, nas comunicagbes e
informacdo; e articulagdo intersetorial na implementacdo das politicas
publicas. (BRASIL, 2008, p. 14, inciso V).

Caminhando com os processos de mudancgas, as Diretrizes Nacionais para a
Educacgao Especial na Educagao Basica (Resolugdo CNE/CEB n° 2/2001), no art. 2°,

determinam:

Os sistemas de ensino devem matricular todos os alunos, cabendo as escolas
organizarem-se para o atendimento aos educandos com necessidades
educacionais especiais, assegurando as condi¢gdes necessarias para uma
educacao de qualidade para todos (BRASIL, 2001a).

Por sua vez, o Plano Nacional de Educacdo (PNE; Lei n° 10.172/2001)
menciona que “o grande avang¢o que a década da educacao deveria produzir seria a
construcdo de uma escola inclusiva que garanta o atendimento a diversidade humana”
(BRASIL, 2001b). Contudo, ao estabelecer objetivos e metas para os sistemas de

ensino que favorecerem o atendimento as necessidades educacionais especiais,
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aponta-se para um déficit referente a oferta de matriculas para alunos com deficiéncia
nas classes comuns de ensino regular, a acessibilidade fisica e ao atendimento
educacional especializado. (KRANZ, 2011).

A Convencao de Guatemala, ocorrida em 1999 e promulgada no Brasil pelo

Decreto n°® 3.956/2001, objetivou a condenacéo de qualquer discriminagao

as pessoas portadoras de deficiéncia tém os mesmos direitos humanos e
liberdades fundamentais que outras pessoas e que estes direitos, inclusive o
direito de ndo ser submetidas a discriminagdo com base na deficiéncia,
emanam da dignidade e da igualdade que sao inerentes a todo ser humano
(BRASIL, 2001c).

Esse foi um marco fundamental para a educacéo, pois sua repercussao exigiu
uma reinterpretacao da educacéao especial, adotando um contexto pela eliminagao das
barreiras que impedem o acesso a escolarizagao.

A Lei Brasileira de Inclusdo da Pessoa com Deficiéncia (LBI; Lei n°
13.146/2015) definiu barreiras como

qualquer entrave, obstaculo, atitude ou comportamento que limite ou impeca
a participagao social da pessoa, bem como o gozo, a fruigdo e o exercicio de
seus direitos a acessibilidade, a liberdade de movimento e de expresséo, a
comunicacdo, ao acesso a informagdo, a compreensao, a circulagdo com
seguranga (BRASIL, 2015).

A referida lei aponta seis barreiras que sdo obstaculos para a inclusao social

das pessoas com limitagdes, conforme disposto na FIGURA 1.
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FIGURA 1 — BARREIRAS SEGUNDO A LBI

1 - Barreiras urbanisticas

6- Barreiras Tecnolégicas 2 - Barreiras Arguiteténicas

Barreiras da LBl de
2015

5- Barreiras atitudinais 3- Barreiras nos transportes

4- Barreiras nas
comunicagdes

FONTE: Os autores (2021).
#ParaTodosVerem: um desenho em cor azul, contendo sete hexagonos, sendo um central e seis como
se fossem suas pétalas, indicando as seis barreiras, sendo elas: barreiras urbanisticas; barreiras
arquiteténicas; barreiras nos transportes; barreiras nas comunicagdes; barreiras atitudinais; barreiras
tecnoldgicas; conforme a LBI. Fim da descrigéo.

Em 2003, o MEC implantou o Programa Educagao Inclusiva: Direito a
Diversidade, com o intuito de fomentar a transformacéo dos sistemas de ensino em
sistemas educacionais inclusivos.

No ano seguinte, foi publicado pelo Ministério Publico o documento O acesso
de alunos com deficiéncia as escolas e classe comuns da rede regular, com o objetivo
de disseminar os conceitos e diretrizes mundiais para a inclusio, reafirmando o direito
e os beneficios da escolarizagcao de alunos com e sem deficiéncia nas turmas comuns
do ensino regular. (Ministério Publico Federal, 2004).

O Decreto n° 5.296/2004 impulsionou a inclusdo educacional e social,
regulamentando as Leis n° 10.048/2000 e n° 10.98/2000, prevendo normas e critérios
para a promogao da acessibilidade as pessoas com deficiéncia ou com mobilidade
reduzida.

No intuito de garantir a inclusdo de todos, no ano de 2007, a Convencgao sobre
os Direitos das Pessoas com Deficiéncia, aprovada pela Organizacao das Nacodes
Unidas, e ratificada no Brasil como emenda constitucional, estabeleceu que os
Estados/Partes devem assegurar um sistema de educagado inclusivo em todos os

niveis de ensino com ambientes que maximizem o desenvolvimento académico e
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social compativel com a meta da participacédo e inclusdo, adotando medidas para
garantir que as pessoas nao sejam excluidas do sistema educacional geral sob

alegacao de deficiéncia. Em seu artigo 24 — educacao, inciso 1 e 2, destaca-se que

1. os Estados Partes reconhecem o direito das pessoas com deficiéncia a
educagdo. Para realizar este direito sem discriminacdo e com base na
igualdade de oportunidades, os Estados Partes assegurardo sistema
educacional inclusivo em todos os niveis, bem como o aprendizado ao longo
de toda a vida.

2. Para a realizagéo desse direito, os Estados Partes assegurarao que: a. As
pessoas com deficiéncia ndo sejam excluidas do sistema educacional geral
sob alegacgao de deficiéncia e que as criangas com deficiéncia ndo sejam
excluidas do ensino primario gratuito e compulsério ou do ensino secundario,
sob alegacédo de deficiéncia; b. As pessoas com deficiéncia possam ter
acesso ao ensino primario inclusivo, de qualidade e gratuito, e ao ensino
secundario, em igualdade de condicbes com as demais pessoas ha
comunidade em que vivem; c. Adaptacdes razoaveis de acordo com as
necessidades individuais sejam providenciadas. (BRASIL, 2007, art. 24.
Inciso 1 e 2, p. 28 e 29).

Como exposto, ha, hoje, um rol de leis, documentos, cartas nacionais e
internacionais que garantem a inclusao e o direito de o estudante aprender. Contudo,
defender a inclusdo torna-se uma tarefa desafiadora. Apesar de todos os avancgos,
conforme Prais (2017), o que se vé na pratica sao o afrouxamento das metas do PNE
e o descumprimento de diretrizes inclusivas, no que tange a formagao de professores
até a pratica escolar.

A luta pelos direitos de igualdade e equidade social das pessoas com
deficiéncia € o marco da inclusdo escolar e social, visto que seu inicio se deu na
escola, haja vista que, antes do século XX, o conceito de inclusao escolar ndo existia;
as pessoas com deficiéncias eram escondidas da sociedade e impedidas de participar
de eventos sociais e ndo possuiam o direito de frequentar a escola (MAZZOTA, 1987).
A inclusdo € um movimento mundial de luta das pessoas com deficiéncia, de seus
familiares e, de modo geral, de toda a sociedade na conquista dos seus direitos e no
respeito as diferencas e a valorizacao das suas possibilidades.

Refletir diante da complexidade do processo de inclusao escolar no Brasil
requer um olhar criterioso que se estende desde as politicas educacionais, direitos
humanos e cidadania a transformacdo da escola em um espago capaz de
disponibilizar recursos e servicos e orientagdo quanto a sua correta utilizagdo no
processo de ensino e aprendizagem. Atualmente, a sociedade discute praticas
inclusivas nas mais diversas areas, sobretudo na educacao, refutando a exclusao e

buscando garantir o direito de todos a educacgao.
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Assim, nasceu o problema de pesquisa, tendo como pergunta norteadora:
como o0s jogos de regras, concebidos na perspectiva do DUA, contribuem para
processos inclusivos na matematica dos anos iniciais do Ensino Fundamental?

Pensando em algumas hipoteses para clarificar os questionamentos, no que
se refere ao ensino, a pratica docente se faz mediadora quando o professor, no
processo de ensinar, usa elementos que intermedeiam aquilo que pretende que o
estudante aprenda, indo além da mera transmissdao direta de conhecimento
(VYGOTSKY, 2007).

Dessa forma, a pesquisa e a produgdo de materiais e metodologias
inovadoras sdo uma necessidade indispensavel para quem deseja transformar o
curriculo e atender a todos os estudantes, contemplando a equidade e universalizagao
do ensino. Nessa perspectiva de inclusdo escolar, € relevante considerar o DUA,
integrando objetos, tecnologias e/ou metodologias adequados, em prol de uma
educacao para todos com equidade.

Ao encontro desse argumento, Nogueira (2020) entende que os estudos da
educacgao matematica inclusiva partem do pressuposto de que as diferengas nao sao
desprezadas ou mesmo disfarcadas; ao contrario, elas devem ser legitimadas
mediante a adog&o de curriculos e praticas pedagdgicas diferenciados, que podem
coexistir em uma mesma sala de aula para favorecer o acesso de todos os estudantes

ao saber.

1.4 METODOLOGIA

Este trabalho se configura por uma abordagem qualitativa do tipo Intervengao
Pedagogica, com base nos estudos de Damiani (2013), utilizando técnicas de reviséo
bibliografica, analise documental, diario de campo, videos e audios coletados durante
a intervengao pedagogica.

o uso do termo intervengéo na educagéo, pensamos ser necessario definir o
que entendemos por pesquisa do tipo intervencdo pedagodgica, sao
investigagcbes que envolvem planejamento e a implementagdo de
interferéncias (mudangas, inovagdes) — destinadas a produzir avangos,
melhorias, nos processos de aprendizagem dos sujeitos que delas participam
— e a posterior avaliagédo dos efeitos dessas interferéncias (DAMINANI, 2013,
p. 58).

Tem por objetivo discutir o processo de inclusao no ensino e aprendizagem

de Matematica ao utilizar jogos com regras confeccionados por estudantes nos
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principios do DU na abordagem DUA, que podem contribuir com os processos
inclusivos. A opcao pela abordagem qualitativa surgiu da necessidade da
interpretacao daquilo que se observa, por seu carater descritivo, com foco no processo
e seu significado; diante disso, a quantificacao e o uso de procedimentos estatisticos
podem ser dispensados.

Sampieri, Collado e Lucio (2013) explicam que o enfoque qualitativo se
verifica ao usar a coleta de dados, sem mediagdo numérica, para descobrir ou
aprimorar perguntas de pesquisa no processo de interpretacdo. O movimento
indagador ocorre de forma dindmica em ambos os sentidos — entre os fatos e sua
interpretacdo — e € um processo mais circular, no qual a sequéncia nem sempre € a
mesma, variando conforme cada estudo. No caso da pesquisa em educacgao, ela
busca por respostas que ampliem a visdo das pequenas partes que formam o todo,
proporcionando “o confronto entre os dados, as evidéncias, as informacdes coletadas
sobre determinado assunto e o conhecimento tedrico construido a respeito dele”
(LUDKE; ANDRE, 2018, p. 2).

Este estudo nasceu por meio da literatura existente sobre o tema e, logo apos,
houve a elaboracédo do problema, direcionado a verificagcdo e compreensao, a partir
das experiéncias dos participantes. A fase seguinte se caracterizou pela revisdo de
literatura e analise documental, para subsidiar a formulacdo e a necessidade do
estudo e organizar seu desenho. Em um primeiro momento, foram analisados
documentos como o projeto politico-pedagdgico, o regimento escolar da instituicao de
ensino em que ocorreu a pesquisa e o curriculo do ensino fundamental do 1° ao 9°
ano — Volume V: Plano e Mapa Curricular da Matematica.

A proxima fase foi a producao de dados, definindo a observacéao participante,
que, segundo Ludke e André (2018, p. 34), € o tipo de observagao feita quando “a
identidade do pesquisador e os objetivos do estudo sdo revelados ao grupo
pesquisado desde o inicio”. Nesse contexto, os autores trazem reflexdes sobre o
pesquisador, ponderando que este possui valores, principios e interesses que
contribuem com a elaboragdo do conhecimento pesquisado; sendo assim, “ndo ha,
portanto, possibilidade de se estabelecer uma separagao nitida e asséptica entre o
pesquisador e o que ele estuda e também dos resultados do que ele estuda” (LUDKE;
ANDRE, 2018, p. 5).

Lidke e André (2018) afirmam ainda que o “enxergar” esta intimamente ligado

a bagagem cultural, formacéao, aptiddes, grupo social e predilegcbes de cada sujeito.



28

Refletem que, em uma pesquisa em educacgao, o olhar do pesquisador & a partir de
seus conhecimentos prévios, sendo possivel, nos dados coletados, alguns resultados
passarem despercebidos aos seus olhos, mas aos olhos dos demais sujeitos da
sociedade serem relevantes.

Ancorados na vivéncia da professora-pesquisadora, optamos por caracterizar
a pesquisa como qualitativa, em uma abordagem de intervengdo pedagdgica, que
objetiva promover mais informagdes sobre a tematica investigada. A pesquisa de
intervengao pedagogica utiliza técnicas de revisao bibliografica, analise documental,
analise de diario de bordo, além de gravagdes de audio e video das aulas. Assim, elas
“sao aplicadas, ou seja, tém como finalidade contribuir para a solugdo de problemas
praticos”. (DAMIANI et al., 2013, p. 58).

Nesta pesquisa, com o intuito de que todos os estudantes da quarta série
possam aprender determinado conteudo, a criagdo de um material acessivel (jogo
com regras) foi o ponto de partida, evidenciando a educagao inclusiva.

Foi desenvolvida uma atividade com a apresentagéo do conceito do DUA, a
qual também contempla os seus sete principios, detalhadamente explicada aos
estudantes por meio de discussdes e apresentacao de pequenos videos ilustrativos.
Na sequéncia, foi elaborada a proposta didatica, que contempla o jogo com regras, na
perspectiva do DU. Essa proposta de trabalho foi desenvolvida com estudantes da
turma do Ensino Fundamental | (4° ano), na faixa etaria de 9 a 11 anos, do periodo
vespertino, de uma escola da Rede Municipal de Curitiba, no bairro Cajuru, com sua
participacao autorizada pelos seus responsaveis. Aqueles estudantes que nao foram
autorizados a participar da pesquisa nao tiveram suas observagdes e demais dados
considerados para a analise desta pesquisa; no entanto, todos participaram das
atividades propostas, visto que o planejamento realizado esteve pautado em objetivos
de aprendizagem que sao obrigatérios no Ensino Fundamental | e que ja constituem
parte do cotidiano dessa etapa do processo educativo. Cabe ainda destacar que foram
trabalhados conteudos previstos nas diretrizes curriculares da prefeitura.

As atividades de desenvolvimento e aplicagdo do projeto de trabalho e de
coleta de dados foram realizadas no segundo semestre do ano de 2021, logo apods a
aprovacdo dos 6rgdos competentes, a saber: Comité de Etica da UFPR e da
Secretaria Municipal de Educacao de Curitiba.

A pesquisa foi desenvolvida conforme segue:

a) Processo de consentimento da pesquisa.



b)

g9)
h)

j)
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Explicagao sobre a pesquisa para pais ou responsaveis e estudantes,
que ocorreu, por ocasido da pandemia de Covid-19, nos horarios de
chegada e saida dos pais e individualmente, tomando todas as
precaucdes e seguindo o protocolo de seguranga da prefeitura. Os pais
que nao compareceram foram contatados via agenda escolar.
Comunicacdo e apresentacdo da pesquisa para a direcdo, equipe
pedagogica responsavel e professor regente.

Apresentacao do video As cores das flores aos estudantes, abordando
a inclusao.

Apresentacdo da inclusdo e do DU aos estudantes, por meio de quatro
bonecos, confeccionados em feltro, de 15 cm, representando um cego,
um cadeirante, um Down e um surdo.

Partindo da tematica da diversidade das pessoas com deficiéncias,
pesquisa dos estudantes sobre algumas deficiéncias e apresentagao a
turma.

Apresentacdo dos principios do DUA a turma.

Apds esse estudo, analise dos estudantes sobre um jogo matematico
com regras, confeccionado na perspectiva do DU, verificando se atende
a deficiéncia pesquisada.

Desenvolvimento pelos estudantes de um jogo, sendo que cada equipe
fez o seu, observando o conteudo programatico, conforme o
planejamento do professor regente.

Discussdes dos temas apresentados (escolha dos personagens para
ilustrar os jogos) pelos estudantes, mediadas pela professora-
pesquisadora, até obter um consenso democratico.

Andlise no curriculo do Ensino Fundamental (1° ao 9° ano) dos
conteudos a serem desenvolvidos com os estudantes durante analise do
tema.

Aplicacdo das atividades propostas aos estudantes, com o auxilio
permanente da professora regente da turma, contemplando o jogo com
regras, aliado ao DUA, utilizando materiais escolares e/ou similares,

como reciclaveis.
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m) Realizagéo de aproximadamente dezoito encontros, com duragao de 50
minutos. Este projeto contemplou o uso de jogos com regras, aliado ao
DUA.

n) Durante todo o desenvolvimento do projeto, registros escritos pela
professora-pesquisadora sobre os encaminhamentos realizados, a
interacdo dos estudantes com as caracteristicas do jogo com regras,
aliado ao DUA, bem como sobre o processo de constru¢éo do jogo,
comportamentos e comentarios que pudessem contribuir para a
pesquisa, além de registros por audio, video e imagem para a
complementacao da analise da pesquisa.

o) Aplicacdo de diferentes propostas para observar se houve avangos
significativos apos a implementacao do projeto de trabalho.

p) Anadlise de resultados das observacbes registradas e dos materiais
produzidos pelos estudantes e professores, por meio da contraposi¢ao
das situagdes observadas e da fundamentacao tedrica apresentada.

A pesquisa buscou, por meio dos recursos ofertados, verificar o processo de
implementagao do projeto de trabalho elaborado para tal, levantando dados que
possibilitassem a analise de aspectos relativos a interagdo ensino-aprendizagem e a
motivacao dos estudantes. Para isso, foram desenvolvidas propostas que utilizassem
0 jogo com regras, que incentiva a descoberta a partir de cinco critérios — criar, refletir,
investigar, descobrir e conectar —, por meio das etapas da metodologia ativa (situagao-
problema, pesquisa exploratéria, levantamento de problemas, resolugdo dos
problemas e analise das solugdes).

Como analise, confrontaram-se os dialogos e situagdes observadas durante
a construgao do jogo com a fundamentacgao tedrica apresentada, observando também
o desenvolvimento de algumas competéncias do conhecimento matematico,

destacadas no curriculo do ensino fundamental:
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Os jogos matematicos, de acordo com Muniz (2010), caracterizam-se como
‘espaco legitimo de resolugéo de problemas’, legitimo no sentido de que os
jogos geram problemas auténticos, a partir dos quais potencializamos o
desenvolvimento de conceitos e relagbes matematicas. O uso de jogos
implica em uma mudanca significativa no processo de ensino-aprendizagem
da matematica. Como proposta metodoldgica, o trabalho com jogos é
sistematizado por meio de um planejamento que evidencia a intencionalidade
pedagodgica, contemplando objetivos, conteludos, encaminhamentos e
critérios de avaliagdo. Assim, em situacdes de jogos matematicos, verifica-se
como os estudantes abordam e compreendem questdes matematicas que
surgem, fazendo intervengbes e proporcionando reflexdes sobre o modo
como formulam ideias, estratégias de resolugdo e sistematizacdes
(CURITIBA, 2020, p. 20-21).

O acesso a todos os materiais utilizados para analise nesta pesquisa ficou
restrito a equipe de pesquisadores durante sua realizagédo, sendo empregados apenas
para fins de divulgacao parcial ou final dos resultados da pesquisa. As transcricoes
dos dados e propostas didaticas analisadas serdo guardadas pelo tempo previsto na
Resolugao CNS n° 466/2012.

Cabe elucidar que na seg¢do 3 abordaremos o aprofundamento da
metodologia, apresentando a caracterizagdo do publico-alvo, os instrumentos de

coleta de dados, o planejamento da pesquisa e suas respectivas etapas.

1.5 ORGANIZACAO DA DISSERTAGCAO

Para a realizagdo deste estudo, a dissertacao foi estruturada em cinco
capitulos, sendo o primeiro destinado a introdugdo, apresentacédo da tematica
investigada e justificativa da sua relevancia, além da apresentagdo da questéo
principal e dos objetivos gerais da pesquisa e da metodologia de pesquisa.

O segundo capitulo traz as questdes relacionadas aos conceitos e
concepgdes que servem como referencial tedrico, fundamentando as futuras
reflexdes. Nele, sdo abordadas subsecdes a respeito da educacao inclusiva, do DU e
do DUA, conversando com as Diretrizes Curriculares do Ensino Fundamental do
municipio de Curitiba, referentes a educagdo matematica inclusiva.

O caminho metodologico da pesquisa compde o terceiro capitulo, com a
apresentagao das etapas de investigagdo, descrevendo o desenvolvimento dos
estudos de revisao realizados, a abordagem da pesquisa, seus instrumentos de coleta

de dados, processo e produc¢ao de dados e analise dos dados.
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O quarto capitulo abrange a proposta desenvolvida, relatando a producao de
jogos matematicos na perspectiva do DUA pelos estudantes, com a mediagdo da
professora-pesquisadora, destacando as peculiaridades desse momento de
exploragao, criagao e construcéo.

Nas consideracgbes finais, resgata-se a proposta do estudo, focando sua
importancia para a pesquisa educacional, seus objetivos e resultados por meio das
contribuicbes e inferéncias reveladas na analise de dados produzidos nas
observagdes realizadas durante o trabalho de campo. Trazemos apontamentos para
pesquisas vindouras, os limites da pesquisa desenvolvida e consideragdes sobre a
importancia do DUA no contexto da inclusdo. Por fim, sdo apresentadas as referéncias

e apéndices da dissertacéo.
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2 REFERENCIAL TEORICO

O presente capitulo, contempla a fundamentagao tedrica dessa pesquisa, a
partir dos estudos de Kranz (2011; 2015); Mantoan (2003); Zerbato e Mendes (2018);
Carleto e Cambiagui (2008); Prais (2017); Sebastian-Heredero (2020); Santos (2015);
Kishimoto (2011; 2016).

As discussdes abordadas sdo permeadas pelos documentos norteadores
nacionais e municipais, quais sejam: Politica Nacional de Educacido Especial na
Perspectiva da Educacgao Inclusiva (BRASIL, 2008), Resolugao CNE/CEB n° 2/2001
(BRASIL, 2001a), PNE (BRASIL, 2014) e Diretrizes da Inclusdo e da Educacédo
Especial de Curitiba: Didlogos com a BNCC (CURITIBA, 2021).

2.1 EDUCAGAO INCLUSIVA

Inclusdo pode representar exclusdo sempre que a avaliacdo for para
classificar e nao para promover, sempre que as decisdes levarem em conta
parametros comparativos, e ndo as condi¢gbes proprias de cada aluno e o
principio de favorecer Ihe oportunidade maxima de aprendizagem, de
insercdo na sociedade, em igualdade de condi¢cdes educativas. Essa
igualdade nada tem a ver com a visao padronizada da avaliagdo, como uma
exigéncia de igualar-se aos colegas, de corresponder as exigéncias de um
curriculo fixo, ou de um professor (HOFFMANN, 2014, p. 38).

No ano de 1994, foi elaborada a Declaracido de Salamanca — Principios,
Politicas e Praticas na area das Necessidades Educativas Especiais, na Conferéncia
Mundial de Educacao Especial sobre Necessidades Educacionais Especiais, um
importante marco histérico que reafirmou o compromisso com a educacéao para todos,
admitindo a necessidade de promover educacido para pessoas com necessidades
educacionais especiais dentro do sistema regular de ensino.

Os preceitos legais (BRASIL, 1988, 2001, 2007, 2015) que garantem o direito
da escolarizacao dos estudantes com necessidades especiais versam também sobre
0s servigcos de apoio especializados que devem ser inseridos para a concretizagao da
inclusao escolar, garantindo ndo apenas a sua colocagao numa sala de aula, mas o
acesso ao conhecimento e a aprendizagem. Nesse sentido, a politica publica
brasileira vem abordando a educagédo inclusiva como prioritaria, seja por meio de
legislac&do, seja por documentos oficiais, como a Politica Nacional de Educacdo

Especial na Perspectiva da Educagdo Inclusiva (BRASIL, 2007), aponta que o
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atendimento educacional especializado ndo pode substituir o ensino regular, sendo a
educacao especial parte de um todo, que é a educacéo inclusiva atuando de forma
vinculada com o ensino comum, indicando o atendimento desses estudantes.

A Resolugdo CNE/CEB n° 2/2001 (BRASIL, 2001a), anteriormente a
Convencgao da Organizacado das Nagdes Unidas, ja orientava a inclusdo dos alunos
com deficiéncia nas classes regulares de ensino: “Art. 7° O atendimento aos alunos
com necessidades educacionais especiais deve ser realizado em classes comuns do
ensino regular, em qualquer etapa ou modalidade da Educagdo Basica”. A
mencionada resolugao considera em seu artigo 5° estudantes com necessidades

educacionais especiais aqueles que apresentam:

| — dificuldades acentuadas de aprendizagem ou limitacdes no processo de
desenvolvimento que dificultem o acompanhamento das atividades
curriculares, compreendidas em dois grupos: a) aquelas néo vinculas
a uma causa organica especifica; b) aquelas relacionadas a condigdes,
disfungdes, limitagdes ou deficiéncias; Il — dificuldades de comunicagéo e
sinalizacao diferenciadas dos demais alunos, demandando a utilizagéo de
linguagens e codigos aplicaveis; Il — altas habilidades/superdotagéo, grande
facilidade de aprendizagem que os leve a dominar rapidamente conceitos,
procedimentos e atitudes (BRASIL, 2001a).

Contudo, ainclusao escolar pretende mais que documentos que a respaldem,
requerendo insercdo na cultura, recriacdo de condutas, conceitos e relacoes,
sinalizando possibilidades de buscar novos caminhos de transformacgao da escola e
das relagdes de ensino e aprendizagem e, consequentemente, de desenvolvimento

Com as garantias de atendimento estipuladas legalmente, a presenga desses
estudantes no ensino regular, inevitavelmente, expde as mazelas e problemas de um
ensino publico de disparidades educacionais, que na maioria das vezes esta
despreparado para receber aquele que n&o é tido como “o estudante ideal” (FONTES
et al., 2007). Portanto, mesmo que continua, a politica de inclusdo e acesso de todos
ao ensino regular ainda € um desafio no panorama educacional brasileiro. Nesse
contexto, o movimento por uma educacgao inclusiva objetiva a construcdo de uma
escola brasileira publica de melhor qualidade para todos, que garanta o respeito as
especificidades no processo de ensino dos estudantes com e sem deficiéncia e/ou
dificuldade de aprendizagem (MANTOAN, 2003).

O que o momento atual apresenta de diferente € que as familias reivindicam

uma educacio de boa qualidade; com isso, as discussdes acerca de como deve ser
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o atendimento dessa clientela ganham corpo e espaco, visibilidade, expondo uma

preocupacao coletiva. A respeito, Kranz (2015, p. 64) aponta que,

[...] a Educacédo que se coloca como inclusiva, cabe orientar-se por uma
concepgao de diferenga pautada em questionamentos acerca de sua
producdo social e histérica, na sua mutabilidade constante, na sua
valorizagdo enquanto produtora de ambientes instigantes, participativos e
desafiadores para todos os sujeitos. ( KRANZ, 2015, p. 64).

Os estudantes com necessidades especiais tém o direito de fazer parte,
pertencer e integrar-se a escola comum, sendo dever da escola acolher essa clientela
sem nenhum tipo de discriminagao (fisica, social e psicolégica), vigiando os
obstaculos que nédo asseguram a sua integridade. Refletir diante da complexidade do
processo de inclusdo escolar no Brasil requer um olhar criterioso, que se estende
desde as politicas educacionais, direitos humanos e cidadania a transformacao da
escola em um espaco capaz de disponibilizar recursos, servicos e orientacao quanto
a sua correta utilizagado no processo de ensino e aprendizagem. Em raz&o de toda a
complexidade que a questdo da inclusdo escolar comporta, pois ainda existem
inumeros impasses, incluindo o desafio de transformar escolas de ensino regular em
ambientes inclusivos e propicios a aprendizagem de todos, “a inclusao escolar exige
que a educagao de maneira geral, reveja seu papel, fundamentando-se no principio
da educacao como direito social de todo cidadao brasileiro” (FIGUEIRA, 2011, p. 37).

A Politica Nacional de Educagao Especial na Perspectiva da Educacgao
Inclusiva apresenta que “a Educacao Inclusiva constitui um paradigma educacional
fundamentado na concepgéo de direitos humanos, que conjuga igualdade e diferenca
como valores indissociaveis” (BRASIL, 2007, p. 5). Para que se construa um padrao
educacional pautado na democracia, na ética, que seja critico, plural e dialético para
transformar, as diferencas, que representam as diversidades, precisam ser aceitas,
respeitadas e valorizadas por toda a sociedade. Para Mantoan (2003, p. 19), “o direito
a diferenga nas escolas desconstroéi, portanto, o sistema atual de significacéo escolar
excludente, normativo, elitista, com suas medidas e seus mecanismos de produg¢ao
da identidade e da diferencga”.

Mantoan (2003) defende a importancia de a escola romper com velhos e
ultrapassados modelos de sua atuagado, para atingir uma educacédo voltada a
cidadania global e de fato inclusiva, plena e livre de prejulgamentos. Em seu

entendimento,
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a escola se entupiu do formalismo da racionalidade e cindiu-se em
modalidades de ensino, tipos de servigo, grades curriculares, burocracia.
Uma ruptura de base em sua estrutura organizacional, como propde a
inclusdo, € uma saida para que a escola possa fluir, novamente, espalhando
sua acao formadora por todos os que dela participam (MANTOAN, 2003, p.
12).

A autora destaca ainda a necessidade de diferenciar a integracao de incluséao,
processos diferentes, apesar da semelhanga entre os dois vocabulos. Nas situacdes
de integracéo escolar, nem todos os estudantes com alguma deficiéncia cabem nas
turmas de ensino regular, pois passam por uma selegéo para verificar se estdo aptos

ou nao a insergao. Segundo Mantoan (2003, p. 16)

“o objetivo da integragéo é inserir um aluno, ou um grupo de alunos, que ja
foi anteriormente excluido, e o mote da inclusdo, ao contrario, € o de né&o
deixar ninguém no exterior do ensino regular, desde o comec¢o da vida
escolar”. (MANTOAN, 2003, p. 16).

Considerando as necessidades de todos os alunos, de forma que possam
exercer seus direitos em igualdade de condigdes e oportunidades, em um sistema
educacional pensado na perspectiva da escola inclusiva.

Portanto, a educacao inclusiva € deliberada para todos os estudantes, sem
discriminacao de raga, religido, classe social, género ou deficiéncia, frisando-se que
os estudantes com necessidades especificas requerem educagao e escola inclusiva.
Nessa direcéo, o Departamento de Inclusédo e Atendimento Educacional Especializado
(DIAEE)? da Prefeitura Municipal de Curitiba tem por objetivo o desenvolvimento de
estudantes e das relagdes fundamentadas no respeito as diferencas, pautado na
equidade, em consonancia com o PNE, conforme indicado na meta 4, assim como em

suas estratégias:

2 O DIAEE foi criado em janeiro de 2017, com o objetivo de adequar o setor & nomenclatura atual
referente as politicas publicas nacionais e diretrizes da educacgéo especial e inclusiva, bem como
reorganizar e reestruturar os servigos e modalidades de atendimento.
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Universalizar, para a populacao de 4 (quatro) a 17 (dezessete) anos com
deficiéncia, transtornos globais do desenvolvimento e altas habilidades ou
superdotagado, o acesso a educagéo basica e ao atendimento educacional
especializado, preferencialmente na rede regular de ensino com a garantia
de sistema educacional inclusivo, de salas de recursos multifuncionais,
classes, escolas ou servicos especializados, publicos ou conveniados.
(CURITIBA, 2021, p. 10).

Em concordancia com as Diretrizes da Inclusdao e Educagao Especial, o
regimento escolar e o projeto politico-pedagdgico da escola participante desta
pesquisa, buscam promover a inclusdao com equidade, com base no respeito as
diferencas, com igualdade de condi¢cdes de acesso e permanéncia do estudante,
impedindo qualquer forma de discriminagéo, violéncia, preconceito e segregacao.
Contudo, a despeito das escolhas da gestdo e equipe escolar por praticas
pedagdgicas e procedimentos empregados para o ensino de todos, a agao dentro de
uma escola inclusiva é construir um projeto politico-pedagodgico “como marca de
identidade, o desejo de fazer da atencédo a diversidade uma forma de trabalho da
escola que responda as suas necessidades educativas especiais” (HEREDERO,
2010, p. 194).

As acomodacbes, adaptagdes e técnicas relacionadas a organizagéo do
tempo, do ambiente, dos recursos materiais e humanos, entre outras, sdo a¢des que
devem estar asseguradas e documentadas no projeto politico-pedagdgico da escola
e serem executadas por todos os envolvidos, no intuito de educar na perspectiva
inclusiva. Isso porque propor uma educacdo inclusiva, que respeite e valorize a
diferenca e na qual ndo se busque igualar todos os estudantes, necessita ndo apenas
de uma estrutura fisica apropriada, mas de uma mudanca de paradigmas, centrada
na transicdo de atitude e fundamentada em uma pratica pedagogica que fornega
critérios de acessibilidade com igualdade de oportunidades, visando a cooperagéo,
solidariedade, flexibilizacdo dos curriculos e das atividades, atrelados as
especificidades do ensino com foco no estudante.

Em suma, a escola € um contexto que pode colaborar para tornar realidade a
inclusdo de pessoas com deficiéncias, viabilizando condi¢des para que o
conhecimento que nela é gerado paulatinamente possa ser, permanentemente, para
todos os estudantes. E nesse universo que o professor necessita buscar materiais que
sejam acessiveis e flexiveis, de baixo custo, ponderando a heterogeneidade do grupo,

suas experiéncias culturais, afetivas e sociais, no intuito da educacgao inclusiva. Nesse
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processo, o DU, frente ao desafio de transformar escolas em espacos inclusivos, com
seus principios e possibilidades, € um ensejo mais que oportuno.

Percebemos que ha uma contradigao nos documentos, por um lado defende
a igualdade, a equidade e por outro apresenta o atendimento diferenciado de criangas
com deficiéncia ou superdotacdo, entendemos, contudo que € imprescindivel a
valorizagao para além do respeito as diferengas, significa dizer que em um contexto
onde cada estudante tem sua prépria trajetéria de vida, suas impressoes, todas devem
ser consideradas, acolhidas e valorizadas.

Ha no referencial tedrico a diferenciagao entre integragao e inclusao, por outro
lado a prefeitura de Curitiba, coloca uma ressalva, usando a palavra
preferencialmente, para falar sobre o atendimento aos estudantes com superdotacao
ou altas habilidades, transtornos globais do desenvolvimento, na rede regular de
ensino. Entendemos que o0 acesso a educacao basica e ao atendimento educacional
especializado, sao direitos dos estudantes e dever do poder publico, contudo é
importante lembrar que na realidade das salas de aula, nem sempre € possivel prestar
um atendimento de qualidade para todos os estudantes em suas especificidades.
Assim torna-se necessario que a estrutura escolar seja pensada e planejada para
receber esse publico, garantindo, portanto, o atendimento educacional especializado
onde em uma mesma sala de aula, estudantes superdotados ou com altas
habilidades, com transtornos globais do desenvolvimento sejam acolhidos com
competéncia e que de fato estejam inseridos e engajados com o processo de ensino

e aprendizagem.
2.2 DESENHO UNIVERSAL
A terminologia “desenho universal™ foi utilizada pela primeira vez nos Estados

Unidos, em 1985, pelo arquiteto Ron Mace* (1941-1998), que era usuario de cadeira

de rodas e de respirador artificial e um dedicado defensor dos direitos das pessoas

3 As terminologias “design universal” e “desenho universal” s&o empregadas na literatura para se referir
ao mesmo ideal: um conceito para todos. Nesta dissertagao, utilizamos o segundo termo, o qual se
encontra fundamentado na LBI.

4 Ronald L. Mace foi o criador do CUD, uma referéncia nacional de assisténcia técnica e um centro de
pesquisa que avalia, desenvolve e promove um desenho acessivel e universal em lares, comércios,
reparticbes publicas, ambientes ao ar livre e produtos. Sua missdo € melhorar entornos e produtos
por meio da inovagdo em desenho, pesquisa, educagéo e assisténcia para o desenho (CUD, 2019).
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com deficiéncia. Mace fundou, em 1987, o Centro de Desenho Universal (CUD) da
Universidade da Carolina do Norte, acreditando que nao se tratava do nascimento de
uma nova ciéncia ou estilo, mas, sim, de uma percepgao de aprimorar as coisas que
se projetam, tornando-as utilizaveis para todos.

O conceito de DU tornou mais vasto o entendimento do que se compreende
por acessibilidade. Sua definicdo foi pensada por Mace como “o design de produtos e
ambientes para serem utilizados por todas as pessoas, na maior extensao possivel,
sem a necessidade de adaptag¢ao ou desenho especializado” (CUD, 2019).

Conforme Carletto e Cambiaghi (2007) citam

o Desenho Universal ndo € uma tecnologia direcionada apenas aos que dele
necessitam; é desenhado para todas as pessoas. A ideia do Desenho
Universal €, justamente, evitar a necessidade de ambientes e produtos
especiais para pessoas com deficiéncias, assegurando que todos possam
utilizar com seguranga e autonomia os diversos espagos construidos e
objetos. (CARLETTO; CAMBIAGH]I, 2007, p. 10).

A esséncia do DU é justamente a efetiva acessibilidade do design dos
ambientes e dos produtos, previamente pensados de forma a oportunizar o uso para
o maior numero de pessoas possiveis. O CUD (2019, tradugao nossa) o conceitua

como

o design de produtos e ambientes para serem usados por todas as pessoas,
na maior extensao possivel, sem a necessidade de adaptagdo ou design
especializado. A intengdo do Desenho Universal é simplificar a vida para
todos, fazendo produtos, comunicagdes e construgdo de ambiente mais
acessiveis ao maior numero possivel de pessoas, com a possiblidade de
baixo custo ou nenhum custo adicional. O Desenho Universal beneficia
pessoas de todas as idades e habilidades.®

Mace, na década de 1990, criou um grupo para defender seus ideais,
constituido por arquitetos, engenheiros e designers, que estabeleceu os sete
principios do DU e suas definigdes, em concordancia com o CUD (2019), conforme
FIGURA 2.

5 “Universal design is the design of products and environments to be usable by all people, to the greatest
extent possible, without the need for adaptation or specialized design. The intent of universal design
is to simplify life for everyone by making products, communications, and the built environment more
usable by as many people as possible at little or no extra cost. Universal Design benefits people of all
ages and abilities”.
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FIGURA 2 — OS SETE PRINCIPIOS DO DU

Abrangente
Adaptavel
Igualitario

[ Desenho Universal  9bvie |

Conhecido /
. Sem esforgo /

Seguro

FONTE: Os autores (2021).

#ParaTodosVerem: a figura contém dois circulos concéntricos, um menor em branco, com a escrita
Desenho Universal, e outro maior em azul, com as palavras: abrangente, adaptavel, 6bvio, conhecido,
seguro, sem esforgo e igualitario, que indicam os sete principios do DU. Fim da descrigao.

a)

b)

d)

g9)

Principio 1 — Equitativo/igualitario: ambientes, objetos e produtos que
podem ser usados por pessoas com diferentes capacidades, tornando
todos os espacos iguais.

Principio 2 — Uso flexivel/adaptavel: planejar produtos que atendam a
pessoas com habilidades distintas, sendo adaptaveis a diferentes
formas de uso.

Principio 3 — Uso simples e intuitivo: de simples entendimento,
compreensivel para qualquer pessoa independentemente de sua idade,
conhecimento, habilidade de linguagem ou nivel de concentragao.
Principio 4 — Informacado de facil percepcdo: quando a informacéao
necessaria € comunicada de modo que atenda as necessidades do
receptor.

Principio 5 — Tolerancia ao erro/seguro: previsto para minimizar riscos e
possiveis consequéncias de agdes eventuais ou nao propositadas.
Principio 6 — Esfor¢o fisico minimo: para ter seu uso eficaz, com
comodidade e o minimo de fadiga.

Principio 7 — Dimensionamento de espagos para acesso e uso
abrangente: determina dimensdes e espag¢os adequados para o0 acesso,
alcance, manipulacao e uso, independentemente das dimensdes de um

corpo, da postura ou mobilidade do usuario. CUD (2019)
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Contudo, a equipe organizada por Mace entendia ser dificil que qualquer
ambiente ou produto pudesse ser utilizado por todos, em todos os contextos e
momentos, o que tornou o DU um instrumento de reflexao.

Esses principios devem ser inseridos em todos os projetos, englobando uma
ampla gama de disciplinas de design, incluindo ambientes, produtos e comunicagoes,
“‘podendo ser aplicados para avaliar designs existentes, orientar o processo de design
e educar designers e consumidores sobre as caracteristicas de produtos e ambientes
mais utilizaveis” (CUD, 2019).

O debate sobre DU no Brasil, segundo Carletto e Cambiaghi (2008), comecgou
de forma timida em 1980, com o intuito de conscientizar profissionais da area de
construcdo. Foi em 1981 que o tema ganhou maior repercussdo no pais, pois esse
ano foi declarado pela Organizacédo das Nacdes Unidas como Ano Internacional das
Pessoas com Deficiéncia, o que estimulou o que na época se chamava eliminacao de
barreiras arquitetdnicas as pessoas com deficiéncia. A partir desse ano, foram
promulgadas algumas leis no Brasil, em razdo da conjuntura internacional, para
regulamentar o acesso a todos e garantir que a parcela da populagao com deficiéncia
ou mobilidade reduzida tivesse as mesmas garantias que os demais cidadaos.

A primeira norma técnica relativa a acessibilidade, hoje denominada, apos
quatro revisdes, NBR 9050 — Acessibilidade a edificacbes, mobiliario, espagos e
equipamentos urbanos, foi criada em 1985 pela Associacao Brasileira de Normas
Técnicas (ABNT). Sua ultima revisdo aconteceu em 2020 e ela vigora até hoje para

regulamentar os pardmetros técnicos de acessibilidade no pais, na qual apresenta

o conceito de desenho universal tem como pressupostos: equiparagdo das
possibilidades de uso, flexibilidade no uso, uso simples e intuitivo, captagéao
da informacao, tolerancia ao erro, minimo esforgo fisico, dimensionamento
de espagos para acesso, uso e interacdo de todos os usuarios.
(ASSOCIACAO BRASILEIRA DE NORMAS TECNICAS, 2020, p. 4).

Em 2006, a Convengao sobre os Direitos das Pessoas com Deficiéncia (ONU,
2006) engloba em seu artigo 2°, o conceito de DU: “projeto de produtos, ambientes,
programas e servigcos a serem usados, na maior medida possivel, por todas as
pessoas, sem que seja necessario um projeto especializado ou ajustamento”.

Apos mais de 30 anos do inicio desse debate no pais, € possivel perceber
avancos em diferentes contextos. A crescente consciéncia por parte dos profissionais,

gestores e usuarios de que a acessibilidade melhora a qualidade de vida de todas as
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pessoas € um exemplo. Ainda, € relevante o reconhecimento de que a insercdo do
conceito do DU no Brasil pode ser determinante para a mudanga de paradigma na
arquitetura e no urbanismo, pois induz experiéncias e processos de amadurecimento
voltados a democratizagao dos espacgos publicos e privados para todos os usuarios.

Conforme a Lei Brasileira de Inclusdo Pessoa com Deficiéncia de n°
13.146/2015 (LBI) aponta em seu artigo 55:

A concepcdo e a implantagcao de projetos que tratem do meio fisico, de
transporte, de informagéo e comunicacgéo, inclusive de sistemas e tecnologias
da informacdo e comunicagdo, e de outros servigos, equipamentos e
instalagdes abertos ao publico, de uso publico ou privado de uso coletivo,
tanto na zona urbana como na rural, devem atender aos principios do
desenho universal, tendo como referéncia as normas de acessibilidade. (LBI,
Art. 55, 2015)

Ainda conforme a LBI, em seu paragrafo primeiro, evidencia que: “O desenho
universal sera sempre tomado como regra de carater geral.” Segundo a qual o DU
deve ser a referéncia na concepgao e producao de recursos.

O conceito do DU revolucionou “os processos inclusivos, uma vez que
concebe o mundo como projetado a priori para as diferengcas, que sdo parte
constitutiva da humanidade.” (KRANZ, 2015, p. 86-87).

Os beneficios dessas transformacdes refletem-se também na educacéao,
sobretudo quando se propde a implementagao do DU no cunho social, sensibilizando
a sociedade em relagcdo as necessidades especificas de criancas, adolescentes,
gestantes e idosos. Isso porque uma sociedade inclusiva passa pelo respeito e
valorizagao das diferengas, reconhece a igualdade entre as pessoas e considera a
diferenca um principio basico, o que torna inaceitavel qualquer tipo de discriminacéo.

Duas questdes importantes a serem superadas com relagdo ao DU, sendo a
primeira delas o entendimento de que ele acarreta custos adicionais em beneficio de

uma minoria. Conforme Kranz (2011, p. 24),

de fato, os custos iniciais de desenvolvimento e produ¢do dos ambientes,
servigos, produtos e tecnologias poderdo ser maiores. Entretanto, na medida
em que esse forem apropriados por um numero maior de pessoas, em médio
e longo prazo, terao os custos diminuidos. Ha de ressaltar, também, que eles
nao beneficiam apenas um segmento da populagédo, mas todos, bem como
contribuem para o aumento da produtividade, previnem riscos de mau uso e
desconfortos e evitam acidentes. (KRANZ, 2011, p.24).

A segunda esta no fato de que o DU “no Brasil é ainda muito pouco aplicado,
tanto no meio académico quanto nas praticas profissionais ligadas a projetos e a

construcao civil, por desconhecimento, pode ser confundido com acessibilidade para
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pessoas com deficiéncia” (SAO PAULO, 2010, p. 24), desconsiderando sua

importancia e beneficios para todos e ndo apenas para um segmento da populagao.
Nao obstante, além do material concebido na perspectiva do DU, é

preciso/importante que o professor tenha uma metodologia que atenda a todos e, para

isso, temos a discussao sobre a abordagem do DUA.

2.3 DESENHO UNIVERSAL PARA APRENDIZAGEM

Em 1999, nos Estados Unidos, diante do desafio de transformar escolas em
ambientes inclusivos e favoraveis a aprendizagem de todos, surgiu o conceito do
DUA.

Anne Meyer e David Rose, com um grupo de pesquisadores do Center for
Applied Special Technology (CAST)® , desenvolveram e difundiram a concepgao de
DUA a partir do DU. Ambos com o objetivo de promover a inclusdo, o DU esta ligado
a produtos e ambientes e o DUA, ao universo da area educacional, com objetivos e
estratégias para uma proposta didatico-metodoldgica, visando a contemplar e
satisfazer as necessidades de aprendizagem de um maior numero de estudantes em
sala de aula.

Conforme Zerbato (2018, p. 56), o DUA consiste

em um conjunto de principios baseados na pesquisa e constitui um modelo
pratico que objetiva maximizar as oportunidades de aprendizagem para todos
os estudantes. Desse modo, auxilia os educadores e demais profissionais na
adogdo de objetivos de aprendizagem adequados, escolhendo e
desenvolvendo materiais e métodos eficientes para a elaboragdo de formas
mais justas e aprimoradas de avaliar o progresso de todos os estudantes.
(ZERBATO, 2018, p. 56).

A historia do surgimento do DUA leva a compreenséao de que as raizes do que
€ universal, adequado, flexivel as diferentes maneiras de participar do processo de
aprendizagem nao combinam com perspectivas fatalistas e excludentes. Politicas
para minorias diferem de uma politica para todos. Corroborando esse contexto,
Zerbato (2018, p. 53) acredita que

6 Centro de Tecnologia Especial Aplicada.
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a proposta de ensino baseada no Desenho Universal para a Aprendizagem
(DUA) é uma ferramenta que visa a acessibilidade ao conhecimento por todos
os alunos, uma vez que pressupde que todos os individuos sao diferentes e
possuem estilos e maneiras variadas de aprender. Além disso, consiste num
suporte para professores e outros profissionais especializados na elaboracao
de praticas e estratégias que visem a acessibilidade, tanto em termos fisicos
quanto em termos de servigos, produtos ou solugdes educacionais para que
todos possam aprender sem barreira. (ZERBATO, 2018, p. 53).

O DUA nao exclui os sete principios do DU, mas os amplia, e, amparado pela
neurociéncia moderna e redes de aprendizagem, cria trés outros principios, pensando
em transformar curriculos que sdo muitas vezes formatados para um tipo de
estudante, sem ponderar as muitas nuangas existentes no contexto escolar. Assim, o
DUA busca desenvolver curriculos que podem contribuir no planejamento da aula e
pensar a pratica de forma n&o convencional. O objetivo é “reduzir barreiras, bem como
aperfeicoar os niveis de desafio e apoio, para atender as necessidades de todos os
estudantes desde o inicio” da escolaridade (CAST, 2018 p. 4).

Sao os trés principios do DUA:

a) Principio I: propiciar multiplos meios de representacéo, que envolvem a
percepcao, a linguagem e expressao, a compreensao, a matematica e
simbolos (“o0 que” da aprendizagem).

b) Principio Il: possibilitar diferentes modos de acédo e expressao, que
abrangem a fung&o executiva, a expressao e comunicagao e a atividade
fisica (o “como” da aprendizagem).

c) Principio Ill: favorecer diversas formas de engajamento, que abarcam a
autorregulacgao, a persisténcia, o esforgo e o recrutamento do interesse
(o “porqué” da aprendizagem).

Conforme Prais (2017, p. 71), “tais principios assumem objetivos e estratégias
para uma proposta didatica de ensino, que visa a satisfazer as necessidades de
aprendizagem de um maior numero de alunos em sala de aula”.

Nesse sentido, seus trés principios tém base em estudos da neurociéncia.
Meyer, Rose e Gordan (CAST, 2018) apresentam contribuicdes para a aprendizagem
e praticas pedagodgicas, num primeiro momento apontando o funcionamento do
cérebro em trés areas, designadas redes de reconhecimento, estratégicas e afetivas
(FIGURA 3). Essas areas estdo correlacionadas ao qué, o como e o porqué

aprendemos determinado conhecimento.
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FIGURA 3 — PRINCIPIOS DO DUA

Fornecer multiplos meios de
Engajamento
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Redes Afetivas
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FONTE: Adaptado de CAST (2021).
#ParaTodosVerem: a figura apresenta trés retdngulos, sendo o primeiro com fundo verde e escrita em
branco: Fornecer multiplos meios de engajamento; tem o desenho de um cérebro no canto inferior

direito. Logo abaixo do fundo verde, ha um fundo cinza com a escrita: Redes afetivas — o “porqué” da
aprendizagem. O segundo retangulo tem fundo roxo e escrita em branco: Fornecer multiplos meios de
representacao. Ha o desenho de um cérebro no canto inferior direito e, logo abaixo do fundo roxo, um

fundo cinza com a escrita: Redes de reconhecimento — o “o qué” da aprendizagem. O terceiro retdngulo
tem fundo azul e escrita em branco: Fornecer multiplos meios de agdo e expressao. Ha o desenho de
um cérebro no canto inferior direito e, logo abaixo do fundo azul, um fundo cinza com a escrita: Redes
estratégicas — 0 “como” da aprendizagem. Fim da descri¢ao.

O DUA enfatiza essas trés grandes redes cerebrais que compdéem grande
parte do cérebro humano e desempenham um papel central na aprendizagem. Elas
incluem: a rede afetiva (como os alunos monitoram o ambiente interno e externo para
definir prioridades, motivar e engajar aprendizado e comportamento), a rede de
reconhecimento (como os alunos sentem e percebem informagdes no ambiente e a
transformam em conhecimentos utilizaveis) e a rede estratégica (como os alunos
planejam, organizam e iniciam agbes propositais no meio ambiente). Cada uma
dessas redes tende a ser espacialmente distinguivel no cérebro: a rede afetiva esta
geralmente no centro do cérebro; a rede de reconhecimento esta localizada na regiao
traseira/posterior; e a rede estratégica (motora) esta posicionada na frente
anterior/frontal do cérebro (CAST, 2018).

As redes afetivas relacionam-se com o “porqué” da aprendizagem, enfocando
‘como os aprendizes se engajam e permanecem motivados. Como eles sao
desafiados, como se entusiasmam e se interessam” (SANTOS, 2015, p. 21). Estao
conectadas com o principio do engajamento, representando um elemento
fundamental para a aprendizagem, uma vez que os estudantes diferem
significativamente nas formas como podem ser engajados ou motivados a aprender.
“‘Ha uma variedade de fontes que podem influenciar a variacao individual no afeto,
incluindo neurologia, cultura, relevancia pessoal, subjetividade e conhecimento de

fundo, juntamente com uma variedade de outros fatores” (CAST, 2018).
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As redes de representacdo mostram “o que” se pode reconhecer e aprender,
ou seja, “como recolhemos fatos e categorizamos o que vemos, ouvimos e lemos.
Identificar letras, palavras ou estilos de autores sido tarefas de reconhecimento”
(SANTOS, 2015, p. 16), correspondendo ao principio da representagao. Apontam os
caminhos que podem ser apresentados aos estudantes, de modo que acessem
conhecimentos prévios, ideias, conceitos e temas atuais a partir de informacodes
apresentadas, e, ao mesmo tempo, podem fornecer suporte para decodificar essas
informacodes (CAST, 2018).

O terceiro principio esta ligado as redes estratégicas: acdo e expressao,
relacionando-se com o “como” da aprendizagem; € o momento de exteriorizar aquilo
que foi aprendido, compreendido, durante o planejamento e a execugao de agoes,
expressando e organizando ideias, por exemplo, “escrevendo um ensaio ou
resolvendo um problema de Matematica sao tarefas estratégicas” (SANTOS, 2015, p.
16).

De acordo com o CAST (2018) esses principios fundamentam-se em objetivos
e estratégias que fornecem base a investigagao do ensino organizado a aprendizagem
de todos, tracados na perspectiva da flexibilidade e da acessibilidade no processo de
ensino.

A FIGURA 4 apresenta a sistematizacdo desses principios, subdivididos em
trés diretrizes, que direcionam possibilidades praticas diversificadas no ambiente
escolar, as quais propdéem acessibilidade e aprendizagem a todos os estudantes. As
diretrizes possuem “pontos de verificagdo”, que buscam indicar formas de acesso,

construgao e internalizagao da apresentagao, com sugestdes mais detalhadas.

FIGURA 4 — PRINCIPIOS E DIRETRIZES DO DUA
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de aprendizagem, recrutando interesse o FOfI‘Ie(.!El' opgﬂes para Fornecer Op;ﬁGS para anece.r omi‘)es para
oferecendo opgoes de percepgdo e agio incentivar o interesse Percepgdo agdo fisica
fisica.
CONSTRUIR - Diretrizes que sugerem Fornecer des ra
ri r I opg

manelras de desenvolver esforgo e Fornece opges park Fornecer opi;aes para i

. : " manter o esforqo e a e Expressdo ©
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EXPIEssI0 © COMUNICagao. pmsmanda Comunimao
INTERMNALIZAR - diretrizes gque sugerem
maneiras de caparitar os estudantes de Oferecer op¢des para Fornecer opcﬁes Fornecer opgBes para
por meio de autorregulago, autorregulacio para compreensio fungbes executivas
compreensdo e funglo executiva.
Objetivo: estudantes especialistas que dedicados e engenhosos e estratégicos e
sdo... motivados experientes direcionados a metas

FONTE: Coelho e Goés (2021, p. 12).

#ParaTodosVerem: figura com os principios e as diretrizes do DUA. Da esquerda para a direita: a
primeira linha contém: ACESSO - Diretrizes que sugerem maneiras de aumentar o acesso a meta
de aprendizagem, recrutando interesse e oferecendo opgdes de percepcao e agéo fisica. A segunda
linha contém: CONSTRUIR — Diretrizes que sugerem maneiras de desenvolver esforgo e persisténcia,
linguagem e simbolos, expressdo e comunicacdo. A terceira linha contém: INTERNALIZAR -
Diretrizes que sugerem maneiras de capacitar os estudantes por meio de autorregulagéo, compreensao
e fungao executiva. A primeira coluna contém: Fornecer multiplos meios de engajamento: fornecer
opgdes para incentivar o interesse; fornecer opgdes para manter o esforgo e a persisténcia; oferecer
opgdes para autorregulagao, na cor verde. A segunda coluna contém: Fornecer multiplos meios de
representacao: fornecer opgdes para percepgao; fornecer opgdes para idiomas e simbolos; fornecer
opgdes para compreensao, na cor lilas. A terceira coluna contém: Fornecer multiplos meio de agao e
expressao: fornecer opgdes para acao fisica; fornecer opgdes para expressdo e comunicagao; fornecer
opgdes para fungbes executivas, na cor azul. Abaixo da figura, da esquerda para a direita: Obijetivo:
estudantes especialistas que sao: dedicados e motivados; engenhosos e experientes; estratégicos e
direcionados a metas. Fim da descrigao.

No principio do engajamento, ao contemplar as diretrizes, tem-se como

resultado estudantes dedicados e motivados, enquanto, no principio de
representacdo, estudantes engenhosos e experientes e estudantes estratégicos e
direcionados a metas, no principio de agao e expressao. Nesse contexto, objetiva-se
uma educacao em que os estudantes desenvolvam e fortalegam sua autonomia e

conhecimento, de maneira que possam estar ligados a sua realidade (CAST, 2018).

2.3.1 Principio do engajamento
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O CAST, 2018 apresenta algumas diretrizes e estratégias para o principio do
engajamento, sendo a Diretriz 1, de acesso: fornecer opgdes para incentivar o
interesse, buscando, em seus pontos de verificacao:

1.1- otimizar a escolha individual e autonomia;

1.2- otimizar a relevancia, o valor e a autenticidade;

1.3- minimizar a inseguranca e a distragao.

Em relacdo a Diretriz 2, de construcdo — fornecer op¢des para manter o
esforco e a persisténcia —, apresenta em seus pontos de verificagao:

2.1- ressaltar a relevancia de metas e objetivos;

2.2- variar as exigéncias e os recursos para otimizar os desafios;

2.3- fomentar a colaboracdo e a cooperacéo; utilizar o retorno (feedback)
orientado para o dominio em uma tarefa;

2.4- aumentar a projegao das metas e objetivos;

2.5- variar demandas e recursos para otimizar os desafios;

2.6- fomentar a colaboracao e o sentido de comunidade;

2.7 elevar o reforgo ao saber adquirido.

Ao oferecer opgdes para a autorregulagado, a Diretriz 3, de internalizagao,
apresenta em seus pontos de verificagao:

3.1- promover expectativas e crengas que otimizem a motivagao;

3.2- facilitar estratégias e habilidades pessoais para lidar com problemas da
vida cotidiana;

3.3- desenvolver autoavaliagao e reflexao.

Segundo Zerbato e Mendes (2018), varias sao as estratégias que podem ser
utilizadas para ampliar o engajamento do estudante na atividade, tais como: (i)
fornecer niveis ajustaveis de desafio; (ii) oferecer oportunidade de interagir em
diferentes contextos de aprendizagem; (iii) proporcionar opgdes de incentivo e
recompensa na aprendizagem. “Alguns exemplos: utilizagao de softwares interativos,
textos e/ou livros gravados, uso de jogos e/ou musicas, avaliagdo baseada no
desempenho real do aluno, tutoria entre pares, entre outros” (ZERBATO; MENDES,
2018, p. 151).

2.3.2 Principio da representagcao
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O principio da representacao remete ao o qué da aprendizagem, pensando
na apresentacdo das propostas pedagodgicas de diversas formas, visando a
construgcdo de conhecimentos. Este principio busca fazer com que os estudantes
aprendam de varias formas, aumentando as chances de desenvolver conexdes dentro
dos conceitos.

De acordo com Zerbato e Mendes (2018, p. 151), as redes de reconhecimento

arelagado que se faz com o conhecimento por meio da memodria, necessidade
e emocbes de cada um. A maneira pela qual as informagbes sao
apresentadas aos estudantes pode expandir ou limitar seus conhecimentos,
podendo demonstrar se eles vao ou nao aprender o contetudo. (ZERBATO,
2018, p. 151).

Os estudantes divergem na maneira como entendem e percebem informacdes
que Ihes sao apresentadas. Por exemplo, os que apresentam deficiéncia sensorial
(cegueira ou surdez), deficiéncias de aprendizagem (dislexia), entre outras, podem
requerer diferentes formas de abordar o conteudo; com isso, fornecer multiplos meios
de representacdes, pois nao ha um meio de representagao ideal para todos os alunos,
pode permitir que realizem conexdes sobre os conceitos, favorecendo a
aprendizagem e a transferéncia de aprendizagem.

Quando se viabilizam diferentes formas de representacao de determinado
conteudo, é possivel facilitar a interagao pela percepgcdo que nado dependa de um
unico sentido, como a visdo, audicdo, movimento ou toque. “Tais multiplas
representacbées nao apenas garantem que as informacgdes sdo acessiveis aos
estudantes com deficiéncias sensoriais e percepcionais particulares, mas também
mais faceis de acessar e compreender para muitos outros” (CAST, 2018).

E importante destacar que, dos trés principios que permeiam o DUA, os
docentes parecem se sentir mais familiarizados com o principio da representagao.
Para o CAST (2018) talvez isso se dé porque a base da representacao € o proprio ato
de ensinar.

Um exemplo de estratégia do principio da representagao é exibir informacdes
em um formato flexivel, para que os seguintes recursos perceptivos possam ser
variados, com base em CAST, (2018) e Eladio Sebastian-Heredero (2020, p. 746)

a) O tamanho do texto, imagens, graficos, tabelas ou outros conteudos

visuais.
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b) O contraste entre fundo e texto ou imagem.

c) A cor usada para informacgao ou énfase.

d) O volume ou taxa de fala ou som.

e) A velocidade ou o tempo de video, animagao, som, simulagdes etc.

f) O layout do visual ou outros elementos.

g) A fonte usada para materiais de impressao.

h) Equivalentes de texto na forma de legendas ou texto a texto
automatizado (reconhecimento de voz) para linguagem falada.

i) Diagramas visuais, graficos, anotacdes de musica ou som.

j) Transcri¢gdes escritas para videos ou clipes auditivos.

k) Lingua de sinais americana para inglés falado.

l) Analogos visuais para representar énfase e prosodia (por exemplo,
emoticons, simbolos ou imagens).

m) Equivalentes visuais ou tateis (por exemplo, vibragdes) para efeitos
sonoros ou alertas.

n) Descrigao visual e/ou emocional para interpretagdo musical.

Na educacdo que se pretende inclusiva, é fundamental a criagdo de
ambientes de aprendizagem, com a maior flexibilizagao possivel, para que n&o ocorra
o risco de limitar as possibilidades de ensino.

O principio da representacao, em sua Diretriz 4, de acesso, envolve oferecer
opcOes diferentes para percepcao, busca, em seus pontos de verificagdo CAST
(2018):

4.1 - oferecer opgdes que permitam personalizacdo na apresentacao de
informacoes;

4.2 - oferecer alternativas para informacgodes auditivas; e

4.3 - oferecer alternativas para informacgdes visuais.

A Diretriz 5, de construir, contempla fornecer varias opgdes para linguagem,
expressdes matematicas e simbolos, sendo seus pontos de verificagao:

5.1 -esclarecer vocabulario e simbolos;

5.2 - esclarecer a sintaxe e a estrutura;

5.3 - facilitar a decodificacao de textos, notagdes matematicas e simbolos;

5.4 - promover a compreensao entre diferentes idiomas; e

5.5 - complementar uma informagao com outras formas de apresentacéo.
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Ja a Diretriz 6, de internalizar, inclui oferecer opcdes para compreender e
entender, tendo como pontos de verificagao:

6.1 - ativar ou substituir os conhecimentos anteriores;

6.2 - destacar modelos, caracteristicas fundamentais, principais ideias e
relacionamentos;

6.3 - orientar o processamento, a visualizacdo e a manipulagcdo de
informacdes; e

6.4 - maximizar a transferéncia e a generalizacao.

2.3.3 Principio da agao e expressao

Para Zerbato e Mendes (2018), apesar de este principio inicialmente ser
relacionado a avaliagdo da aprendizagem somente, € uma diretriz mais profunda,
estando envolvido em todo o processo, desde o planejamento, culminando na
variabilidade de estratégias para analise da aprendizagem conquistada pelo
estudante. Cabe destacar a importancia de reconhecer que a agcdo e expressao
demandam muita estratégia, organizagao e pratica; como orientagédo ao docente, é
valido observar e diferenciar as formas como os estudantes expressam o que sabem
e, com isso, considerar os diferentes estilos de aprendizagem: “Alguns [estudantes]
sao aprendizes visuais, outros sdo aprendizes auditivos e alguns sdo aprendizes
praticos. E cada estudante tem suas preferéncias e maneiras de expressar seu
conhecimento” (ZERBATO; MENDES, 2018, p. 149).

Para atingir este principio, Zerbato e Mendes (2018) sugerem alguns

exemplos de estratégias:

Elaboragao e utilizagdo de mapas conceituais construidos on-line ou em
papel — de modo a proporcionarem aos alunos um mapa grafico,
evidenciando a aprendizagem, graficos elaborados com dados sobre o
progresso de aprendizagem dos alunos, aprendizagem cooperativa
(discussbes em pequenos grupos sobre o que foi aprendido), pensar ‘em voz
alta’ (encorajar os alunos a falarem sobre o que aprenderam), exercicios
orais, de socializacdo, entre outros. (ZERBATO; MENDES, 2018, p. 152).

O DUA preconiza um curriculo flexivel, que contemple a ampliagdo de
possibilidades no ensino e a variedade de estudantes, n&o ficando limitado a algo
formatado e fechado. Contudo, suas diretrizes ndo devem ser uma prescrigdo, mas

uma metodologia com sugestdes que podem ser utilizadas para diminuir barreiras e
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potencializar oportunidades de aprendizagem para todos os estudantes. Seus
principios atentam para a relevancia de considerar e respeitar a forma de aprender de
cada estudante, para nao correr o risco de perpetuar um ensino centrado em um
modelo engessado, homogéneo e excludente. “Dessa forma, o propdsito do DUA
parece vir ao encontro dos principios de Educacéao Inclusiva” (ZERBATO, MENDES,
2018, p. 152).

O professor, com sua autonomia ao planejar suas aulas, tem nos principios
do DUA uma gama de possibilidades carregadas de critérios relevantes a ser
considerados. Por sua vez, tais critérios nao cristalizam a atuacdo docente, mas
ampliam e aprofundam o estudo de sua proépria pratica, sobretudo na elaboracao e
organizagao do ensino para inclusdo. O DUA aplica a ideia de flexibilidade, inerente
ao curriculo educacional, estando um passo a frente, por meio do apoio ndo sé ao
melhor acesso, a informagao dentro da sala de aula, mas também melhor acesso a
aprendizagem (CAST, 2021, s/p).

O terceiro principio, da acdo e expressdo, aborda em sua Diretriz 7, de
acesso, fornecer opgdes para a interagado, sendo seus pontos de verificagao:

7.1-variar os métodos de resposta e navegagao;

7.2- otimizar o acesso a ferramentas, produtos e tecnologias de apoio.

A Diretriz 8, de construir, envolve proporcionar opg¢des para a expressao € a
comunicacgao, tendo como seus pontos de verificacio:

8.1- usar multiplos meios de comunicacgao;

8.2- usar ferramentas variadas para construcdo e composicao;

8.3- definir competéncias com niveis de suporte graduados para pratica e
execugao.

Finalizando, a Diretriz 9, de intervencdo, contempla fornecer opg¢des para
fungdes executivas, sendo seus pontos de verificagao:

9.1- orientar o estabelecimento adequado de metas;

9.2- apoiar o planejamento e o desenvolvimento da estratégia;

9.3- facilitar o gerenciamento de informacgdes e recursos;

9.4- aumentar a capacidade de acompanhar os progressos.

Educar pela inclusao pressupde refletir sobre a pratica diaria em sala de aula.
Pode-se compreender que os principios norteadores do DUA, em conjunto com suas

diretrizes, estratégias e redes de aprendizagem, fundamentaram o desenvolvimento
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do produto educacional desta dissertagdo, o jogo com regras, que possui como

esséncia a inclusao.

2.4 EDUCAGCAO MATEMATICA INCLUSIVA

Educar pela Matematica, ao encontro da abordagem do DUA, numa
perspectiva sociocultural, requer dos educadores matematicos a sensibilidade de
perceber o diferente, de compreender a pluralidade dos estudantes, viabilizando a
acessibilidade de todos ao curriculo, independentemente de suas condigdes,
particularidades e talentos.

Em entrevista ao Oitavo Congresso Internacional de Educacdo Matematica,

Paulo Freire diz:

Eu acho que uma preocupacao fundamental, ndo apenas dos matematicos,
mas de todos nds, sobretudo dos educadores, a quem cabe certas
decifragdes do mundo, eu acho que uma das grandes preocupagdes deveria
ser essa: a de propor aos jovens, estudantes, alunos homens do campo, que
antes e ao mesmo em que descobrem que 4 por 4 sdo 16, descobrem
também que ha uma forma matematica de estar no mundo. Eu dizia outro dia
aos alunos que quando a gente desperta, ja caminhando para o banheiro, a
gente ja comeca a fazer calculos matematicos. Quando a gente olha o relégio,
por exemplo, a gente ja estabelece a quantidade de minutos que a gente tem
para, se acordou mais cedo, se acordou mais tarde, para saber exatamente
a hora em que vai chegar a cozinha, que vai tomar o café da manha, a hora
que vai chegar o carro que vai nos levar ao seminario, para chegar as oito.
Quer dizer, ao despertar os primeiros movimentos, la dentro do quarto, séo
movimentos matematicizados. [...], porque na minha geracgao de brasileiras e
brasileiros Ia no Nordeste, quando a gente falava em matematica, era um
negdcio para deuses ou génios. Se fazia uma concessdo para o sujeito genial
que podia fazer matematica sem ser deus. E com isso, quantas inteligéncias
criticas, quantas curiosidades, quantos indagadores, quanta capacidade
abstrativa para poder ser concreta, perdemos. Eu acho que nesse congresso,
uma das coisas que eu faria era, ndo um apelo, mas eu diria aos
congressistas, professores de matematica de varias partes do mundo, que ao
mesmo tempo em que ensinam que 4 vezes 4 sdo 16 ou raiz quadrada e isso
e aquilo outro, despertem os alunos para que se assumam como matematicos
(PAULO, 2013).

A Matematica precisa cada vez mais se aproximar dos sujeitos e de suas
respectivas realidades, para ser melhor compreendida e difundida como uma ciéncia
que pode proporcionar a socializacdo, o brincar e a interacdo. E importante
desconstruir retoricas que se fazem excludentes, quando supbéem que seu ensino €

para poucos.
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Com sua pratica pedagodgica focada no desenvolvimento do conhecimento
matematico como algo dindmico e que precisa renovar-se, o ensino da Matematica
passa a ter uma abordagem mais abrangente e, sobretudo, inclusiva, uma vez que,
considerando a possibilidade de construir um caminho diferenciado para sua
exploracao, pode despertar novos interesses e olhares, nao apenas de professores,
mas também dos estudantes.

Conforme Manrique e Viana (2021), cabe perceber que a educagao
matematica ndo deve tratar de maneira periférica as questdes da inclusao e, sim,
buscar atuar na perspectiva inclusiva, focando na diversidade humana, uma tendéncia
importante e digna de reflexdo no panorama brasileiro.

Viana e Manrique (2018) explicam que um novo movimento de pesquisas que
reconfigurou o didlogo entre a educagcao matematica e a educagao especial,
desenvolvido desde 2011, foi o amadurecimento nas reflexdes e discussdes
cientificas em comparagao as pesquisas que se desenvolveram na primeira década
dos anos 2000. Esses pesquisadores identificaram que, apés a LDBEN de 1996, uma
nova concepg¢ao de educagédo matematica na perspectiva inclusiva se consolidou no

Brasil e progressivamente tem se formado uma rede:

Trata-se de uma educagao Matematica que, na sua totalidade de linhas de
pesquisa e estudo, define a perspectiva inclusiva como uma lente importante
para olhar e entender todos os estudantes nas singularidades que sao
observadas na diversidade humana (MANRIQUE; VIANA, 2021, p. 29).

A matematica inclusiva precisa ter vinculo com a realidade e o cotidiano,
sendo necessario trazer a problematizacdo e, por meio dela, compreender que nao
ha apenas uma unica maneira de fazer Matematica.

Cabe destacar que, em muitas situagdes, os estudantes com deficiéncia eram
integrados as classes regulares e, quando possivel, recebiam atendimento
especializado paralelo ao regular. Glat e Fernandes (2007) indicam que a incluséo
escolar no Brasil ainda nao se caracterizou como um modelo predominante no sistema

educacional. Para que esse desafiador objetivo seja alcangado, a
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Educacdo Inclusiva ndo consiste apenas em matricular o aluno com
deficiéncia em escola ou turma regular como um espacgo de convivéncia para
desenvolver sua ‘socializagdo’. A incluséo escolar sé é significativa se
proporcionar 0 ingresso e permanéncia do aluno na escola com
aproveitamento académico, e isso s6 ocorrera a partir da atengao as suas
peculiaridades de aprendizagem e desenvolvimento (GLAT; PLETSH,;
FONTES, 2007, p. 344-345).

As diversidades culturais sao expressdes na formagao de identidades, por
isso compreender as diferencas que compdem a sociedade e trabalhar para que
sejam respeitadas faz parte da cidadania. Sobre isso, Mantoan (2003, p. 48) considera

que

a escola prepara o futuro e, de certo que, se as criancas aprenderem a
valorizar e a conviver com as diferengas nas salas de aula, serdo adultos bem
diferentes de noés, que temos de nos empenhar tanto para entender e viver a
experiéncia da inclusdo! (MANTOAN, 2003, p. 48).

Os estudos na area da Educacado Matematica Inclusiva emanam da hipotese
de que as diferencas nao devem ser ignoradas ou mesmo desprezadas; ao contrario,
elas devem ser validadas por meio de praticas pedagdgicas diferenciadas e curriculos
flexiveis simultaneamente em uma mesma sala de aula, para promover o acesso de
todos os estudantes ao conhecimento (NOGUEIRA, 2020).

Contudo, para conceber uma educagao matematica inclusiva, é fundamental
compreender as singularidades dos processos de aprendizagem de todos e de cada
estudante dentro de suas particularidades, assim como apurar o olhar e a
sensibilidade para o envolvimento do docente e a sua importancia ao conduzir seus
planejamentos e sua atuagdo em sala de aula, objetivando incluir um maior numero
de estudantes possiveis. Nesse contexto, Healy e Fernandes (2016, p. 45) apontam

que,

na verdade, nds educadores e pesquisadores ainda sabemos muito pouco
sobre como favorecer o acesso a objetos matematicos para alunos com
necessidades educacionais especiais; e muitos associam a atividade
cognitiva exclusivamente ao cérebro, deixando de lado o potencial do corpo,
essencial para aprendizes com limitagdes sensoriais e talvez também para
os considerados ‘normais’. Frequentemente, buscando favorecer a incluséao
nas aulas de Matematica, tendemos a envolver os aprendizes com
necessidades educacionais especiais na Matematica que sempre ensinamos.
Talvez devéssemos mudar a forma de ensinar Matematica e as tarefas que
propomos, centrando nossas atencdes nas formas particulares de processar
informacdes dos alunos cujo acesso aos campos sensoriais € limitado.
(HEALY e FERNANDES, 2016, p.45).
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Percebe-se que as politicas publicas que envolvem a trajetéria da educagao
matematica relacionada a educacéo inclusiva no Brasil ainda demandam muito a ser
feito, em especifico, a formacado do professor. Conforme Glat e Pletsh (2007), a
questao influencia tanto os docentes do ensino comum quanto os da educacao
especial. Em se tratando dos docentes do ensino comum, eles ndo possuem
experiéncia com esse tipo de estudante, ndo dando conta de suas salas de aula
repletas de um grande numero de estudantes, que ndo apresentam deficiéncias
especificas, porém tém inumeras dificuldades de aprendizagem e/ou
comportamentais. Ja os docentes da educacdo especial, por sua feita, estdo
desenvolvendo seu conhecimento fundamentados nos saberes das dificuldades
especificas do estudante que atendem, priorizando a diminuicdo ou a contrapartida
das consequéncias de suas deficiéncias.

A formagao de docentes e demais agentes educacionais tém sido apontada
como uma das principais barreiras para a mudancga da politica de educacao inclusiva
em praticas pedagogicas efetivas. Assim, numa escola inclusiva, o trabalho do
docente regular e a atuagao do professor especializado precisam ser complementares
e colaborativos. Para além dessa constatacao, conforme Glat, Pletsh e Fontes (2007),
nao €& possivel pensar em inclusdo sem mencionar um debate mais aprofundado e
abrangente no que tange as pressdes econdmicas, politicas, sociais e culturais que
permeiam a realidade brasileira. E importante a conscientizacdo de que incluir alunos
com necessidades educacionais especiais em um contexto escolar instavel e sem o
necessario suporte especializado aos professores nao resolvera, por si s, o ciclo da
excluséo.

Corroborando com essa afirmagéao, Kranz (2015, p. 94)

A Educacgao Matematica que visa incluir todos os alunos nos processos de
ensinar e aprender precisa levar em consideragdo a equiparagao de
oportunidades para todos os envolvidos, o que pressupde rever concepgdes
acerca do que seja matematica e do que seja aprender e ensinar matematica,
e, a partir disso, buscar metodologias que criem possibilidades reais e
concretas para aprendizagem e para o desenvolvimento de todos. (KRANZ,
2015, p. 94).

Nesse sentido, o DUA como uma abordagem metodoldgica pode trazer
contribuicdes para Educagao Matematica, pensando em diferentes formas de incluir o

maior numero possivel de pessoas a partir de seus principios e diretrizes.
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2.5 MATEMATICA INCLUSIVA E OS JOGOS COM REGRAS

Dentre os diversos recursos utilizados para o ensino e aprendizagem da
Matematica, estdo os jogos matematicos com regras, que, a partir do simples fato de
os estudantes os jogarem, desempenham um papel fundamental em sua
aprendizagem.

O jogo é entendido como fonte de conhecimento, construido por meio da
interacdo social e que promove o desenvolvimento de diferentes capacidades da
crianga. Para Kishimoto (2014), durante o ato de brincar, a criangca aprende sobre
cooperagao com seus pares, a obedecer a regras e respeitar seus colegas, além de
compreender questdes relacionadas a autoridade e a responsabilidade, ou seja, por
meio da brincadeira, as criangas aprendem a viver em sociedade.

Isso se deve principalmente aos beneficios que o jogo com regras fornece no
que tange ao desenvolvimento cognitivo, motor e das caracteristicas de sociabilidade,
como trocas, atitudes, reagcdes e emogdes que envolvem as criangas e 0s objetivos a
serem alcancados.

De acordo com Kishimoto (2016, p.31), “os jogos de construgdo”” sé&o
considerados de grande importancia por enriquecer a experiéncia sensorial, estimular
a criatividade e desenvolver habilidades da crianca”. Ainda, segundo Kishimoto (2011,
p. 96),

sabemos que as experiéncias positivas nos dao seguranca e estimulo para o
desenvolvimento. O jogo nos propicia a experiéncia do éxito, pois é
significativo, possibilitando a autodescoberta, a assimilagéo e a integragéo
com o mundo por meio de relagdes e de vivéncias. (KISHIMOTO, 2011, p.
96).

As Diretrizes Curriculares para Educag¢ao Municipal de Curitiba, (2006, p. 253)

sobre 0 jogo

" Froebel, o criador dos jogos de construgdo, oportunizou a muitos fabricantes a duplicagéo de seus
tijolinhos que constréi cidades e bairros que estimulam a imaginagéo infantil...o jogo de construgédo
tem uma estreita relagdo com o de faz de conta. Nao se trata de manipular livremente tijolinhos de
construgdo, mas de construir casas, moveis ou cenarios para as brincadeiras simbdlicas. As
construgdes se transformam em temas de brincadeiras e evoluem em complexidade conforme o
desenvolvimento da crianga. (Kishimoto, 2016, p. 40)
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Os jogos matematicos visam tornar as aulas de matematica mais atrativas,
despertando no estudante o interesse por situacées que exijam: calculo
mental, raciocinio logico, respeito as regras, levantamento de hipoteses e
autonomia. Em situagdes de jogos, € possivel abordar diversos conceitos
matematicos. (CURITIBA, 2006, p.253).

Segundo destacado por Lorenzato (2009), existem diferentes tipos de material
didatico que podem ser usados no trabalho do professor que ensina Matematica. Um
deles é mencionado pelo autor: o material manipulavel, em que o estudante tem uma
participacdo maior por meio do pegar, manusear e sentir. Lorenzato (2009, p. 29)

relata que

convém termos sempre em mente que a realizagdo em si de atividades
manipulativas ou visuais ndo garante a aprendizagem. Para que esta
realmente aconteca, faz—se necessaria também a atividade mental, por parte
do aluno. E o material didatico pode ser um excelente catalisador para o aluno
construir seu saber matematico. (LORENZATO, 2009, p. 29).

Por sua vez, Cerqueira e Ferreira (2000) afirmam que talvez, em nenhuma
outra forma de educagao, os recursos didaticos assumam tanta importancia quanto
na educacao especial de pessoas com deficiéncia. A manipulacdo de diferentes
materiais auxilia no desenvolvimento da percepc¢ao tatil, facilitando a discriminagao de
detalhes, propiciando a movimentacdo dos dedos e aquisicdo de conhecimentos.
Esses materiais devem ser confeccionados ou adaptados conforme as necessidades
apresentadas pelos estudantes; no caso da deficiéncia visual, eles precisam possuir
tantos estimulos visuais quanto tateis, atendendo os estudantes com deficiéncia visual
e os videntes (que atuam como ledores ou facilitadores), contribuindo para
comunicagao e interagao entre eles, nesse sentido, esta pesquisa traz jogos de regras
confeccionados pelos proprios alunos nos principios do DU, com abordagem do DUA.

Ha muito tempo, a questao dos jogos é discutida e ndo é novidade dizer que
séo atividades que acompanham a histéria da propria humanidade. Segundo
Kishimoto (2011), desde a Antiguidade, tais atividades sao utilizadas para diferentes
fins, como recreacédo e entretenimento, recurso para o ensino de conteudos e até
mesmo para o diagnostico da personalidade infantil. Estudos sobre os jogos
possibilitaram que a crianca fosse considerada um ser brincante.

O jogo com regras e com materiais concretos vem ao encontro dessa teoria,
além de despertar no estudante o interesse por situagdes que exijam calculo mental,

raciocinio l6gico, respeito as regras, levantamento de hipéteses e autonomia. E
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fundamental que, atrelados ao jogo, estejam os conceitos matematicos, com um
trabalho que deve ser estruturado e pensado em um planejamento que contemple
objetivos, conteudos e critérios de avaliagao, observando também o desenvolvimento
de algumas competéncias do conhecimento matematico, destacadas no Curriculo do

Ensino Fundamental do 1° ao 9° ano:

Os jogos matematicos, de acordo com Muniz (2010), caracterizam-se como
‘espaco legitimo de resolugéo de problemas’, legitimo no sentido de que os
jogos geram problemas auténticos, a partir dos quais potencializamos o
desenvolvimento de conceitos e relagbes matematicas (CURITIBA, 2020, p.
20).

Nesta dissertagao apresentamos o jogo com regras, elaborado a partir da
perspectiva do DUA e com a mediagdo pedagodgica voltada para os objetivos da
aprendizagem e do desenvolvimento dos estudantes, colabora para criar um ambiente
inclusivo nas salas de aula, uma vez que potencializa o seu alcance, viabilizando a
participacéo de estudantes com ou sem deficiéncia. Conforme afirma Kranz (2015, p.
204-205), “os elementos do Desenho Universal presentes nos materiais do jogo levam
os estudantes a conhecerem e a refletirem sobre possibilidades concretas de inclusao
das pessoas com deficiéncia em diferentes situagdes cotidianas e escolares”.

Para Vygotsky (2007, p. 94), o aprendizado das criangas se inicia muito antes
de elas frequentarem a escola; “qualquer situagcdo de aprendizado com a qual a
crianga se defronta na escola tem sempre uma histéria prévia”. Segundo o teodrico,
sdo dois os niveis de desenvolvimento que devem ser considerados no processo
escolar. O primeiro esta ligado aos conhecimentos que as criangas ja detém,
denominado zona de desenvolvimento real. O segundo se relaciona aquilo que a
crianga ainda pode aprender com a ajuda de um adulto mais experiente, a zona de
desenvolvimento potencial (VYGOTSKY, 2007).

A distancia entre as duas zonas estabelece uma terceira, a qual foi

denominada zona de desenvolvimento proximal. Para Vygotsky (2007, p. 97),

ela é a distancia entre o nivel de desenvolvimento real, que se costuma
determinar através da solugcdo independente de problemas, e o nivel de
desenvolvimento potencial, determinado através da solugdo de problemas
sob a orientagdo de um adulto ou em colaboragdo com companheiros mais
capazes. (VYGOTSKY, 2007, p. 97).
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O docente que ensina Matematica pode escolher as formas mais eficazes
para o progresso do estudante no conhecimento matematico por meio da zona de
desenvolvimento proximal. As fungdes que ainda estdo em processo de evolugéo sao
aprimoradas pelo docente, em sala de aula, com o objetivo de possibilitar seu
crescimento, podendo retornar quando notar que a crianga ainda necessita de sua
ajuda. Nesse contexto, aquilo que a crianga realiza com a ajuda do professor hoje
podera executar sozinha amanha, chegando a zona de desenvolvimento potencial.

O jogo com regras realmente auxilia os alunos a resolver as operacdes
aritméticas com maior confianga e precisao, a partir da insergdo de uma proposta que,
apesar de nao ser do dominio de muitos docentes (a construgdo de jogos na
perspectiva do DU), € capaz de obter bons resultados e transformar a escola
tradicional em escola inclusiva, com praticas pedagogicas que priorizem sempre a
inclusdo de todos.

Corroborando com essa afirmagéo, Kranz (2011, p.50) entende que o jogo:

Como fonte de problematizacdo €, na minha compreensao, fundamental a
aprendizagem da matematica escolar. Quanto maior for a possibilidade que
um jogo com regras oferece para a criagao de estratégias, mais ampliada
sera a problematizacao, porque criar estratégias envolve entender o jogo,
respeitar suas regras, buscar alternativas para ganhar o jogo — resolvendo
problemas que dele/nele surgem- e, ao mesmo tempo, criar outras que
coloquem os companheiros em situagdes de fracasso, ou seja, o sujeito ndo
s6 resolve problemas, mas também os cria para os colegas. Assim, cada
jogador, na interagdo com os demais, vai criando novas formas de pensar, a
partir do que ja conhece e, principalmente, do contexto do jogo. (KRANZ,
2011, p.50)

Nesta pesquisa, tendo em vista que o jogo é o recurso pedagdgico que foi
utilizado, é importante tecer algumas consideragdes acerca do que entendemos por
jogo: um recurso potente capaz de envolver ativamente os estudantes, permitindo se
apropriarem de estratégias, entendendo o jogo, suas regras e melhorando seus
raciocinios enquanto jogam. O jogo enquanto recurso pedagdgico, pode auxiliar os
estudantes a realizarem antecipagdes, se planejarem, se organizarem para refletir
sobre suas proximas acdes, a considerarem outras preposicdées que ndo apenas as
suas, entendemos que o jogo transcende o conhecimento especifico pois possibilita a
autoestima a autonomia o respeito e a valorizagao das relagdes sociais.

Solugdes simples e objetivas capazes de inserir e incluir todos no contexto de
ensino-aprendizagem em sala de aula passam pelo planejamento e construgédo de

jogos que contemplem aspectos do DU. Para além disso, é vital que o professor, que
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tem um papel fundamental como agente no processo inclusivo, desenvolva um olhar
mais criterioso junto aos seus discentes, construindo pela investigagao e pesquisa
meios para a verdadeira inclusdo. Vale ainda buscar parceria de seus pares em
classes especiais ou salas de recursos, assim como trocar exemplos de boas praticas.

Outro aspecto elementar, porém muitas vezes relegado, é ter uma escuta
ativa das falas de nossos estudantes, perceber o que funciona, como funciona, de que
forma ficaria melhor determinado aspecto de um jogo, que possa ser construido a
partir das suas observagdes. Ao encontro disso, educar pela Matematica numa
perspectiva sociocultural requer dos educadores matematicos a sensibilidade de
perceber o diferente. Também é relevante oferecer ao estudante a participagéo ativa
nas atividades pedagogicas.

Com uma pratica pedagdgica focada no desenvolvimento do conhecimento
matematico como algo dindmico e que precisa renovar-se, 0 ensino da Matematica
passa a ter uma abordagem mais abrangente e, sobretudo, inclusiva, uma vez que,
considerando a possibilidade de construir um caminho diferenciado para sua

exploragao, pode despertar novos interesses e olhares.

2.6 REVISAO DE LITERATURA

Esta segao tem por objetivo compreender como estao ocorrendo as pesquisas
sobre o DU e o DUA no Ensino Fundamental e suas contribuicdes na educacao
inclusiva ou em relagdo a inclusdo por meio de jogos matematicos pensados na
abordagem do DUA no Ensino Fundamental.

Com a selecédo das palavras-chave “educacao inclusiva”, “desenho universal”,
“desenho universal para aprendizagem” e “jogo matematico” escolhemos as seguintes
bases de dados para busca de artigos: Biblioteca Digital Brasileira de Teses e
Dissertagdes (BDTD), Education Resources Information Center (ERIC) e Scientific
Electronic Library Online (SciELO). Sua escolha se deu porque a SciELO concentra
publicacdes cientificas nacionais de diferentes areas do conhecimento; a base ERIC
€ da area da educacgao e temas relacionados, sendo patrocinada pelo Departamento
de Educacéo dos Estados Unidos e um relevante banco de dados; e a BDTD integra
em um unico portal sistemas de informagdes de teses e dissertagcdes existentes no

Brasil.
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As perguntas para esta revisao foram: de que forma os jogos aparecem nas
pesquisas em educacgao inclusiva, na etapa do Ensino Fundamental? Quais sao as

contribuicdes desses jogos para 0s processos inclusivos?

2.6.1 Selecao dos bancos de dados

As buscas foram realizadas entre os meses de setembro e outubro de 2021,
em idioma portugués, exceto na base ERIC, em que os termos foram traduzidos para
o inglés. Adotamos o corte temporal dos ultimos cinco anos (2017-2021) nas buscas
de producdes publicadas e a utilizagao do operador booleano “AND”.

No primeiro critério de selegcédo/exclusdo, foi realizada a leitura dos titulos
retornados das bases de dados, selecionados por meio da tematica desta pesquisa.
O segundo critério de selegao/exclusao da metodologia de busca nas bases de dados
consistiu em identificar trabalhos que desenvolvessem as praticas pedagogicas
(jogos) mediante projetos criados em sala de aula. Para isso, foram selecionadas as
pesquisas por meio da leitura dos resumos.

Por meio da leitura completa das pesquisas selecionadas apods a leitura dos
resumos, o terceiro critério de selecdo/exclusdo ocorreu pela identificacdo de
pesquisas que nao contemplaram o DU, o DUA, educacéo inclusiva, jogo matematico
e Ensino Fundamental, apresentando-se incompletas para analise da pesquisa
(FIGURA 5).

FIGURA 5 — CRITERIOS DE INCLUSAO E EXCLUSAO
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FONTE: Os autores (2021).

#ParaTodosVerem: a figura apresenta um esquema com os critérios de inclusdo e exclusao. Sobre
uma linha vertical verde, ha sete retdngulos em verde, em cada um deles constando: Critério 1: titulo;
Critério 2: resumo; Critério 3: leitura completa dos trabalhos; Nao atendem a educacéo inclusiva/ Ensino
Fundamental; Participantes que n&o sao estudantes; e Nao abordam o DU/DUA. Fim da descrigao.

Os critérios de inclusdo dos artigos foram: estudos publicados nos ultimos
cinco anos, em periddico revisado por pares, com acesso livre ao estudo total, sendo
o conteudo ligado ao universo escolar.

2.6.1.1 SciELO

Na pesquisa efetuada no banco de dados da SciELO, a primeira busca, com
o descritor “educacéo inclusiva”, retornou 143 artigos, tendo sido excluidos 126 pelo
titulo e 17 pela leitura do resumo. Muitos artigos publicados versavam sobre ensino
superior, formacado de docentes, pesquisas com docentes e revisdes sistematicas,

entre outros temas, ndo sendo foco desta dissertacao.
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Ao combinar o descritor “educacao inclusiva” com “ensino fundamental”, nove
artigos foram listados, mas todos foram excluidos para analise futura, tendo sido
quatro excluidos pelo resumo e trés pelo titulo.

Quanto a combinacdo dos descritores “educacao inclusiva”’, “ensino
fundamental” e “jogos matematicos” e substituindo o termo “jogos matematicos” por
jogos e matematica”, nenhum artigo foi listado neste banco de dados.

Ao buscar por “desenho wuniversal’, 11 artigos foram listados:
Desenvolvimento e avaliagdo da usabilidade e acessibilidade de um protétipo de jogo
educacional digital para pessoas com deficiéncia visual, (OLIVEIRA, R. N. et al, 2021);
Diretrizes para o Desenho Universal para Aprendizagem (DUA), (SEBASTIAN-
HEREDERO, E., 2020); Student and Faculty Perspectives of Inclusive Teaching
Practices in Teacher Training Degree Programs, (SANDOVAL, M. et al, 2020); Praias
Accessiveis e Surf Adaptado no Brasil: inovagao social baseado no Design Universal,
(SIQUEIRA, D. et al, 2020); Analise dos conteudos sobre acessibilidade e desenho
universal nos cursos de graduagao em arquitetura e terapia ocupacional no Brasil,
(GOMES, L., EMMEL, M. L. G., 2020); Desenho Universal para Aprendizagem e
Educacdo Inclusiva: uma Revisdao Sistematica da Literatura Internacionali,
(OLIVEIRA, A. R. P., et al, 2019); Politicas de Educac&o Especial no Chile (2005 -
2015): Continuidades e Mudancas, (GARCIA, R. M. C. , LOPEZ, V., 2018); Acciones
del profesorado para una practica inclusiva en la universidad, (AGUILAR, N. M. et al,
2019); Desenho Universal para a Aprendizagem: a Produgao Cientifica no Periodo de
2011 a 2016, (BOCK, G.L.K,, et al, 2018); A Avaliacdo da Aprendizagem no Contexto
da Justica Educativa para Populacdo com Deficiéncia na Educacado Superior,
(ALZATE, J. I. C., 2018); Modelo de Testagem Universal Aplicado & Area da Avaliagéo
Psicologica, (OLIVEIRA, C. M., NUNES, C. H. S. S., 2018); mas todos excluidos, por
se tratarem de artigos que versavam sobre formacgao de docentes, arquitetura, terapia
ocupacional, politicas publicas, ensino superior, revisdo integrativa, area do
conhecimento de ciéncias, revisdo sistematica, praias acessiveis, psicologia e
diretrizes do DUA. Nenhuma abordagem teve foco em jogos matematicos ou praticas
direcionadas ao Ensino Fundamental.

Ao combinar os termos “desenho universal” e “ensino fundamental”’, nenhum
artigo foi listado. Com o descritor “desenho universal para aprendizagem”, quatro
artigos foram listados: Desenho Universal para Aprendizagem e Educagao Inclusiva:

uma Revisdo Sistematica da Literatura Internacional1, (OLIVEIRA, A. R. P. et al,
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2019); Politicas de Educacado Especial no Chile (2005 -2015): Continuidades e
mudancas, (GARCIA, R. M. C. , LOPEZ, V., 2018); A Avaliacéo da Aprendizagem no
Contexto da Justica Educativa para Populagdo com Deficiéncia na Educacgao
Superior, (ALZATE, J. I. C., 2018); Desenho universal para Aprendizagem: a Producao
cientifica no periodo de 2011 a 2016, (BOCK, G.L.K., et al, 2018); mas excluidos,
sendo um de revisao sistematica, um de revisao integrativa, um no ensino superior e
um sobre politicas publicas.

Em uma ultima busca, utilizando “desenho universal para aprendizagem” e
“ensino fundamental” nenhum artigo foi listado.

Assim, para esta base de dados, nenhum trabalho foi selecionado ao aplicar

o primeiro critério de inclusdo/excluséao.

2.6.1.2 ERIC

No banco de dados do Eric, no idioma inglés, na primeira busca, por “inclusive
education”, foram listados 322 artigos, dos quais 309 foram excluidos pelo titulo, 12,
excluidos pelo resumo e um artigo, selecionado: Recreating Imagination and Self-
Regulation as Means of Mathematical Thinking Development in Inclusive Education,
(SABIROVA, E. G. et al., 2020).

Ao combinar os descritores “inclusive education” AND “elementary school’, 66
artigos foram listados, tendo sido 61 artigos excluidos pelo titulo e cinco, pelo resumo.
Os cinco artigos selecionados pelo resumo abordavam diversas tematicas, dentre as
quais: coensino, formacdo de docentes e estudo de caso. Apds a leitura, foram
excluidos, pois, apesar de obedecerem aos critérios de inclusdo, o objeto de estudo
nao era o jogo aplicado no Ensino Fundamental, ndo sendo relevante para o trabalho.

Com os descritores “inclusive education” AND “elementary school” AND “math
games”, nenhum artigo foi listado neste banco de dados.

Em nossa quinta busca, utilizando o descritor “universal design”, 87 artigos
foram listados, dos quais 85 foram excluidos, sendo 77 pelo titulo e oito pelo resumo,
um artigo estava repetido e um artigo foi selecionado para leitura: Usando o desenho
universal para aprendizagem para aumentar o engajamento na sala de aula da
primeira inféncia.

Ao combinar “universal design” AND “elementary school’, nenhum artigo foi

listado.
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Com o descritor “universal design for learning”, 65 artigos foram listados,
tendo sido excluidos pelo titulo 52 artigos e sete pelo resumo. Foram selecionados
seis artigos para leitura, dos quais apenas trés permaneceram para leitura na integra:
Planejamento de aula em uma Uunica etapa: como o desenho universal para
aprendizagem pode ajudar alunos surdos ou com deficiéncia auditiva, (TAYLOR, K.,
2020); Usando o desenho universal para aprendizagem para aumentar o engajamento
na sala de aula da primeira infancia, (LOHMANN, M. J. et al, 208); e Usando o
desenho universal para aprendizagem para fornecer varios meios de representagdo
na sala de aula da primeira infancia. (GAUVREAU, A. N. et al, 2019). Cabe ressaltar
que, nesta busca, repetiu-se o titulo Usando o desenho universal para estrutura de
aprendizagem para aumentar o engajamento na sala de aula da primeira infancia,
retornado na busca anterior, com o descritor “desenho universal”.

E importante destacar que, nos dois artigos selecionados para leitura, mesmo
ambos sendo no nivel da Educacédo Infantil (primeira infancia), considerou-se sua
selegcdo por apresentar conteudo relevante para nossa pesquisa e por abordar
exemplos de praticas condizentes com nossa pesquisa, as quais podem ser aplicadas
no Ensino Fundamental.

Utilizando “universal design for learning” AND “elementary school’, nove
artigos foram listados, excluidos pelos seguintes motivos: cinco ndo possuiam todas
as palavras do descritor mencionado no titulo e quatro foram excluidos pelo resumo;
trés artigos versavam sobre outras areas do conhecimento (ciéncias e inglés); e um
artigo abordava a educacao irlandesa. Outro tema encontrado foram os jogos digitais,
como também identificamos artigos que versavam sobre pesquisa com professores.
Um dos artigos discorria sobre tecnologia movel aproveitada como uma ferramenta
de aprendizagem para o ensino basico de Matematica durante uma unidade de
multiplicacéo e divisao de numero inteiro. Os pesquisadores redesenharam planilhas
do curriculo de Matematica em pratica matematica interativa e aprimorada com
multimidia (eWorkbook) acessada por alunos em um iPad. Contudo, o estudo ndo
contemplava a aplicagao de jogos matematicos com os estudantes, tendo sido, assim,
excluido.

Cabe ressaltar que os nove artigos listados nesta busca foram os mesmos
listados com os descritores “universal design” AND “elementary school’.

Assim, para esta base de dados, quatro trabalhos foram selecionados ao

aplicar o primeiro critério de inclusao/exclusao, abaixo relacionados no Quadro 1.
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2.6.1.3 BDTD

Na pesquisa realizada no banco de dados da BDTD, com o descritor
“‘educacao inclusiva”, foram listados 568 artigos, dos quais 525 foram excluidos pelo
titulo e 39, pelo resumo, sendo quatro repetidos. Observamos muitos artigos com
tematicas diversas: formacado de professores, politicas publicas, ensino superior,
pesquisa com professores, diversidade, educagao especial, entre outras.

Ao combinar os descritores “educacéao inclusiva” AND “ensino fundamental”,
111 artigos foram listados, tendo sido 105 excluidos (101 pelo titulo, seis pelo resumo,
trés artigos repetidos) e um artigo selecionado para leitura: A ludomatematica na
educacdo de estudantes surdos (as) na perspectiva inclusiva.

Quanto aos descritores “educacéo inclusiva” AND “ensino fundamental” AND
“‘jogos matematicos”, nenhum artigo foi listado. A terceira busca realizada, substituindo
por “educacao inclusiva” AND “ensino fundamental” AND “jogos e matematica’,
nenhum artigo foi listado neste banco de dados.

Ao buscar por “desenho universal”, 51 artigos retornaram, dos quais 44 foram
excluidos pelo titulo e trés, pelo resumo, além de trés serem repetidos e um ter sido
selecionado para leitura. Contudo, foi descartado, pois ndo trazia o jogo matematico
e, sim, algumas sugestdes de encaminhamentos para trabalhar a geometria plana a
luz do DU, em uma turma do 7° ano do Ensino Fundamental.

Ao combinar “desenho universal” AND “ensino fundamental”’, nove artigos
foram listados, sete, excluidos, um, repetido e um, selecionado para leitura — Desenho
universal para aprendizagem aplicado a alunos publico alvo da educagéo especial no
ensino fundamental. Como é possivel observar, a busca por DU retornou um artigo
com o DUA para esse descritor, o qual foi descartado, pois ndo continha o jogo
matematico em sua tematica, abordando um curso de formacao a professores sobre
como implementar em seus planejamentos o DUA.

Com o descritor “desenho universal para aprendizagem”, oito artigos foram
listados, tendo sido excluidos pelo titulo cinco e dois artigos pelo resumo, sendo um
repetido. Os artigos foram excluidos pelos seguintes motivos: dois artigos eram sobre
estudos na area de ciéncias (Desenho Universal para aprendizagem no ensino de
ciéncias: estratégias para o estudo do sistema digestério, Elisangela luz da Costa,

2018), (O ensino de ciéncias a partir do desenho universal para aprendizagem:
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possiblidades para educacao de jovens e adultos, Débora Pimentel Pacheco, 2017).
Um, na area de arquitetura (Analise dos conteudos sobre acessibilidade e desenho
universal nos cursos de graduagao em arquitetura e urbanismo e terapia ocupacional
no Brasil, Luciene Gomes, 2019). Um artigo abordava curso de extensdo com a
tematica do DUA voltado prioritariamente para professores (Formacgao inclusiva om
licenciadas em pedagogia: agdes pedagogicas baseadas no desenho universal para
aprendizagem, Jacqueline Lidiane de Souza Prais, 2016) ; Um artigo era sobre
formagao colaborativa, que também listou repetido (Desenho universal para
aprendizagem na perspectiva da inclusao escolar: potencialidades e limites de uma
formagao colaborativa, Ana Paula Zerbato, 2018); um artigo contemplava o nivel de
ensino superior (Boas praticas de acessibilidade na educacéo superior: tecnologia
assistiva e desenho universal, Débora Cristina Ricardo, 2017) ; e um artigo versava
sobre a construgdo de um banco de itens de personalidade para testagem adaptativa,
desenvolvido a partir dos principios do DUA.(Construgcédo e busca de evidéncias de
validade de um banco de itens de personalidade para testagem adaptativa
desenvolvido a partir dos principios do desenho universal, Cassandra Melo Oliveira,
2017)

Utilizando “desenho universal para aprendizagem” AND “ensino fundamental”,
trés artigos foram listados e excluidos, pois suas abordagens ndo estavam em
concordancia com os estudos desta pesquisa — um estudo na area de geografia:
Principios do desenho universal para aprendizagem, nos objetos do conhecimento de
geografia, para alunos do 4° do ensino fundamental |, (DIORIO, Raquel 2020); um
artigo tratando do livro digital: Desenho universal para aprendizagem de pessoas com
deficiéncia intelectual, (SOUZA, I. M. S., 2018) e um curso de extensdo para
professores: Formagéao inclusiva om licenciadas em pedagogia: agdes pedagogicas
baseadas no desenho universal para aprendizagem, (PRAIS, J. L. 2016) e o terceiro
envolvendo professores e abordando diretrizes de qualidade para materiais
educacionais: Possibilidades e limitagdes o uso do desenho universal para
aprendizagem em uma unidade didatica, (RIBEIRO, G. R. P. S., 2019)

Assim, para esta base de dados, um trabalho foi selecionado ao aplicar o
primeiro critério de inclusdo/excluséo: A ludomatematica na educagéo de estudantes

surdos (as) na perspectiva inclusiva. (SILVA, J. A. T., 2019)
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2.6.1.4 Resultados

A TABELA 1 apresenta o resultado de todas as buscas mencionadas e
descritas.

TABELA 1 — QUANTITATIVO DAS PESQUISAS

Termos SciELO ERIC BDTD
PR| E |[R|S/PR| E |[R|S|PR|E |R]S
Educacao inclusiva/lnclusive 143 143 0 0 322 321 0 1 568 564 4 O
education
educacéo inclusiva e ensino 9 9 9 0 66 61 0 5 111 107 3 1
fundamental

Educacao inclusiva e ensino
fundamental e jogos matematicos
Educacgao Inclusiva e ensino
fundamental e jogos e matematica
Desenho universal 1M M1 0 0 87 85 1 1 51 47
Desenho universal e ensino 0 0 0 0 9 9 0 0 9 7 1 1
fundamental
Desenho universal para
aprendizagem
Desenho universal para 0 0 0 0 9 9 0 0 3 3
aprendizagem e ensino fundamental

Total 167 163 0 0 558 544 1 13 750 735 12

4 0 0 0O 65 59 0 6 8 7 1 0

FONTE: Os autores (2021).
NOTAS: PR = Pesquisa Retornada. E = Excluidas. R = Repetidas. S = Selecionadas.

Cabe destacar que, na base SciELO, nenhuma pesquisa foi selecionada,
enquanto, na base ERIC, das 13 pesquisas selecionadas, apenas quatro foram
utilizadas para analise na integra, uma vez que as demais ndo se encaixavam na
proposta deste trabalho — duas versavam sobre teoria, cinco, sobre formagao de
professores e duas, sobre revisdo. Na base de dados BDTD, das trés pesquisas
selecionadas, restou uma para analise na integra por apresentar um contexto mais
préximo da nossa perspectiva, sendo que as outras duas falavam sobre formacao de
professores.

A préoxima secdo apresenta as pesquisas selecionadas para analise e suas

respectivas discussoes.
2.6.2 Pesquisas selecionadas para analise
Na segunda etapa da pesquisa, foi realizada a analise do conteudo,

abarcando técnicas de pesquisa que sustentam, de maneira sistematica, a descricao

das mensagens e das atitudes ligadas ao contexto da enunciagéo, assim como as
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inferéncias sobre os dados coletados (CAVALCANTE; CALIXTO; PINHEIRO, 2014).
Para isso, elaboramos uma planilha contendo titulo, autores, ano da publicagao, local
da pesquisa, objetivos, conclusbes e observagcées (QUADRO 1). A partir dessa
organizagao, foi possivel estruturar o texto em menores unidades, viabilizando, com
isso, a melhor compreenséo das ideias e conceitos contidos nos textos, auxiliando

também na comparagao entre os artigos, verificando pontos comuns e discordantes.

QUADRO 1 — PESQUISAS SELECIONADAS PARA ANALISE (2017-2021)8

Base de

Autor Titulo Ano dados

Recreating Imagination and Self-Regulation as
SABIROVA, E. G. et al. Means of Mathematical Thinking Development | 2020 ERIC
in Inclusive Education

One-step lesson planning: how universal
TAYLOR, K. design for learning can help students who are 2020 ERIC
deaf or hard of hearing

LOHMANN, M. J.; HOVEY, Using universal design for learning to increase
K. A,; GAUVREAU, A. N. engagement in the early childhood classroom

2018 ERIC

. Using Universal Design for Learning to provide

LOHMANN, M. J.; HOVEY, ; N
K. A.: GAUVREAU, A. N. mL_JItlpIe means of representation in the early 2019 ERIC
childhood classroom

A ludomatematica na educacgao de estudantes
surdos (as) na perspectiva inclusiva
FONTE: Os autores (2021).

SILVA, J.A T. 2019 BDTD

No artigo Recriando a imaginagdo e a autorregulagcdo como meios de
desenvolvimento do pensamento matematico na educacéo inclusiva, Sabirova et al.
(2020) discutem a necessidade de estudar novas abordagens a organizagdo do
estudo da Matematica na educagao inclusiva, explorando a imaginagao ludica e a
autorregulagao para o desenvolvimento da capacidade dos estudantes de explicar
suas acgobes, verificando e corrigindo erros com autonomia, desenvolvendo o
pensamento matematico. O objetivo do estudo foi pesquisar a relacdo entre a
recriacao da imaginagao, a autorregulacédo mental e o pensamento matematico em

alunos com retardo mental.

8 Tradugéo dos quatro primeiros titulos: Recriando a imaginagéo e a autorregulagdo como meios de
desenvolvimento do pensamento matematico na educagéao inclusiva. Planejamento de aula em uma
Unica etapa: como o design universal para a aprendizagem pode ajudar alunos surdos ou com
deficiéncia auditiva. Usando o desenho universal para aprendizagem para aumentar o engajamento
na sala de aula da primeira infancia. Usando o desenho universal para aprendizagem para fornecer
varios meios de representacdo na sala de aula da primeira infancia
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Em nossa opinido, ao desenvolver a autorregulagédo nos alunos, facilitaremos
o desenvolvimento de caracteristicas do pensamento matematico como o
desejo da crianga de encontrar uma solugao para o problema e obter clareza
sem omitir elementos individuais na cadeia de raciocinio. Ao desenvolver a
imaginagao recreativa das criangas, contribuimos para o desenvolvimento de
caracteristicas de pensamento  matematico como flexibilidade,
multidirecionalidade (facil reestruturagédo da linha de pensamento) e a
capacidade de ‘ver fendbmenos matematicos’ na realidade observada
(SABIROVA et al., 2020, p. 2, tradugéo nossa).®

Dois grupos de alunos estiveram envolvidos no estudo experimental. O grupo
de referéncia foi formado por 18 criangcas que frequentavam a creche e o grupo
experimental incluiu 18 criangas de 6 a 7 anos com retardo mental de génese organica

cerebral.

Para identificar a correlacdo entre o nivel de desenvolvimento da
autorregulagdo mental, o nivel de desenvolvimento recriador da imaginagao
e 0 pensamento matematico de criangas do ensino fundamental com retardo
mental, utilizamos observagéo, experimento psicoldgico e pedagdgico, testes
psicodiagndsticos e tarefas de diagndsticos (SABIROVA et al., 2020, p. 3,
tradugio nossa). 1°

Para estudar o pensamento matematico, Sabirova et al. (2020) apresentaram
as tarefas como um jogo: “Encontre um Objeto Extra”, “Continue a Série”, “Parte e
Todo”, “Causa e Efeito”, “Simples e Complexo”. Dessa maneira, foi possivel perceber
que os alunos ficavam menos cansados no decorrer das propostas. Elas confirmaram
a inter-relagao da autorregulagédo mental e do pensamento matematico em alunos com
retardo mental, revelando que a eficacia do desenvolvimento da Matematica dos
discentes esta sujeita ao desenvolvimento da autorregulagdo. Também foi possivel
apontar que os métodos de ensino existentes no modelo de aprendizagem reprodutiva
nao sao suficientes para o desenvolvimento do pensamento matematico. As autoras
entendem que é necessario mudar as abordagens para a organizagao do estudo da

Matematica, viabilizando encontrar aplicagao na pratica ampla de educacgao inclusiva.

% “In our opinion, by developing selfregulation in students, we will thereby facilitate the development of
such characteristics of mathematical thinking as the child’s desire to find a solution to the problem and
obtain clarity without omitting individual elements in the chain of reasoning. By developing children’s
recreative imagination, we contribute to the development of such mathematical thinking characteristics
as flexibility, multidirectionality (easy restructuring of the line of thinking), and the ability to “see
mathematical phenomena” in the observed reality”.

19 “In order to identify the correlation between the level of mental self-regulation development, the level
of recreating imagination development and mathematical thinking of primary school children with
mental retardation, we wused observation, psychological and pedagogical experiment,
psychodiagnostic tests, and diagnostic tasks”.
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Taylor (2020) menciona em seu artigo o PATINS UDL Lesson Creator, uma
ferramenta on-line e disponivel para todos, cujos usuarios podem percorrer muitos
aspectos da criagdo de uma aula mais inclusiva, ajudando os professores a prepara-
la para seus alunos, mesmo antes de saber quem serao. A ferramenta inclui plano de
aula projetado para permitir que os professores alcancem os estudantes com a mais
ampla gama de habilidades, minimizando significativamente a necessidade de novas
acomodacoes.

Ainda, Taylor (2020) explica o conceito de DUA integrado ao Every Student
Succeeds Act, a legislacdo federal que foi transformada em lei em 2015 pelo
Departamento de Educacgao dos Estados Unidos. Sua pesquisa aborda como o DUA
pode contribuir com alunos surdos ou com deficiéncia auditiva. Menciona a
importancia de conhecer a realidade dos estudantes, considerando suas
peculiaridades, para entdo buscar um contexto no qual o estudante escolhe como
recebera o conteudo da aula, como vai mostrar ao professor o que aprendeu, sempre
partindo da premissa de que as barreiras de uma sala de aula tradicional sejam
eliminadas. Ao pensar sobre o design das salas de aula, sugere, a partir do DUA, a
remogao das barreiras para alcangar cada aluno, aumentando o engajamento,
motivacgao e retengao, exemplificando: “A melhor parte € que Tony e alunos como ele
se adaptam aos outros porque nao estdo fazendo nada diferente de ninguém; tudo
que alunos surdos e com deficiéncia auditiva fazem, outros alunos também fazem”
(TAYLOR, 2020, p. 48).

Taylor (2020, p. 49) defende em seu estudo o uso do DUA, pois, por meio
dele, “todos os educandos trabalham juntos, tornando a sala de aula e o curriculo
acessiveis de forma que todos sejam incluidos”.

Lohmann, Hovey e Gauvreau (2018) discutem varias estratégias para
implementar uma estrutura do DUA e direcionar o envolvimento da crianga em salas
de aula pré-escolares, atendendo a criangas com e sem deficiéncia. O artigo comenta
acerca de alguns exemplos de situagdes ocorridas em sala de aula e sugere

estratégias para atingir melhores resultados pautados no DUA:
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Recomendamos que os professores fornegcam a escolha do formato da tarefa,
usem o automonitoramento e autoavaliagdo para os alunos acompanharem
aprendizagem, use a aprendizagem baseada em problemas projetos, incluam
materiais de aprendizagem que refletem as culturas dos alunos e seus
interesses e dediqguem um tempo para construir relacionamentos com cada
aluno na sala de aula. Ao dedicar tempo para aumentar a motivagao dos
alunos para a aprendizagem e a participagdo nas aulas, a participacao dos
alunos, o envolvimento, o acesso aos materiais e a aprendizagem sera muito
melhorada (LOHMANN; HOVEY; GAUVREAU, 2018, p. 9, tradugéo nossa).
1

As autoras argumentam que, mesmo que os profissionais da primeira infancia
possam nao ter certeza de como implementar essas praticas, o DUA e seus principios
podem criar ambientes acessiveis. “Seus conceitos estdo estreitamente alinhados
com outras praticas recomendadas pelo Divisdo da Primeira Infancia (DEC) que visam
aumentar o envolvimento do aluno na sala de aula da primeira infancia” (LOHMANN;
HOVEY; GAUVREAU, 2018, p. 3).

As mesmas autoras se dedicaram a estudar sobre outro principio do DUA;
além do engajamento, pesquisaram sobre os multiplos meios de representagao, em
seu artigo denominado Usando o desenho universal para estrutura de aprendizagem
para fornecer varios meios de representacdo na sala de aula da primeira infancia,
versando sobre o apoio as necessidades de aprendizagem de todos os alunos por
meio de instru¢des e interagdes intencionais, proativas e reflexivas, com o foco
especifico nos multiplos meios de representagéo.

Lohmann, Hovey e Gauvreau (2019) novamente defendem que o DUA usa o
curriculo e materiais flexiveis para garantir um ambiente de aprendizagem acessivel,
que é pensado para todos os alunos com ou sem deficiéncia, com o intuito de torna-
los aprendizes que se encarreguem de sua propria aprendizagem. Discutem
estratégias para implementar o DUA em rotinas e atividades continuas na sala de aula

da primeira infancia, elencando as seguintes:

" “We recommend teachers provide choice in assignment format, use self-monitoring and self-
evaluation for students to track learning, use problem-based learning projects, include learning
materials that reflect both student cultures and student interests, and take the time to build
relationships with each student in the classroom. By dedicating time to increasing student motivation
for learning and class participation, student participation, engagement, access to materials, and
ultimately, learning, will be greatly enhanced”.
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Especificamente, recomendamos: (a) emparelhar instru¢gdes verbais com
representacoes visuais, (b) tradugéo e representagédo da lingua materna em
sala de aula, (c) atividades de aprendizagem pratica, (d) pensar em voz alta
e (e) modelagem de habilidades (LOHMANN; HOVEY; GAUVREAU, 2019, p.
2, tradugéo nossa). '?

O artigo aborda varios exemplos de diferentes sugestdes de praticas que
envolvem multiplos meios de representacdo em situagdes cotidianas vivenciadas
pelos alunos em sala de aula, referindo-se aos métodos que os professores usam
para fornecer instrugao, orientacédo e apoio a todos os alunos com ou sem deficiéncia.
Lohmann, Hovey e Gauvreau (2019) concluem que oferecer oportunidades para que
os alunos participem plenamente em qualquer sala de aula deve ser uma meta para
todos os envolvidos na educacéo, indicando o DUA como aporte importante para
fornecer uma estrutura ao planejar maneiras para todos os alunos participarem,
acessarem e serem incluidos como verdadeiros membros de qualquer comunidade
de sala de aula.

A ludomatematica na educacdo de estudantes surdos(as) na perspectiva
inclusiva é o trabalho de dissertacdo de José Afonso Tavares Silva, de 2019,
apresentando discussdes em torno de trés eixos: ludicidade, educacdo matematica e
educacao de surdos. O objetivo da pesquisa foi analisar possiveis implicagées do uso
de atividades ludicas no ensino da Matematica para estudantes surdos inclusos em
turmas dos anos iniciais do Ensino Fundamental. Os resultados apontados pelo autor
em relacdo ao ludico no ensino da Matematica foram: pode garantir uma
aprendizagem significativa aos estudantes surdos, especificamente quando sao mais
visuais. Entretanto, salienta que, em relagédo a inclusao de estudantes surdos, ainda
é fator que merece reflexao, pois percebeu que na escola onde realizou sua pesquisa,
implicitamente, existem agdes pelo viés da escola especializada que separam os
estudantes com diferentes deficiéncias em uma mesma sala.

2.6.3 Andlise das pesquisas selecionadas

Apresentadas as pesquisas selecionadas, procuramos responder as questdes

norteadoras: de que forma os jogos aparecem nas pesquisas em educagao inclusiva,

12 “Specifically, we recommend: (a) pairing verbal instructions with visual representations, (b) home
language translation and representation in the classroom, (c) hands-on learning activities, (d) think
alouds, and (e) modeling of skills”.
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na etapa do Ensino Fundamental? Quais sdo as contribuicdes desses jogos para os
processos inclusivos?

Com relacédo a educacgao inclusiva, foi possivel perceber que a maioria dos
trabalhos se distribuiu em tematicas ligadas as politicas publicas, diversidade,
educacao especial, ensino superior, entre outras, tendo sido, portanto, excluida.

Com os descritos referentes a educacgao inclusiva, Ensino Fundamental e
jogos matematicos, nas trés bases de dados, ndo obtivemos nenhum resultado,
evidenciando a necessidade de producdes voltadas para essa tematica. Os trabalhos
retornados, em grande numero, se tratavam de estudos cujos participantes eram
professores, sobre formacado docente ou pesquisas com professores, tendo sido
excluidos das analises desta revisdo. Contudo, por meio dessa verificagdo, notamos
que os estudos produzidos sobre a relagao dos jogos matematicos na abordagem do
DUA e dos processos inclusivos, muitas vezes, enfocam as questdes relativas a
formacéo e pratica de professores, demonstrando a necessidade de ampliacdo de
pesquisas que produzam e envolvam propostas com encaminhamentos voltados aos
estudantes, em especifico, dos primeiros anos do Ensino Fundamental. E igualmente
importante destacar, no que se refere ao tipo de jogo utilizado, os jogos com regras e
tabuleiros n&o sdo destaque, sobressaindo nas pesquisas os jogos digitais.

Finalmente, nos cinco trabalhos analisados (SABIROVA et al.,, 2020;
TAYLOR, 2020; LOHMANN; HOVEY; GAUVREAU, 2018, 2019; SILVA, 2019), os
jogos aparecem, porém como uma sugestdo de abordagem para o melhor
desenvolvimento do processo de ensino-aprendizagem da Matematica, atrelando a
inclusdo por meio da abordagem do DUA. Cabe mencionar a importancia de
desenvolvimento de estudos que tenham estudantes como participantes centrais das
propostas, carecendo ainda de pesquisas sobre jogos na abordagem do DUA e sua
utilizacao na educacado matematica inclusiva. Identificamos ai uma lacuna.

Pensando sobre as contribuigdes desses jogos para o desenvolvimento do
conhecimento matematico e os processos inclusivos advindos desse contexto, os
estudos selecionados (SABIROVA et al., 2020; TAYLOR, 2020; LOHMANN; HOVEY;
GAUVREAU, 2018, 2019; SILVA, 2019) discutem a necessidade de estudar novas
abordagens para a organizagdo do estudo da Matematica na educacgao inclusiva,
explorando a imaginagao ludica e a autorregulagdo para o desenvolvimento da
capacidade dos estudantes de explicar suas agdes, verificando e corrigindo erros com

autonomia, desenvolvendo o pensamento matematico.
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Sabirova et al. (2020) argumentam que os métodos de ensino existentes no
modelo de aprendizagem reprodutiva ndo sao suficientes para o desenvolvimento do
pensamento matematico, entendendo que é necessario mudar as abordagens para a
organizagao do estudo da Matematica, viabilizando, com isso, encontrar aplicagao na
pratica ampla de educacéao inclusiva.

Segundo Taylor (2020), é fundamental conhecer a realidade dos estudantes,
suas peculiaridades e, entdo, buscar um contexto no qual o estudante ira apontar o
conteudo da aula, mostrar o que aprendeu, partindo da premissa de que as barreiras
de uma sala de aula devem ser eliminadas. Em sua pesquisa, destaca o papel
desenvolvido pelo DUA quanto a remocao das barreiras para alcancar cada
estudante, no sentido de aumentar o engajamento, motivagao e retencédo. A autora
relata que o DUA veio para ficar, ja estando integrado a legislagéo de educagao dos
Estados Unidos.

A pesquisa de Lohmann, Hovey e Gauvreau (2018), mesmo tendo seu foco
na primeira infancia, traz importantes consideragcbes que contribuem
significativamente com esta pesquisa. Destacam, a partir de exemplos vivenciados
em sala de aula, sugestdes de algumas estratégias para atingir melhores resultados,
pautados no DUA; assim como Sabirova et al. (2020) e Taylor (2020), recomendam
que os professores fornegam a escolha das tarefas e incluam materiais de
aprendizagem que possam ir ao encontro das culturas dos estudantes e seus
interesses.

Lohmann, Hovey e Gauvreau (2019), em seu outro estudo, fornecem varios
meios de representacado e destacam a importancia de implementar essas praticas, o
DUA e seus principios e como eles podem criar ambientes acessiveis. Concluem que
o DUA usa o curriculo e materiais flexiveis para garantir um ambiente de
aprendizagem que € pensado para todos os estudantes, com ou sem deficiéncia.

O trabalho de Silva (2020) foi selecionado visto que, ao realizar a leitura, foi
possivel identificar relagdes intrinsecas com esta pesquisa. Apesar de o trabalho ndo
apresentar a aplicagao de jogos, o autor em varios momentos do texto defende seu
emprego pelos professores em suas aulas. A fundamentagdo esta na teoria de
Vygotsky, defendendo a inclusdo por meio de praticas que utilizem os jogos e
materiais concretos para impulsionar o ensino da matematica inclusiva.

O diferencial desta pesquisa centra-se no fato de buscar compreender como

um jogo matematico na abordagem do DUA pode contribuir com o0s processos
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inclusivos, nos anos iniciais do Ensino Fundamental. De maneira geral, contribui para
0s processos inclusivos, partindo dos pressupostos do DUA, quando se concebe um
planejamento que busca abarcar o maior numero de estudantes possiveis,
respeitando suas peculiaridades e seus interesses. Esses aspectos facilitam o
desenvolvimento do conhecimento matematico dos estudantes e fundamentam a
analise realizada neste trabalho. Segundo os autores, ao utilizar essa abordagem,
desperta-se maior interesse dos estudantes em participar das propostas com jogos
matematicos, podendo favorecer o aprendizado de todos os alunos inclusos no
ambiente escolar.
Ao realizar esta revisao de literatura, foi possivel apontar aspectos do DU,
DUA, Matematica e jogos citados pelos autores. As pesquisas apresentadas na base
de dados do ERIC - quatro das cinco selecionadas — nao abordam praticas
pedagdgicas com os jogos matematicos, mas cada pesquisador desenvolveu estudos
com foco na inclusdo dos estudantes, trazendo propostas acessiveis para seus
estudantes, nas quais o DUA aparece como uma abordagem viavel e eficiente para
atingir esse fim.
Ja a unica pesquisa selecionada para analise na integra da base de dados
BDTD, A ludomatematica na educagdo de estudantes surdos (as) na perspectiva
inclusiva, traz o jogo matematico na abordagem do DUA, que pode contribuir com os
processos inclusivos, nos anos iniciais do Ensino Fundamental, como um recurso
potente, sendo possivel produzir e apresentar atividades ludicas que fomentem o
aprendizado de todos os estudantes.
Durante a investigacao realizada nesta revisdo de literatura, identificamos
alguns pontos importantes para a organizagao desta dissertacéo, a saber:
a) Construgao de jogos matematicos na perspectiva do DU na sala de aula.
b) A abordagem do DUA durante o processo construtivo dos jogos.
c) A abordagem do DUA durante o uso dos jogos.

d) Aprendizagens matematicas.

Esses aspectos, aliados as descobertas, alicercam a analise realizada neste

trabalho.
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3 ENCAMINHAMENTOS METODOLOGICOS DA PESQUISA

Definido um problema a ser investigado, € fundamental desenvolver
estratégias pedagdgicas para adentrar o campo de pesquisa, assim como ter claro o
método que se deseja aplicar, viabilizando que o foco na coleta de dados esteja
alinhado com os objetivos estabelecidos no inicio da pesquisa.

Neste capitulo, € delineado o percurso metodolégico da pesquisa, inserindo
suas fases, etapas e caracteristicas. Em seguida, sdo apresentados os sujeitos

investigados e os processos éticos da pesquisa.

3.1 CARACTERIZACAO DO PUBLICO-ALVO

Os participantes da pesquisa sado estudantes da rede publica, de acordo com
o documento de referéncia da instituicdo de ensino (o projeto politico-pedagdgico),
frequentam o Ensino Fundamental | (4° ano), no periodo vespertino. Na turma ha um
estudante com Transtorno do Espectro Autista, de grau leve. As criangas, em sua
maioria, sao residentes nas diversas vilas que fazem parte do bairro Cajuru.

A escola esta situada no referido bairro, em uma comunidade que possui uma
unidade de saude (que presta atendimento durante a semana das 7h as 18h), Centros
Municipais de Educacéo Infantil, escolas estaduais com atendimento a estudantes do
Ensino Fundamental e Médio, além de diversos estabelecimentos comerciais, como
mercearias, padarias, restaurantes, postos de gasolina, supermercados, farmacias,
entre outros. A escola é atendida por linhas de 6nibus que possuem conexao com o
terminal Vila Oficinas.

A professora-pesquisadora, com a professora regente e a equipe
administrativo-pedagogica, realizou uma apresentagdo do projeto para os
responsaveis pelos estudantes, solicitando a autorizagdo para participagdo na
pesquisa por meio da assinatura do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(TCLE; Apéndice A). Como a pesquisa foi realizada com estudantes do 4° ano, com
idade entre 9 e 10 anos, foi necessario solicitar a sua participagcdo mediante assinatura
do Termo de Assentimento Livre e Esclarecido (TALE; Apéndice B).

Com o intuito de preservar a identidade dos estudantes participantes e manter
o anonimato, serao usados, no decorrer deste texto, nomes ficticios para sua

identificacdo. E importante esclarecer que os alunos ndo autorizados por seus
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responsaveis nao tiveram suas observagdes consideradas na analise desta pesquisa.
Contudo, todos participaram das propostas, fazendo parte do planejamento,
referenciado em objetivos de aprendizagem obrigatérios a essa etapa do processo
educativo, fato que foi elucidado durante a reunido de pais e responsaveis efetuada

antes do inicio das propostas.

3.2 INSTRUMENTOS DE PRODUGCAO DE DADOS

Em se tratando de um trabalho realizado com estudantes com idade entre 9 e
10 anos de idade, esta pesquisa, que busca discutir o processo de inclusao no ensino
e aprendizagem de Matematica ao utilizar jogos de regras confeccionados por eles
nos principios do DU na abordagem do DUA, adotamos a observagao como principal
fonte de producao de dados.

Conforme Ludke e André (2018), € fundamental que as observagdes sejam
organizadas de maneira controlada e sistematica, sendo, para isso, crucial planejar
cuidadosamente esse trabalho e primar sempre pelo cuidado ético com os estudantes
e a pesquisa. A observagao pode modificar-se de acordo com as subjetividades do
observador, pois sua trajetéria pessoal interfere diretamente na selegdo do que sera
observado e registrado.

Todos os registros das observagdes foram efetuados pela professora-
pesquisadora, por meio de anotagdes e registros de audio, video e/ou imagens. Cabe
mencionar que, por estar em interacdo constante e direta com os estudantes, as
anotacdes foram feitas imediatamente apds os encontros, em caderno proprio, para
registro das primeiras impressdes do processo de investigagao.

Nos registros, constam: proposta de trabalho do encontro (definida
anteriormente pelo projeto de pesquisa e reestruturada conforme necessidade do
grupo); detalhamento/descrigdo do andamento da proposta; dificuldades encontradas;
e pontos que chamaram atencao imediata da professora-pesquisadora, podendo ser

incluidas imagens para melhor elucidagdo do momento.

3.3 PLANEJAMENTO DA PESQUISA

E importante destacar que algumas das propostas aqui mencionadas estdo

presentes no cotidiano do Ensino Fundamental de Curitiba. Para realizacdo da
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pesquisa, foi elaborada uma sequéncia de atividades aplicadas no segundo semestre
de 2021. O conteudo escolhido (numeros e operagdes) seguiu o curriculo da
Secretaria Municipal de Educagéao de Curitiba (CURITIBA, 2020), visto que a pesquisa
aconteceu nos horarios normais de aula.

Usualmente esse conteudo ¢é lecionado aos estudantes a partir de exercicios
que envolvem as quatro operacdes basicas e situagdes problemas, as quais sao
copiadas no quadro, a professora regente explica aos estudantes os procedimentos e
os auxilia individualmente esclarecendo suas duvidas.

Torna-se relevante evidenciarmos que com a nossa intervengdo, o mesmo
conteudo sera abordado pela proposta de construgdo dos jogos e posteriormente
jogando. A elaboragdo do jogo foi proposta a partir de outro ja conhecido pelos
estudantes.

A partir do conteudo estruturante de numeros e operagdes, o Curriculo do
Ensino Fundamental: Dialogos com a BNCC — 1° ao 9° ano apresenta os seguintes

objetivos:

Compreender o significado dos numeros naturais e os principios do Sistema
de Numeracgao Decimal (SND), ampliando a construgdo dos nimeros para os
racionais em situagdes contextualizadas e relacionando suas diferentes
formas de representagédo; Resolver e elaborar problemas que envolvam
situacoes aditivas e multiplicativas (CURITIBA, 2020, p. 56).

Contudo, nos encontros desenvolvidos, foram abordadas operagbes de
adicdo e subtracdo com numeros naturais, uma vez que, devido naquele ano, por
ocasido da pandemia de Covid-19, as aulas somente retornaram ao presencial no
inicio do segundo semestre, sendo notavel a defasagem em alguns conteudos,
demandando sua retomada.

Para estabelecer esses conteudos, os critérios de ensino e aprendizagem
elencados por Curitiba (2020, p. 47) sao:

Resolve e elabora problemas de situag¢des aditivas (adigdo e subtragdo) com
o suporte de imagem e/ou materiais manipulaveis, envolvendo os significados
de juntar, acrescentar, separar, retirar, comparar e completar, utilizando
estratégias proprias de resolugdo (desenhos, palavras ou oralmente),
algoritmos (convencionais ou por decomposi¢ao) ou calculadora. (CURITIBA,
2020, p. 47).
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Com base nos objetivos e nos critérios de ensino e aprendizagem propostos
em Curitiba, foram desenvolvidas atividades a serem aplicadas por meio de jogos
matematicos, alguns na concepc¢éo do DU, na abordagem do DUA. Para mapear a
proposta desenvolvida, organizamos um cronograma, dividido em cinco etapas, as
quais, em alguns casos, foram realizadas em mais de um encontro, conforme
QUADRO 2.

QUADRO 2 — CRONOGRAMA DA ETAPAS DESENVOLVIDAS

Etapa Publico-alvo
Etapa 1 — Apresentacdo do projeto de | Equipe gestora, pedagogos, professores e
pesquisa (TCLE/TALE) familiares ou responsaveis.
Etapa 2 — Apresentacdo da pesquisa aos | Estudantes
estudantes (multiplos meios de
representacao)
Etapa 3 — Construcdo de referéncias e | Estudantes
ampliagao de repertério
Etapa 4 — Elaboragéo do jogo Estudantes
Etapa 5 — Entrevista com a professora | Professora regente
regente

FONTE: Os autores (2021).

Com isso, a pesquisa de abordagem qualitativa, de natureza aplicada, buscou
por meio dos recursos ofertados analisar as contribuicées do jogo na perspectiva do
Desenho Universal para Aprendizagem no processo de constru¢gdo do conhecimento
pelos estudantes. As propostas desenvolvidas foram na constru¢ao do conhecimento,
a partir da interagdo com o outro, na elaboragao do jogo, pensar nas ideias, regras,
jogar em grupo ou dupla, estes pontos foram discutidos em roda de conversa em que
cada estudante pode fazer suas escolhas e pensar em propostas para a constru¢ao
do jogo.

A metodologia da pesquisa deu-se pela analise documental que foi
imprescindivel para viabilizar o estudo. A principio foram analisados os documentos
como: Projeto Politico Pedagodgico e o Regimento Escolar.

E importante destacar como foram planejadas as atividades com os
estudantes: propusemos a ampla exploragdo de diferentes jogos com o intuito de
ampliar os seus repertérios para na sequéncia, criarem um novo jogo, viabilizando
com isso que eles tivessem parametros para suas proprias criagoes.

Disponibilizamos diferentes materiais para a confec¢gdo dos jogos, todas as
atividades foram orientadas pela professora-pesquisadora que contou com a total

ajuda da professora regente.
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As atividades desenvolvidas com os jogos construidos foram planejadas
previamente pela professora-pesquisadora, que organizou cada passo nas etapas que

seguem descritas em seus respectivos encontros a seguir.

3.3.1 Etapa 1 — Apresentacao do projeto de pesquisa

Esta etapa foi desenvolvida em trés encontros, com o objetivo de apresentar
o projeto de pesquisa, esclarecer e estabelecer os procedimentos legais, garantindo
a seguranga dos estudantes e a qualidade da pesquisa.

Para iniciar a pesquisa, bem como produzir os dados para sua analise, foi
necessario um primeiro momento com os gestores, equipe pedagogica e professores
da escola. Primeiramente, houve uma reunido com os gestores, professor regente de
turma e pedagogo responsavel pelo 4° ano do Ensino Fundamental. Todos foram
muito acolhedores e receptivos quanto a colaborar com o andamento da pesquisa.

Em conversa com a equipe gestora da escola, foi sugerido que o envio do
TCLE fosse realizado via agenda escolar, apos prévio contato da professora-
pesquisadora com os responsaveis. A gestdo escolar entendeu ser essa a melhor
forma, em fungdo do momento atual que se vivia (pandemia Covid-19). Assim,
disponibilizou todos os contatos para que fosse realizada a comunicagdo com 0s
familiares dos estudantes. Foi feito um video explicando as questbes da pesquisa,
encaminhado aos responsaveis, e clarificando que a professora-pesquisadora se
encontrava disponivel na escola para quaisquer esclarecimentos; ainda, se
necessario, poderiam entrar em contato no reservado pelo WhatsApp'® para
conversar e tirar duvidas.

A turma do 4° ano era formada por 26 estudantes, dos quais 18 frequentavam
as aulas presencialmente, enquanto oito estudantes permaneceram em suas
residéncias na modalidade remota e a cada 15 dias recebiam kits com atividades.
Entre os estudantes, havia um imigrante venezuelano e um autista de grau leve. Dos
18 estudantes, 12 foram autorizados a participar; os responsaveis dos outros seis nao

assinaram o TCLE enviado. Assim, aconteceu o segundo momento.

3 WhatsApp é um aplicativo desenvolvido para a troca de mensagens instantaneas entre usuarios
conectados a internet por meio de smartphones. Disponivel em: https://definicao.net/whatsapp/.
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Com o objetivo de apresentar aos estudantes o TALE, foi realizado um terceiro
momento em sala de aula, em que se leu e explicou o documento, ficando explicito

que nenhum estudante iria participar da pesquisa contra sua vontade.

3.3.2 Etapa 2 — Apresentagao da pesquisa aos estudantes (multiplos meios de

representacao)

No primeiro encontro da etapa 2, com o objetivo de contextualizar a inclusao,
a professora-pesquisadora usou como disparador o video As cores das flores',
abordando a inclusdo. Para melhor ilustrar o tema, apds o video, apresentamos aos
estudantes quatro bonecos, representando: pessoa que faz uso de cadeira de rodas,
pessoa com deficiéncia visual, pessoa surda e pessoa com sindrome de Down,

confeccionados em feltro, medindo 15 cm cada (FIGURA 6).

FIGURA 6 - ESTUDANTES COM BONECOS

“Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=s6NNOeiQpPM&t=13s&ab_channel=jmarques2007.
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FONTE: Os autores (2021).
#ParaTodosVerem: estudantes explorando os bonecos na primeira cena; fotografia com os quatro
bonecos expostos um ao lado do outro. Da esquerda para a direita, temos o boneco que representa o
cego, o usuario de cadeira de rodas, a surda e a com sindrome de Down. Fim da descri¢ao.

A animagdo com os bonecos foi tamanha que os estudantes sugeriram
escolher nomes e definir, por meio de uma votacgao entre eles, os mais apreciados. A
boneca que representava a pessoa com deficiéncia auditiva recebeu o nome de Rafa;
ja a boneca que representava a pessoa com sindrome de Down, Juliana; o boneco
que representava a pessoa com deficiéncia visual, Felipe e seu céo guia, Filipinho;
por ultimo, o boneco que representava a pessoa usuaria de cadeiras de rodas recebeu
o nome de Luis. E importante destacar a participacéo e auxilio da professora regente
de turma em todos os momentos aqui descritos. Sua contribuicao foi fundamental para

a realizacao das atividades propostas.
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No segundo encontro, apds as discussdes sobre inclusdo, a professora-
pesquisadora realizou algumas dinamicas, com o intuito de apresentar a turma o
braile'™. Ela disponibilizou alguns materiais de diferentes texturas e formas
(lantejoulas, minipérolas, etil vinil acetato com textura lisa e aspera, tule, entre outros)
para os estudantes, que foram orientados a colocar sobre seus olhos uma faixa de
tecido nao tecido azul. Em seguida, foram desafiados a descobrir qual era o objeto ao
toca-los. Nesse momento, trés estudantes solicitaram n&o serem vendados; a
professora-pesquisadora mediou a situacao, sugerindo que eles poderiam atuar como
monitores, realizando a entrega dos materiais nas mesas dos demais colegas, com o
que todos alegremente concordaram. Sobre cada mesa, foram distribuidos, dentro de
uma tampinha verde de suco, os materiais menores, a parte o tule e o etil vinil acetato
(FIGURA 7).

FIGURA 7 — ESTUDANTES TATEANDO OS OBJETOS

FONTE: Os autores (2021).
#ParaTodosVerem: dois estudantes de olhos vendados, sentados em suas carteiras, tateiam objetos
sobre a mesa, tentando identifica-los pelo tato. Fim da descricao.

Foram apresentados aos estudantes, a partir de um cartaz feito pela

professora-pesquisadora, os numeros e sua representagdo em braile. Apos as

5 O sistema de escrita em relevo conhecido pelo nome de braile é constituido por 63 sinais, formados
por pontos a partir do conjunto de matricial (123456). Esse conjunto de seis pontos chama-se, por
isso, sinal fundamental. O espaco por ele ocupado, ou por qualquer outro sinal, denomina-se cela
braile ou cédula braile (BRASIL, 2021).
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explicagdes, foi proposta uma atividade: em caixas de papelao utilizadas para guardar
ovos (recortadas para representar a célula braile), cada estudante deveria, com
tampinhas de suco, preencher os espacgos dentro das “casinhas” da caixa, formando
o numero ditado (FIGURA 8).

FIGURA 8 — ATIVIDADE: REPRESENTANDO OS NUMEROS EM UMA CELULA BRAILE
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FONTE: OS AUTORES (2021).
#ParaTodosVerem: estudantes reunidos em pé na sala de aula seguram caixas de ovos de papelao
representando uma célula braile. Na segunda cena, uma estudante sentada coloca tampinhas dentro
da caixa de ovos, representando um numero na célula braile. Fim da descrigcéo.

No terceiro encontro, foi a vez de conhecer um pouco sobre a Lingua
Brasileira de Sinais (Libras)'®, mais especificamente, como representamos os
numeros. Apos uma breve explanagcdo sobre seu conceito, para melhor ilustrar foi
elaborado um cartaz para exposigao com os numeros em Libras e a seguinte atividade
foi proposta: fazer os sinais dos numeros; cada estudante fez a representagcdo em
Libras dos algarismos de zero até dez, buscando a familiarizagdo com os sinais dos
numeros. Primeiramente, a professora-pesquisadora mostrou com gestos como cada
numero tem o seu sinal correspondente. O cartaz ficou exposto para futuras consultas.

Na sequéncia, em meia folha de sulfite A4, os alunos desenharam e recortaram um

6 A Lei n° 10.436/2002 dispde sobre a Libras e a reconhece como meio legal de comunicagdo e
expressao.
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numero a sua escolha, tendo como referéncia o contorno da sua propria mao; os

numeros ficaram expostos na sala de aula (FIGURA 9).

FIGURA 9 — ESTUDANTES REPRESENTANDO OS NUMEROS EM LIBRAS

NUMERDS EM LinRns
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FONTE: Os autores (2021).
#ParaTodosVerem: trés estudantes colam no papel kraft o decalque de suas maos em folha sulfite,
representando os numeros em Libras. Fim da descrigao.

Para apresentar o DU e o DUA utilizamos videos para falar sobre o conceito
do DU e seus sete principios, com duragdo de trés minutos e dez segundos; e
Desenho Universal para a Aprendizagem, com durag&o de quatro minutos e cinquenta
e nove segundos.’” E importante destacar que os estudantes ndo mantiveram o
interesse até o final dos videos, dispersando entre eles com conversas e outras
distragdes, contudo ao longo dos encontros fomos retomando esses conceitos.

Cabe ressaltar que, a partir da segunda etapa, a professora-pesquisadora
apresentou um cartaz aos estudantes em que constavam os momentos vivenciados
(roda de conversa sobre inclusdo; Braile e Libras; jogos e constru¢gdo dos jogos)
relacionados em uma coluna e alguns questionamentos sobre cada momento, nas

intersegdes linha-coluna. Os estudantes preencheram usando figuras autoadesivas

7 Desenho Universal e seus sete principios https://www.youtube.com/watch?v=bDaDXeeZHQk
Desenho Universal para a Aprendizagem https://www.youtube.com/watch?v=9rSROTOi4-o
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com emojis. Esse cartaz teve o intuito de engaja-los por meio da sua avaligao e do
seu interesse com a atividade proposta, exatamente por considerarmos a visdao do

estudante, sendo o foco sempre a partir do seu interesse (FIGURA 10).

FIGURA 10 — REFLETINDO SOBRE NOSSOS ENCONTROS: ETAPAS 1 E 2
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FONTE: Os autores (2021).

#ParaTodosVerem: cartaz azul com quadro ilustrando os momentos de cada encontro, no qual os

estudantes colaram emojis. Fim da descri¢ao.

3.3.3 Etapa 3 — Construcao de referéncias e ampliagcéo de repertorio

No primeiro encontro, em uma conversa inicial se questionou quais jogos os
estudantes mais gostavam e quais jogos costumavam jogar; eles elencaram, entre
outros, os seguintes: jogo da meméria, jogo de cartas (baralho), jogo de dama, xadrez,
jogo da vida e banco imobiliario.

Posteriormente, foram apresentadas as caracteristicas basicas de um jogo de
tabuleiro (pedes, dados ou roletas, regras, tabuleiro). Nesse momento, foi solicitado
que os estudantes pensassem e desenhassem sobre personagens e temas de que
gostavam e que poderiam ser parte de um jogo feito por eles. E importante destacar
que, ao mencionar a futura construgao do jogo, o foco era pensar em um jogo que

pudesse ser para todos.
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Em seguida, houve a contagem e a construgao de um grafico no quadro de

giz com os resultados obtidos (FIGURA11).

FIGURA 11 — RESULTADO DO PERSONAGEM PREFERIDO DA TURMA

a) Grafico com os personagens e quantidade de votos. b) Desenhos dos personagens.
FONTE: Os autores (2021).
#ParaTodosVerem: quadro de giz com resultado da votagéo sobre o personagem preferido da turma;
ao lado, desenhos feitos pelos estudantes com os personagens. Fim da descrigéo.

Ap6s a escolha do personagem para ser o tema do jogo, a professora-
pesquisadora procurou conhecer um pouco mais a respeito do desenho e seus
amigos, entre protagonistas e coadjuvantes. A partir dai, nasceu a ideia de utilizar o
nome de alguns dos personagens da turma do Gumball'® para identificar os
estudantes, participantes da pesquisa, como forma de preservar suas identidades e
concomitantemente dar fluidez ao texto, além de priorizar a humanizagao, ao nao usar
cédigos para sua denominagao. O critério empregado para escolha dos nomes se deu
a partir de caracteristicas que se assemelhavam entre os personagens e 0s

participantes, conforme apresentado no QUADRO 3.

18O Incrivel Mundo de Gumball (em inglés: The Amazing World of Gumball) € uma série de desenho
animado britanico-americana criada por Ben Bocquelet para o Cartoon Network. A série gira em torno
de Gumball Watterson, um gato azul de 12 anos de idade, que frequenta a escola secundaria na
cidade ficticia de Elmore” (WIKIPEDIA, 2021).
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QUADRO 3 - NOMEANDO OS PARTICIPANTES DA PESQUISA

Participante Personagens da turma do Gumball
Estudante 1 Gumbeall, por ser solidario com todos os seus colegas.
Estudante 2 Penny, que é doce e carinhosa e se esforca para ajudar a todos.
Estudante 3 Teri, por ser amistosa e um pouco preocupada com germes.
Estudante 4 Oito, pois tem uma caracteristica peculiar: é rapido em ficar bravo e mais rapido

em voltar ao humor calmo.

Estudante 5

Batata, por ser o mais feliz da turma.

Estudante 6

Tina Rex, uma ex-valentona da escola, que agora passa a expressar sua
generosidade.

Estudante 7

Leslie, que é sensivel e amigavel.

Estudante 8

Alan Keane, por ser o mais popular e legal da turma.

Estudante 9

Sussie, que é gentil e compreensiva.

Estudante 10

Boberto, que é bastante inteligente, tendo muita facilidade na aprendizagem.

Estudante 11

Jodo Banana, que é despreocupado e piadista.

Estudante 12

Molly Collins, que é timida e as vezes brincalhona.

FONTE: Os autores (2021).

O QUADRO 4 apresenta os respectivos personagens da turma do Gumball.

QUADRO 4 — PERSONAGENS DA TURMA DO GUMBALL
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FONTE: Os autores (2021),

No segundo encontro desta etapa, a turma foi dividida em dois grupos, com

seis integrantes cada. Os jogos apresentados neste encontro foram trocados entre

esses dois grupos, para que todos pudessem jogar. No jogo Ganha Cem Primeiro,

(PNAIC, 2014) com materiais do acervo da professora-pesquisadora, ao lancar dois

dados, pega-se a quantidade de palitos correspondente a soma obtida. A cada dez

palitos, eles sdo amarrados com elasticos, ganhando quem forma primeiro um grupo

composto por dez grupos de dez palitos.
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Foi possivel abordar conjuntamente o jogo da memoria, feito pela professora-
pesquisadora, com o personagem eleito (Gumball) pela maioria dos estudantes no
encontro anterior. Neste jogo, (FIGURA 12) os estudantes devem relacionar a
quantidade ao seu algarismo correspondente. Todas as cartas contém os numeros
escritos em hindu-arabico e em Braile, além de um corte na diagonal superior direita,
para indicar o sentido correto da carta ao aluno cego, por exemplo. Os estudantes
ficaram muito admirados ao explorar os numeros escritos em Braile nas cartas, assim

como ao entender o motivo do corte na diagonal superior direita.

FIGURA 12 — JOGO DA MEMORIA GUMBALL

FONTE: Os autores (2021)

#ParaTodosVerem: Jogo de cartas dispostas sobre a mesa. Cartas viradas para baixo e apenas duas
voltadas para cima. Em uma delas o nimero seis escrito em negrito sobre o fundo branco e a outra
com o desenho de seis unidades do desenho do personagem Gumbal em azul sobre fundo branco.Fim
da descrigao.

No terceiro encontro, em uma roda no patio da escola, foi apresentado o
jogo Passa Lata (FIGURA 13), confeccionado pela professora-pesquisadora. O jogo
consiste em cantar uma parlenda, enquanto se passa a lata pelos estudantes; ao seu
término, aquele de posse da lata deve retirar de dentro dela duas cartas e jogar o dado
das operacgdes, para indicar a operagao ser feita com 0s numeros das cartas retiradas.
Os estudantes estavam motivados e, durante o jogo, demonstraram contentamento;

neste caso, foram realizadas varias rodadas com a turma toda (18 estudantes).
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FIGURA 13 — JOGO PASSA LATA

FONTE: Os autores (2021).
#ParaTodosVerem: estudantes sentados no patio da escola jogando o jogo Passa Lata. Lata revestida
de etil vinil acetato azul com simbolos matematicos de adi¢gao e subtragdo em amarelo. Cartinhas de
fundo roxo com numeros escritos em amarelo. Fim da descrigao.

ApOs o jogo Passa Lata, os estudantes jogaram o jogo industrializado Pega-
Pega Tabuada (GROW®), que, apesar de apresentar recomendag&o de uso a partir
dos 7 anos, na experiéncia da professora-pesquisadora, € compativel com a idade
dos estudantes (FIGURA 14).

FIGURA 14 — JOGO PEGA-PEGA TABUADA

FONTE: Os autores (2021).
#ParaTodosVerem: estudantes jogando em sala de aula o jogo Pega-Pega Tabuada. Cartas marelas
sobre a mesa e uma roleta azul no lado inferior direito. Fim da descri¢ao.
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O quarto encontro foi iniciado com o jogo Loto Matematica (EDITORA
FUNDAMENTAL®), outro jogo industrializado cujo objetivo € desenvolver o raciocinio

com as operagdes basicas de adi¢do e subtracdo (FIGURA 15).

FIGURA 15 — JOGO LOTO MATEMATICA

FONTE: Os autores (2021).
#ParaTodosVerem: estudantes jogando em grupo, na sala de aula, o jogo Loto Matematica. Cartelas
em base de madeira e cartas com numeros pretos no fundo branco. Fim da descri¢io.

Apds algumas jogadas, conversamos sobre os jogos, de quais os estudantes
mais gostaram e aqueles que gostariam de criar com os colegas e a professora-
pesquisadora. No momento pds-conversa, os diferentes jogos utilizados nas etapas
anteriores ficaram disponiveis para os estudantes, além de outras propostas, como a
escrita e o desenho, para que registrassem suas ideias sobre novos jogos. Os jogos
ficaram disponiveis na sala de aula, para que pudessem ser utilizados nas propostas
desenvolvidas pela professora regente da turma.

Ao finalizar a etapa 3, novamente os estudantes deixaram suas impressdes

no cartaz de avaliagcao a respeito dos jogos utilizados nesse periodo (FIGURA 16).
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FIGURA 16 — REFLETINDO SOBRE NOSSOS ENCONTROS — ETAPA 3
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FONTE: Os autores (2021).
#ParaTodosVerem: foto de um cartaz azul com quadro ilustrando os momentos de cada encontro, no
qual os estudantes colaram emojis. Fim da descrigéo.

3.3.4 Etapa 4 — Elaboragao dos jogos

Com a observacao dos encontros realizados anteriormente, ficou clara a
necessidade de desenvolver esta etapa com grupos menores, no intuito de realizar
uma observacdo mais criteriosa das diferentes interagées no decorrer do processo.
Esta etapa decorreu ao longo de oito encontros, dos quais seis foram dedicados a
elaboragao e construgéo dos jogos pelos estudantes; nos dois ultimos, realizamos um
pequeno seminario entre as turmas dos 4° anos da escola, para comunicar, valorizar
e celebrar todo o processo, que culminou na criagdo dos jogos pelos estudantes.

Inicialmente, retomamos a ideia de construir um jogo com regras que
envolvesse as operacdes de adi¢cao e subtracao e fosse inclusivo, isto é, ao construi-
lo, precisariamos pensar em criar meios para que o jogo fosse acessivel ao maior
numero de estudantes. Assim, no decorrer da conversa, surgiu a escolha pelo jogo da

memoéria das operagdes.

3.3.4.1 Jogo da Meméria: Gumball Contas
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Surgiram alguns questionamentos e sugestdes sobre como poderia ser o jogo.
A principal duvida, dos estudantes, era como fazer um jogo para que um estudante
cego ou surdo pudesse participar sem maiores dificuldades.

Os estudantes se lembraram dos conceitos trabalhados nas semanas
anteriores sobre o braile e a Libras. A primeira ideia foi fazer cartas com perguntas
numeéricas envolvendo adigdes e cartas com as respostas em desenhos de emojis na
respectiva quantidade representando a resposta; em seguida, o participante Boberto
disse que poderiam utilizar o personagem Gumball, fazendo os numeros em Libras,
porém essa ideia foi descartada por acharem dificil de desenhar os numeros em
Libras. Apds um breve siléncio, a estudante Teri sugeriu que fizéssemos as carinhas
do personagem Gumball no lugar dos emojis e Libras. Todos gostaram e apoiaram a
ideia. Definido o tamanho das cartas, os estudantes comegaram a recorta-las. Optou-

se por cartas do tamanho equivalente a um quarto de folha sulfite (FIGURA 17).

FIGURA 17 — ESTUDANTES RECORTANDO AS CARTAS

FONTE: Os autores (2021).
#ParaTodosVerem: estudantes em grupo na sala de aula recortando as cartas para a confecg¢do do
jogo. Fim da descrig&o.

Em seqguida, eles realizaram o desenho da carinha do personagem escolhido:
Gumball (FIGURA 18).
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FIGURA 18 —- DESENHANDO AS RESPOSTAS

FONTE: Os autores (2021).

#ParaTodosVerem: estudante pintando na cor azul o personagem Gumball sobre folha sulfite. Fim da
descricao.

Em nosso segundo encontro da etapa 4, o processo de desenvolvimento do
jogo foi inverso: os alunos concluiram os desenhos iniciados no encontro anterior nas

cartas e, apos a escrita das regras, a professora-pesquisadora foi a escriba (FIGURA
19).
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FIGURA 19 — REGRAS DO JOGO

J0GO DA MEMORIA:
GUMBALL CONTAS

-]
ouum

Material: 20 cartas( (10 perguntas com
operagoes de adigao ¢ 10 respostas)

Objetivo: Achar o par certo das contas

1* Todas as cartas ficam na mesa viradas pra

baixo

juas cartas para elas desvirarem

FONTE: A autora, a partir das regras definidas pelos estudantes (2021).
#ParaTodosVerem: regras de como jogar o jogo da memoria, da direita para a esquerda, sobre fundo
azul com desenhos do personagem Gumball, escritas por extenso e, no outro lado, sobre fundo branco,
escritas em braile. Fim da descri¢do.

Definidas as regras, passamos a finalizagado do jogo com a insergéo da Libras
nos numeros pelos estudantes (FIGURA 20). Nesse momento, a estudante Teri
sugeriu que poderiamos colocar o braile para identificar os numeros, porém a
professora- pesquisadora informou que antes precisava encomendar em uma grafica;
foi surpreendida quando Teri deu a ideia de fazer pequenos furinhos utilizando um
lapis de escrever sobre o papel e a borracha, de modo a facilitar as marcagées que
indicariam os respectivos numeros em braile. Apesar de ser uma boa ideia, ao realizar
alguns testes, observamos que o relevo, ao fazer os furos, ficava para o lado interno
da folha, inviabilizando sua identificagéo pelo tato.

Cabe ressaltar que, apés algumas jogadas, os estudantes criaram uma forma
de jogar diferente: cada jogador recebia de cinco a seis cartas; o primeiro a jogar
descartava sobre a mesa uma carta com a operagao e outro jogador que tivesse a

carta-resposta levava as duas para seu monte. Logo apds, esse mesmo jogador
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colocava uma nova carta-operacdo sobre a mesa, dando continuidade, até todos

formarem as duplas de cartas. Ganhava quem formasse mais pares.

FIGURA 20 — ESTUDANTES COLANDO O SINAL DE LIBRAS NOS RESPECTIVOS NUMEROS

FONTE: OS AUTORES (2021).
#ParaTodosVerem: estudantes colando os sinais dos nimeros em Libras nas cartas do jogo. Cartas
do jogo feitas em folha sulfite branca com numeros escritos com canetinha na cor azul. Fim da
descrigao.

Outra dificuldade em concretizar a ideia de Teri, na experiéncia da professora-
pesquisadora, era realizar o espelhamento dos numeros em braile, de modo que a
perfuracao ficasse do lado correto da carta. Ao final desta etapa, o Jogo da Meméria:

Gumball Contas ficou pronto, conforme mostra a FIGURA 21.
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FIGURA 21 — JOGO DA MEMORIA: GUMBALL CONTAS

FONTE: Os autores (2021).

#ParaTodosVerem: foto das regras do Jogo da Memaria: Gumball Contas escritas em braile sobre folha
sulfite branca. Duas cartas do jogo deixadas sobre a folha das regras do jogo, em tamanho equivalente
a um quarto de folha sulfite. Da direita para a esquerda, a primeira carta com numeros escritos em
hindu-arabico, braile e Libras; no meio, folha sulfite com as regras do jogo; por ultimo, carta do jogo
com desenhos de dez carinhas do personagem Gumball pintadas na cor azul. Fim da descrigéo.

No terceiro encontro da etapa 4, os estudantes estavam animados com a
chance de montar um segundo jogo; foi perceptivel a preocupagdo em trazer os
recursos do Braile e da Libras para esse jogo, sem a mencao pela professora-

pesquisadora.

3.3.4.2 Jogo Operacgdes de Natal

Os estudantes escolheram montar um jogo de domind; uma vez que o jogo
anterior foi com operacgdes de adicdo de numeros naturais, pensaram em contemplar
a subtracdo neste segundo jogo. O processo da construgdo iniciou pelo
esboco/desenho, representando as pegcas do domind. Foram criadas 20 pecas,
divididas na metade com operagdes de subtracao e as respostas (FIGURA 22).
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FIGURA 22 — ESBOCO DO JOGO DE DOMINO

FONTE: Os autores (2021).
#ParaTodosVerem: foto de um esboco feito pelos estudantes do jogo Operagdes de Natal. Sobre fundo
branco, na parte superior ao centro, feito com lapis de escrever, desenho das cartas. Fim da descrigao.

Durante o processo de criagdo do segundo jogo, alguns estudantes
perguntaram se poderiam usar o quadro para desenhar as pecas do jogo; assim foi
feito, com o intuito de que pudessem ter liberdade e autonomia ao utilizar diferentes

meios para representar suas ideias (FIGURA 23).

FIGURA 23 — ESBOCO NO QUADRO DE GlIZ

FONTE: Os autores (2021).
#ParaTodosVerem: estudantes escrevendo no quadro de giz os desenhos das cartas para o jogo. Fim
da descricao.

Aposs os desenhos e algumas trocas de opinides entre os estudantes e entre

eles e a professora-pesquisadora, iniciou-se a organizagao em grupos para confecgao
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do jogo. Foram disponibilizados alguns materiais do acervo da professora-
pesquisadora para a utilizagdo dos alunos: placas em MDF, medindo 14 cm de
comprimento por 9 cm de largura, com espessura de 0,5 cm; circulos em MDF, com
didmetro de 1 cm; cola 3D (dimensional) na cor verde; tinta guache vermelha; e cola
branca. A escolha das cores se deu por ocasiao do Natal e por serem contrastantes.

Assim, teve andamento os trabalhos, primeiramente com as pinturas das
placas e dos circulos em MDF, nas cores vermelha e verde, respectivamente (FIGURA
24).

FIGURA 24 — COLORINDO AS PLACAS E OS CIRCULOS

FONTE: Os autores (2021).
#ParaTodosVerem: estudantes em sala de aula, reunidos em grupos, pintando as pecas do jogo

Operacoes de Natal de vermelho e verde. Fim da descricéo.

No decorrer da confecgdo do jogo, os estudantes perceberam que ndo se
tratava exatamente de um “domind”, havendo, assim, a necessidade de repensar um
outro nome para o jogo e estabelecer suas regras. Como a principio haviam escolhido
as cores vermelha e verde, em alusdo ao Natal, foi sugerido o nome: Operagdes de
Natal.

No quarto encontro, foram definidas as regras (FIGURA 25).
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FIGURA 25 - REGRAS DO JOGO

JOGO OPERACOES DE NATAL
COMO JOGAR

* Organzacio da clagse: Grupos de trés a quatio
|egadares

« Material. 30 carlas (10 pergunias com operagbes de
subtrachio & 10 respostas)

+ Objetivo. Acertar o resultado

« Cada jogador recebe trés a guatro cartas, inicia-se o jogo
colocando uma carta sobre 8 mesa (Ouem ganhou no
dois cu um [oga prmeino)

« Cada jogador deve tentar encaixar uma de suas cartas
nas exiremidades do jogo na mesa

¢ Ouando o jogador coOnNSegue eNcAar uma cara sle
passa a Vver. casd N4o consiga ele deve comprar do
monte, s& n&o houver cartas no monte ele passara a ver

Vence o jogo guem terminar 3am caras primeino,

FONTE: A autora, a partir das regras definidas pelos estudantes (2021).
#ParaTodosVerem: foto das regras do jogo escritas em lingua portuguesa e em braile. Da direita para
a esquerda, um cartaz com fundo vermelho e escrita preta e, ao lado, fundo branco com letras pretas

e escrita em braile. Fim da descrigo.

Dando continuidade, foi desenvolvida a produg¢ao do jogo Operagdes de Natal

(FIGURA 26).



103

FIGURA 26 — PRODUCAO DAS PECAS DO JOGO PELOS ESTUDANTES

FONTE: Os autores (2021).
#ParaTodosVerem: sequéncia de fotos da construgdo das cartas do jogo Operagbes de Natal,
mostrando a colagem das pecas na carta. Carta confeccionada em MDF com fundo na cor vermelha e
com numeros escritos em verde. Fim da descri¢ao.

Esta etapa foi bastante detalhada. Primeiramente, os estudantes realizaram
os desenhos das cartas com as operacdes em folha sulfite A4 e utilizaram o quadro
de giz; posteriormente, houve a pintura das cartas em vermelho e dos circulos em
verde. Apos escreverem os numeros com cola 3D na cor verde, iniciaram as colagens
dos circulos sobre as cartas, seguida da colocagao dos adesivos em Libras e em braile
dos algarismos. O segundo jogo, Operagoes de Natal, feito pelos estudantes com a

mediagao da professora-pesquisadora ficou conforme mostra a FIGURA 27.
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FIGURA 27 — JOGO OPERAGOES DE NATAL

FONTE: Os autores (2021).
#ParaTodosVerem: Pegas do jogo operagdes de natal, com fundo em vermelho e nimeros em verde
dispostas sobre a mesa juntamente com as regras do jogo escritas em Braille no fundo branco. Fim da
descrigao.

O terceiro jogo criado pelos estudantes aconteceu no quinto encontro, com a
definicdo dos materiais a serem usados, as regras e sua confecgdo. Contudo, sua
finalizagdo somente aconteceu em um sexto encontro, pelo tempo que demandou a
secagem da tinta 3D usada nas cartas. Partiu-se dos mesmos critérios usados nos

dois primeiros jogos confeccionados.

3.3.4.3 Jogo de Matematica para Todos

Usando etil vinil acetato amarelo para as cartas e cola 3D roxa para escrever
as operacgoes, os estudantes determinaram o tamanho que deveria ter cada carta,
tendo como referéncia a folha sulfite, que foi dobrada ao meio e depois novamente,
obtendo um quarto de folha sulfite A4.

No total, 40 cartas foram confeccionadas, sendo 20 com operagdes de adigao
e subtragdo com numeros naturais e outras 20 cartas com as respectivas respostas.

Os estudantes tiveram o cuidado de recortar todas as cartas no canto superior direito
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como forma de identificar corretamente a posi¢cao. A cola usada proporcionou uma
textura ao toque sobre os numeros, facilitando sua identificagdo; também foram
colados em todas as cartas os adesivos com seus respectivos numeros em Braile e
em Libras (FIGURA 28).

FIGURA 28 — CONFECGAO DO TERCEIRO JOGO

=

-

FONTE: Os autores (2021).
#ParaTodosVerem: estudantes confeccionando o Jogo de Matematica para Todos, utilizando etil vinil
acetato amarelo e tinta roxa. Fim da descrigéo.

O objetivo deste jogo consiste em acertar o maior numero possivel de
resultados; um dos participantes tem a funcdo de cantar as cartas-operagdes e os
demais devem identificar o resultado correspondente nas cartas dispostas sobre a

mesa com a face voltada para cima (FIGURA 29).
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FIGURA 29 — REGRAS DO JOGO

JOGO DE CARTAS: JOGO DE MATEMATICA JOGO DE CARTAS:
PARA TODOS JOGO DE MATEMATICA PARA TODOS
COMO JOGAR
COMO JOGAR
Organizagdo da classe: Grupos de quatro a s2is
iogadores, e Organizaclo da classe: Grupos de qualre @ seis
fogadones

Material; 40 cartas (20 perguntas com operagdes de s Material 40 canss (20 perguntss com operaghes de
subtragdo e adic3o e 20 respostas). subtracio e adigho e 20 respostas)

« Dbjetive’ Achar o par certo das conlas
PHICHRS JEho© RIL GO R ke + Um dos jogadores serd o juiz do jogo, terd & funcao os
ler as carlas com as operaghHes para gue os outros
jogadores busquem 0 resultado coTein nas canas
respostas gue estardo com a face vollada para cima

Urn dos jogadores serd o [ulz do jogo. terd a fungdo de
ler as cartas com as operagies para gue 0s Outros
jogadores busguem o resultado correto: nas cartas
resposias que estardo com a face voltada para cima
sobre a mesa.

O jogador gue primeire tocar Na carta resposta-fica ela no sew mante
com ela no seu monte.

sobre & mesa
« [ jogadaor que primaino tocar na cana resposia fics com

Vence o jogo quem formar mais pares. Vence o jogo quem formar mais pares.

FONTE: A autora, a partir das regras definidas pelos estudantes (2021).
#ParaTodosVerem: regras do Jogo de Matematica para Todos escritas em lingua portuguesa e em
braile. Da direita para a esquerda, fundo amarelo com letras pretas e, ao lado, fundo branco e letras
pretas. Fim da descrigao.

Os estudantes sugeriram fazer uma votagao para escolha do nome do jogo.
A professora-pesquisadora foi escrevendo no quadro as opgdes e depois a turma
votou, ganhando com o maior numero de votos o nome: Jogo da Matematica para
Todos (FIGURA 30).
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FIGURA 30 — ESCOLHA DO NOME PARA O TERCEIRO JOGO

FONTE: Os autores (2021).
#ParaTodosVerem: quadro de giz com anotagbes na cor branca sobre o resultado da votagéo para
escolha do nome do terceiro jogo. Fim da descrigdo.

Foi, entdo, finalizado o terceiro jogo, Jogo de Matematica para Todos,

conforme apresentado na FIGURA 31.

FIGURA 31 — JOGO DE MATEMATICA PARA TODOS

FONTE: Os autores (2021).
#ParaTodosVerem: pecas amarelas do Jogo de Matematica para Todos dispostas sobre as regras
escritas em braile no fundo branco. Fim da descrigéao.
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Com os trés jogos prontos, a expectativa para todos jogarem era grande. A
turma foi organizada em trés grupos, com seis integrantes cada, e, para cada grupo,
foi entregue um jogo. Posteriormente, os grupos trocaram entre si os jogos, de modo
que todos pudessem jogar os trés jogos.

Os estudantes escolheram dois representantes para cada grupo, com a

funcdo de apresentar o jogo para toda a turma, explicando as regras do jogo e

contando um pouco mais a respeito dele, suas curiosidades e peculiaridades (FIGURA
32).

FIGURA 32 — ESTUDANTES APRESENTANDO OS JOGOS
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FONTE: Os autores (2021).
#ParaTodosVerem: estudantes em trés duplas, apresentando os jogos para a turma. Fim da descrigao.

No fim de cada apresentacado, as duplas foram aplaudidas pela turma, que
escutou com atengao e curiosidade. Foi dado um tempo de cinco minutos, para que a
turma pudesse fazer algumas perguntas sobre os jogos aos apresentadores. Em
alguns momentos, quando a dupla nao sabia responder, outros colegas da “plateia”
faziam algumas consideragdes no intuito de esclarecer a pergunta. Esta atividade foi
muito interessante, pois todos estavam envolvidos e motivados e sentiram-se
orgulhosos por falar sobre os jogos que criaram.

Ao término da elaboragao e confecgao dos jogos, novamente os estudantes

se dirigiram ao cartaz para registrar suas impressdes sobre a etapa de construgdo dos
jogos (FIGURA 33).
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FIGURA 33 — REFLETINDO SOBRE NOSSOS ENCONTROS — ETAPA 4

FONTE: Os autores (2021).
#ParaTodosVerem: cartaz azul com quadro ilustrando os momentos de cada encontro, no qual os
estudantes colaram emojis. Fim da descrigao.

Desta vez, os emojis foram desenhados e pintados por cada um dos
estudantes, logo apds recortados e colados no cartaz. E possivel perceber que, nesse
ultimo momento avaliativo, houve maior participacéo dos estudantes, talvez pelo fato
de ja estarem mais familiarizados com a dindmica e por se sentirem seguros sobre
suas impressodes acerca das atividades realizadas.

Os resultados deste trabalho, bem como sua analise, sdo apresentados no
préximo capitulo, em que se destacam aspectos relacionados ao jogo com regras
confeccionado no DU, na abordagem do DUA, como fundamento para aprendizagem
matematica, e suas contribuicdes para os processos inclusivos, as interacdes e a
participacao dos estudantes para o desenvolvimento da empatia, engajamento e

motivacgao.
3.3.5 Etapa 5: Entrevista com a professora-regente
Nesta etapa realizamos uma entrevista semiestruturada a professora-regente

da turma, que foi essencial para a compreenséo e clarificacdo da proposta. A partir

dela foi possivel confirmar algumas reflexbes e observagbes da professora-
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pesquisadora, mapeando outros apontamentos relevantes para as analises desta

pesquisa.

Elencamos algumas questdes norteadoras para nossa entrevista:

a)

b)

c)

d)

Com relagdo ao uso dos jogos com regras, eles sao utilizados nas aulas
de matematica?

Qual a importancia dos jogos em sala de aula?

E os estudantes com deficiéncia, como acontece sua participagado nos
jogos propostos?

Qual é o papel da professora na produgdo das regras dos jogos
construidos?

Foi proporcionado aos estudantes diferentes formas de expressarem
aquilo que sabem ou que aprenderam do conteudo (operagdes
basicas)?

De que maneira é possivel motivar e engajar os estudantes?
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4 RESULTADOS E ANALISES

A pesquisa realizada apresenta a importancia dos jogos matematicos com os
principios do DU na abordagem do DUA, para reflexdo e contribuicdo na construcao
e utilizacao de jogos pelos estudantes no processo inclusivo da educagcdo matematica.
Nas analises aqui apresentadas, utilizamos como fontes de producdo de dados o
caderno de observagdes da professora-pesquisadora (FIGURA 34), os registros de
audio, video e imagem, além dos dados levantados na constru¢cao do aporte tedrico e

da revisao de literatura (capitulo 2).

FIGURA 34 — CADERNO DE ANOTAGOES DA PROFESSORA-PESQUISADORA
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FONTE: acervo da pesquisadora (2021).
#ParaTodosVerem: foto da capa de um caderno em que se |é: diario de bordo em preto sobre fundo

branco; caderno aberto com escritas e registros diversos. Fim da descrig&o.

Considerando os dados elencados no capitulo 2 e os demais aspectos
inerentes a esta pesquisa, provenientes do desenvolvimento das propostas de
trabalho desta dissertacédo, este capitulo foi organizado em quatro tematicas de
analise que emergiram da pesquisa:

a) Construgao de jogos matematicos na perspectiva do DU na sala de aula.
b) Abordagem do DUA durante o processo construtivo dos jogos.

c) Abordagem do DUA durante o uso dos jogos.

d) Aprendizagens matematicas.

As tematicas de analise aqui elencadas sé&o referéncia para o entendimento
dos estudos realizados e para a compreensao dos dados produzidos durante a

pesquisa, com o objetivo de investigar como o jogo com regras na abordagem do DUA
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pode contribuir com o0s processos inclusivos, nos anos iniciais do Ensino
Fundamental.

Cabe ressaltar que os nomes apresentados sao ficticios, conforme ja exposto,
salvaguardando o anonimato dos estudantes participantes. Além disso, para

identificar a professora-pesquisadora nos dialogos, serdo usadas as letras “PP”.

4.1 CONSTRUCAO DE JOGOS MATEMATICOS NA PERSPECTIVA DO DU NA
SALA DE AULA

Visando a educagao inclusiva, esta pesquisa tem como aspiracdo a
possibilidade de aliar os jogos matematicos construidos nos principios do DU e a
efetiva participacdo do maior numero possivel de estudantes, como uma ferramenta
potente, capaz de transformagao social e acessibilidade, proporcionando igualdade e
equidade.

Para viver essa realidade, € necessario pensar em cenarios centrados nas

diferencas como potencialidades, pois

conceber a educacgéo hoje em dia, consiste em aceitar e atender todos os
estudantes possibilitando-lhes a equidade no processo educativo e a garantia
de igualdade de oportunidades. Assim, ao se pensar em educagéo inclusiva
requer reflexdes desde curriculos flexiveis no sentido de contemplarem a
diversidade até as praticas docentes em sala de aula, as quais devem
respeitar o tempo e o ritmo de cada estudante, primando por planejamentos
que busquem o envolvimento e engajamento de todos (CASSANO; MUZZIO;
GOES, 2022, p. 45).

Nesse intuito, propusemos a estudantes de 9 e 11 anos que elaborassem
jogos (ao todo trés) a partir de outro ja conhecido por eles. Tratava-se da primeira
experiéncia deles nesse sentido e consideravamos que ela lhes permitiria ter uma
referéncia para sua propria construgdo, uma ideia de como se organiza o texto de um
jogo, como acontece sua estruturagdo grafica e espacial, entre outros aspectos. Os
estudantes também puderam pensar, a partir dos temas abordados previamente em
sala de aula, sobre como, na perspectiva do DU, esse mesmo jogo poderia ser criado,
viabilizando, com isso, a participagao do maior numero possivel de estudantes.

Divididos em grupos de quatro estudantes, eles inicialmente conheceram e
jogaram os jogos que foram disponibilizados pela professora-pesquisadora, com o

objetivo de ampliar seu repertério. Atentamos para que todos os grupos, em diferentes
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momentos, tivessem acesso a todos os jogos disponibilizados. Assim, varias jogadas
foram realizadas. Foi interessante notar como rapidamente entenderam as regras e
como utilizaram os numeros e as operagdes basicas da Matematica (soma e
subtracdo) em determinadas situagdes; eles adoraram jogar. Frequentemente, faziam
comentarios como “soma mais trés palitos, assim fechara cem” (no jogo Ganha 100

Primeiro) ou “pega certinho os palitos, sendo eles ganham da gente” (FIGURA 35).

FIGURA 35 — JOGO GANHA 100 PRIMEIRO

L

FONTE: Acervo da pesquisadora (2021).
#ParaTodosVerem: estudantes jogando em grupo o jogo Ganha 100 Primeiro. Palitos de picolé e
elasticos coloridos sobre a mesa. Fim da descrigao.

Simultaneamente ao jogo Ganha 100 Primeiro, foi levado o Jogo da Meméria
Gumball (FIGURA 36), confeccionado pela professora-pesquisadora, que tem como

objetivo relacionar as cartas dos numeros a sua respectiva quantidade.
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FIGURA 36 — JOGO DA MEMORIA GUMBALL

N

FONTE: Os autores (2021).
#ParaTodosVerem: cartas do Jogo da Memoria Gumball dispostas sobre folha sulfite com as regras do
jogo escritas em braile. Carta com fundo branco em tamanho pequeno (7 cm x 7 cm), com nimeros em
tamanho aumentado; carta com detalhe do nimero em braile e com os desenhos do personagem
Gumball. Fim da descri¢ao.

Nesse jogo, foi oficialmente apresentado aos estudantes o braile, indicando o
numero das cartas, assim como o corte na diagonal superior direita, para mostrar o
sentido correto para segura-las. Os alunos ficaram muito impressionados como
apenas um corte na carta facilitava para uma pessoa cega rapidamente identificar o

sentido correto dela, como segue’®:

Boberto: Professora nunca pensei nisso, minhas cartinhas do Uno nao tém
esse corte, mas estou pensando em recorta-las, se eu trouxer na escola, a
professora me ajuda?

A professora-pesquisadora propds que voltassem as discussbes sobre
inclusdo, para que fossem comparados os jogos industrializados e os jogos ora
pensados na perspectiva do DU, com o objetivo de serem inclusivos.

Cabe ressaltar um fator muito relevante observado durante as praticas
desenvolvidas em sala de aula: a espontaneidade. Foi muito gratificante e prazeroso
constatar como os estudantes se mostraram por completo, em uma entrega real e
com muito significado, a partir da mediac&o da professora-pesquisadora, que buscou
primar pelo total entendimento do conceito de inclusdo e como todos podem participar,

sem ninguém ficar de fora.

% Neste texto, os excertos s&o transcritos em italico, preservando na integra a fala dos participantes.
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Os alunos, quando motivados, se envolveram plenamente nas tarefas
propostas, tendo ficado explicitos o engajamento e empatia pelo proximo; eles
(re)descobriram seus pares em meio a construgao e criagdo dos jogos, conhecendo
um pouco mais sobre seus colegas e professora-pesquisadora, entendendo que as
diferencas sao pontos de desenvolvimento e crescimento, a partir de um novo olhar
que acolhe, se solidariza e busca condigdes para que todos possam fazer parte.

Ao iniciar os estudos sobre DU, pensamos em uma adaptacao, que poderia
promover maior abrangéncia dos estudantes, contemplando a acessibilidade e a
autonomia deles, fundamentada na abordagem do DUA (sobre este, falaremos mais
na segao seguinte). Assim, desenvolvemos o primeiro dos trés jogos, indicado na
FIGURA 37.

FIGURA 37 — JOGO DA MEMORIA: GUMBALL CONTAS

FONTE: Os autores (2021).
#ParaTodosVerem: cartas do Jogo da Memoria: Gumball Contas dispostas sobre folha sulfite branca
com as regras do jogo escritas em braile. Cartas de tamanho equivalente a um quarto de uma folha
sulfite, com corte diagonal no canto superior direito; cartas com numeros em fonte aumentada; e cartas
com desenhos do personagem Gumball. Fim da descri¢ao.
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O jogo indicado na FIGURA 37 é constituido por 20 cartas, medindo 10 cm
por 15 cm, confeccionadas em papel-cartao rigido, sobre o qual foi colada folha sulfite
branca com os desenhos feitos pelos estudantes com lapis de escrever preto e lapis
de cor, buscando ser adaptavel e seguro, considerando a proposta do DU.

Pensando em atender a diferentes estudantes, algumas caracteristicas do
Jogo da Meméria: Gumball Contas sdo: em todas as cartas, ha um corte na diagonal
superior direita; os numeros estao representados em braile e em Libras; os estudantes
desenharam nas cartas a cara do personagem Gumball para representar as
quantidades que resultam das operagdes indicadas nas demais cartas; cada grupo de
estudantes ficou responsavel pela execucdo de uma tarefa — colar os adesivos com
numeros em braile, colar os adesivos com os numeros em Libras, desenhar e pintar
as cartas, escrever os numeros indo-arabicos (teve-se o cuidado de escrever os
numeros em tamanho maior para facilitar sua leitura), fazer o recorte na diagonal
superior direita de todas as cartas e colar a folha sulfite depois de pronta na base de
papel-cartao (FIGURA 38).

FIGURA 38 — MAO NA MASSA: ESTUDANTES MONTANDO O PRIMEIRO JOGO

FONTE: Os autores (2021).
#ParaTodosVerem: estudantes colando sobre as cartas de fundo branco os nimeros em Libras. Fim
da descrigao.

Para atender a estudantes cegos, os numeros foram escritos em braile, com
o corte na diagonal superior direita indicando a correta posigao da carta. Ja para
atender a estudantes surdos, os nimeros nas colunas e nas linhas foram escritos em
Libras.

Entendemos que o jogo € um material versatil, podendo ser utilizado de

diferentes formas em sala de aula:
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a) Individual: para os estudantes que ja concluiram as tarefas, como reforgo
e auxilio durante a realizagao das operagdes matematicas.
b) Coletivo: em grupos, como jogo.

O DU tem como visao central o design dos ambientes e dos produtos ser
previamente pensado de forma a permitir 0 uso por um numero maior de pessoas,
sendo mais flexivel, sem que haja a necessidade de adaptagbes posteriores.
Pretende-se viabilizar a educacdo inclusiva, com todos os alunos, em suas
especificidades, interagindo e construindo o conhecimento de forma colaborativa.
Considerando a proposta do DU, o material cumpre os principios dessa concepgao da
seguinte forma: é igualitario, pois todos os estudantes recebem o mesmo material e
o utilizam sem adaptacdes; € adaptavel, por possuir uso flexivel, atendendo a
estudantes com diferentes habilidades; & ébvio, pois rapidamente o estudante
entende sua funcionalidade, por tratar-se de um recurso simples e intuitivo; quanto ao
principio conhecido, para estudantes cegos o recurso apresenta o braile, para o
estudante com baixa visao traz os numeros em fonte aumentada e para os estudantes
surdos apresenta os numeros em Libras; o jogo é seguro, pois ndo apresenta riscos
a integridade dos alunos, sendo confeccionado com material que proporciona
seguranga (papel-cartdo rigido, que garante a vida util das cartas por mais tempo,
apesar da manipulacdo) ao manuseio; a espessura das cartas garante conforto ao
uso, assegurando o principio sem esfor¢o; finalizando, é abrangente, visto que pode
ser usado por diferentes estudantes.

Nesse sentido, o DU chama atencao por considerar a variabilidade do
estudante, tendo como pressupostos seus sete principios fundamentais, pensando de
forma a permitir 0 uso por um numero maior de pessoas, sendo mais flexivel e
evitando posteriores adaptagdes, ou seja, atende a “necessidade de aproximarmos as
coisas que projetamos e produzimos, tornando-as utilizaveis por todas as pessoas”
(CARLETTO; CAMBIAGHI, 2007, p. 10).

O QUADRO 5 apresenta os sete principios do DU e como eles foram atrelados
a confeccdo dos materiais utilizados na construcdo dos trés jogos elaborados pelos

estudantes.
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QUADRO 5 — RELACAO ENTRE OS SETE PRINCIPIOS DO DU E OS JOGOS CONFECCIONADOS

Jogo da Memoria:

Jogo de Matematica

tempo, apesar da
manipulagéo) ao
manuseio, espessura das
cartas que garantem
conforto ao uso.

Principio Gumball Contas para Todos Operagoes de Natal
O mesmo material é O mesmo material & O mesmo material é
disponibilizado a todos os | disponibilizado a todos os | disponibilizado a todos os

Igualitario estudantes, sem estudantes, sem estudantes, sem
necessidade de necessidade de necessidade de
adaptacoes. adaptacoes. adaptacoes.

Uso flexivel para Cartas confeccionadas Placas em MDF foram
estudantes com em etil vinil acetato e tinta | usadas como material

Adaptavel diferentes habilidades. quf, que propiciou sua para construgéo das

utilizagao por todos os pecas deste jogo, sendo
estudantes. um material simples e
resistente.
Recurso simples e Recurso simples, Facil assimilagao e
Obvi intuitivo. facilitando o compreensao.
vio .
entendimento de sua
funcionalidade.
Para estudantes cegos, o | As cartas amarelas e Informacdes de facil
recurso apresenta o escrita em roxo oferecem | compreensao, atendendo
braile; para o estudante contraste para estudantes | aos estudantes em suas
com baixa viséo, traz os com baixa visdo, além de | diferentes aplicagdes,

Conhecido numeros em fonte apresentar tamanho das com simbolos em braile e
aumentada; para os cartas (10 cm x 15 cm) e | Libras, cores
estudantes surdos, corte na margem superior | contrastantes e texturas.
apresenta os numeros em | direita como indicativos
Libras. para estudantes cegos.

Confeccionado com Confeccionado com Pensado para ndo causar
material que proporciona | material que proporciona | riscos ou acidentes,
seguranca (papel-cartdo suavidade ao toque e sendo tolerante ao erro.
rigido, que garante a vida | uma leve textura,

Seguro util das cartas por mais ocasionada pela cola puff

utilizada nas escritas dos
numeros nas cartas.

Sem esforgo

Material confeccionado
com papel de facil uso e
em tamanho que
proporciona maior
compreensao.

Por ser um material
extremamente leve, nao
requer nenhum esforgo
ao utiliza-lo.

Material que proporciona
conforto ao uso.

Abrangente

Pode ser usado por
diferentes estudantes,
com variadas habilidades.

Pode ser usado por
diferentes estudantes,
com variadas habilidades

Pode ser usado por
diferentes estudantes,
com variadas habilidades

FONTE: Os autores (2022).

Como visto, os materiais didaticos precisam ser acessiveis a todos os

estudantes para que suas peculiaridades e individualidades sejam atendidas,

promovendo, dessa forma, o aprendizado pelas diferencas, que compdem a

diversidade. O DUA tem como principio promover essa inclusdo, tendo surgido a partir

do DU.
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4.2 ABORDAGEM DO DUA DURANTE O PROCESSO CONSTRUTIVO DOS
JOGOS

Vigotski (2008) aborda a importancia do papel dos jogos no que se refere as
interacdes e a zona de desenvolvimento proximal. Durante as observagodes, varias
foram as interagdes identificadas pela professora-pesquisadora em que os estudantes
se envolviam em constante dialogo e troca de experiéncias, conversavam sobre 0s
jogos e as chances que cada um tinha, auxiliavam uns aos outros em suas
dificuldades. Durante o processo de construgdo dos jogos, as conversas e interagoes
se mostraram ainda mais proficuas, com os alunos defendendo seus pensamentos ou
ideias particulares, a medida que desenvolviam o respeito ao pensamento e ideias
diferentes das suas. E possivel verificar tais afirmacdes no dialogo a seguir, que relata
0 momento em que os estudantes estavam discutindo sobre o tema e os personagens

que fariam parte do jogo:

Gumball: Eu ja pensei em um personagem do desenho do Gumball.
Penny: Eu gosto de heroinas.

Teri: Eu acho que podemos usar a mulher maravilha.

Oito: Nao a mulher maravilha ndo é legal.

Tina Rex: Ela é legal sim, eu gosto.

Jodo Banana: Mas os personagens do Gumbal sdo mais divertidos.
PP: Quando falamos sobre o0s personagens para o jogo combinamos que
fariamos uma votagéao.

Gumball: Sim vamos votar entao professora!

Sussie: Nossa, achei bem legal essa ideia profe!

Alan: Eu voto no Gumball.

A conversa entre os estudantes ilustra como a construgéo do jogo foi capaz
de oportunizar momentos de interagcado e socializagao, partindo do pressuposto do
respeito ao outro.

Kishimoto (2014) defende que o uso dos jogos, além de proporcionar a
exploracdo de ideias matematicas, possibilita o desenvolvimento de outros

conhecimentos. Para ela, o jogo promove o desenvolvimento integral dos estudantes,

em seus aspectos fisicos, morais e sociais; eles aprendem

a cooperar com os companheiros [...], a obedecer as regras do jogo [...], a
respeitar os direitos dos outros [...], a acatar a autoridade [...], a assumir
responsabilidades, a aceitar penalidades [...], a dar oportunidade aos demais

[...], enfim a viver em sociedade. (KISHIMOTO, 2014, p. 111).
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O DUA chama atencao para a diversidade do estudante, tendo como eixos
norteadores seus trés principios fundamentais, que buscam prover: multiplos meios
de representacdo; multiplos meios de acdo e expressio; e meios de envolvimento
(LIMA; MARCONDES, 2018). Tem como foco proporcionar aos alunos oportunidades
de aprendizagem plenas e equitativas.

Partindo do escopo de que o DUA propicia a educacao inclusiva, ao
considerar a individualidade e peculiaridades dos estudantes, nunca se esquecendo
do todo, ele pode ser entendido como uma forma de olhar o curriculo sob novas
perspectivas, ou seja, conceitua-se como uma flexibilizagao curricular. Nesse sentido,
apresentamos aqui um planejamento que foi especialmente pensado na abordagem
do DUA, buscando contemplar seus trés principios em cada uma das etapas
desenvolvidas na metodologia utilizada.

Os QUADROS 6, 7 e 8 apresentam como os principios do DUA podem ser
atrelados a metodologia, propondo mecanismos para promover O ensino e
aprendizagem. E possivel afirmar isso partindo do pressuposto de que o DUA propicia
a educacgao inclusiva, ao considerar necessidades especificas dos estudantes, mas
nunca se esquecendo do todo, em consonadncia com a forma de planejar a
metodologia com maior flexibilidade e sem a necessidade de futuras adaptagdes,
pensando de forma ampla, primando pela participacao e igualdade de oportunidades
ao maior numero possivel de estudantes.

A seguir, apresentamos 0 QUADRO 6, com o principio do engajamento e suas

relagdes com as atividades desenvolvidas.
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QUADRO 6 — RELACAO ENTRE A METODOLOGIA PARA PROMOVER A APRENDIZAGEM E AS
DIRETRIZES RELACIONADAS AO PRINCIPIO DO ENGAJAMENTO

Diretriz Metodologias/atividades desenvolvidas
Fornecer opgdes a) Otimizar a escolha individual e a autonomia: durante a escolha e
para interesse de construgao de diferentes jogos; escolha dos nomes e regras de cada jogo
recrutamento elaborado.
b) Otimizar a relevancia, valor e autenticidade: idade e habilidade
apropriadas, com os jogos para a faixa etaria indicada.
c) Minimizar ameagas e distragdes: criagado de rotinas de aula — calendario
com cronograma (vide cartaz Refletindo nossas praticas).

Fornecer opgoes a) Aumentar a relevancia das metas e objetivos: divisdo de metas, com a
para esfor¢o de confecgao dos jogos em tarefas realizadas em grupos.

sustentacao e b) Variar as demandas e recursos para otimizar o desafio: diferenciagédo do
persisténcia grau de dificuldade ou complexidade dentro do qual as atividades principais

podem ser concluidas — diferentes etapas de construgéo dos jogos.

¢) Promover a colaboragao e a comunidade: criagao de grupos de
aprendizagem cooperativa, com objetivos, fungdes e responsabilidades
claros; construgéo de comunidades de alunos engajados, com interesses ou
atividades comuns, criando expectativas para o trabalho em grupo.

d) Aumentar o feedback orientado para o dominio: fornecimento de feedback
frequente, oportuno e especifico — troca de opinido e ideias durante a
construgéo dos jogos, reflexdo pds-jogos por meio do cartaz Refletindo
nossas praticas.

Fornecer opgdes a) Promover expectativas e crengas que otimizam a motivagao: apoio a
para atividades que incentivaram a autorreflexao e a identificagcao de objetivos
autorregulagao pessoais.

b) Gerenciar a frustragédo: busca de suporte emocional externo, na troca de
ideias durante a construgéo dos jogos e as partidas.

c) Desenvolver autoavaliacao e reflexdo: oferecimento de dispositivos,
ajudas ou graficos para auxiliar os estudantes a aprender a coletar, tracar e
exibir dados de seu proprio comportamento, com o objetivo de monitorar
mudancgas nesses comportamentos; apresentacéo dos jogos pelas equipes a
turma.

FONTE: Os autores (2022).

O principio do engajamento, ligado as redes afetivas, deve dar suporte para
construgao e elaboragdo de atividades acessiveis, reconhecendo que as emogodes
exercem resultados poderosos sobre a aprendizagem na parte central do cérebro.

Buscamos utilizar diversas formas para ampliar o engajamento dos
estudantes nas atividades realizadas, como ajustar os diferentes niveis de desafios
ao elaborar os jogos, a partir de uma atividade estimulante (construgao e criagao dos
jogos) capaz de ser entendida com o0s seus conhecimentos prévios; interagdo em
diferentes contextos de aprendizagem; e opgdes de incentivo e recompensa na
aprendizagem (ZERBATO; MENDES, 2018).

O QUADRO 7 traz o principio da representagdo e suas relagbes com as

atividades desenvolvidas.
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QUADRO 7 — RELAGAO ENTRE A METODOLOGIA PARA PROMOVER A APRENDIZAGEM E AS
DIRETRIZES RELACIONADAS AO PRINCIPIO DA REPRESENTACAO

Diretriz Metodologias/atividades desenvolvidas
Fornecer opgbes a) Oferecer maneiras de personalizar a exibicdo de informacgdes: cores
para percepgao escolhidas para o jogo Operacgdes de Natal, fonte usada nas informacgdes
das cartas.

b) Oferecer alternativas para informacdes auditivas: os trés jogos
construidos apresentam os numeros em Libras.

c) Oferecer alternativas para informacgdes visuais: os trés jogos apresentam
0s numeros em braile, cores contrastantes e algumas texturas também
indicam a quantidade.

Fornecer opgbes a) Oferecer uso do braile e da Libras: promoc¢ao de uma nova experiéncia
para linguagem e aos estudantes.

simbolos

Fornecer opgdes a) Rotina de autoavaliagdo e avaliagdo de cada etapa vencida (cartaz

para compreensao | Refletindo sobre nossos encontros).
FONTE: Os autores (2022).

O principio da representacédo esta ligado as redes de reconhecimento,
devendo as informacgdes apresentadas aos estudantes ser acessiveis para identificar
os conhecimentos prévios, concepgdes, assuntos atuais e oferecer suporte para
decodificar tais informagdes. Pensando em atender a diversidade dos discentes,
viabilizamos diferentes formas de representar o conteudo, empregando ndo apenas a
via sensorial, visual e auditiva, mas também estimulando a memoaria tatil-cinestésica?;
nesse sentido, usamos o braile.

Conforme Lohmann, Hovey e Gauvreau (2019, p. 2, tradugdo nossa),
proporcionar chances para que os estudantes participem plenamente em qualquer
sala de aula deve ser uma meta para todos os envolvidos na educacgéao, sugerindo os

exemplos:

Especificamente, recomendamos: (a) emparelhar instrugdes verbais com
representacdes visuais, (b) traducao e representacédo da lingua materna em
sala de aula, (c) atividades de aprendizagem pratica, (d) pensar em voz alta
e (e) modelagem de habilidades.?!

Sao exemplos de praticas que envolvem multiplos meios de representagao

em situacdes rotineiras em sala de aula. Procuramos, em nossa proposta, oferecer

20 Memoria tatil-cinestésica significa reconhecer a forma e tamanho dos objetos pelo tato, sem ajuda
da visdo. Essa memoria é muito utilizada por pessoas com deficiéncia visual.

21 “Specifically, we recommend: (a) pairing verbal instructions with visual representations, (b) home
language translation and representation in the classroom, (c) hands-on learning activities, (d) think
alouds, and (e) modeling of skills”.
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aos estudantes a escolha das tarefas ao criar e construir os jogos, incluindo diferentes

materiais e novas formas de atuacao.

O QUADRO 8 apresenta o entrelagcamento entre as acdes utilizadas na

metodologia e o principio da agao e expressao.

QUADRO 8 — RELAGAO ENTRE A METODOLOGIA PARA PROMOVER A APRENDIZAGEM E AS
DIRETRIZES RELACIONADAS AO PRINCIPIO DA ACAO E EXPRESSAO

Diretriz

Metodologias/atividades desenvolvidas

Fornecer opgdes
para acgéo fisica

a) Manipular e explorar diferentes materiais utilizados na constru¢ao dos
jogos: fornecimento de alternativa para interagir fisicamente com os
materiais a mao (métodos de resposta e navegagéao).

b) Separar, contar e selecionar “bolinhas” (pequenos circulos em MDF) para
sua posterior colagem sobre a base das cartas: personalizagao de
sobreposic¢des (otimizagdo do acesso a ferramentas e tecnologias
assistivas).

Fornecer opgdes
para expressao e
comunicagao

a) Utilizar varios meios de comunicacgao: videos ilustrativos com animagdes
(vide YouTube) para abordagem dos conceitos de incluséo, DU e DUA;
audio de musicas alusivas a inclusdo — midias sociais e ferramentas
interativas; graficos, esbogos e esquemas ilustrativos de como o jogo deve
ficar depois de pronto; resolugéo de problemas usando uma variedade de
estratégias.

b) Ferramentas para construgado e composi¢ao: elaboracao das regras dos
jogos; esboco dos desenhos e dos demais elementos para compor 0s jogos.
c) Desenvolver fluéncias com niveis graduados de suporte para pratica e
desempenho: cartaz Refletindo sobre nossos encontros aplicado ao término
de cada etapa da metodologia, fornecendo feedback diferenciado.

Fornecer opgdes
para funcoes
executivas

a) Orientar o estabelecimento de metas adequadas: constru¢ao dos jogos
(metas, objetivos e cronograma), incorporando prompts para “mostrar e
explicar seu trabalho”; apoio ao planejamento e desenvolvimento de
estratégia.

FONTE: Os autores (2022).

A partir do principio da agcao e expressao, ligado as redes estratégicas, os

estudantes puderam demonstrar o que aprenderam de formas diversificadas, com

atividades variadas, como a comunicagéo, o engajamento individual e coletivo nas

tarefas em grupos, por exemplo, durante as trocas sobre as regras dos jogos, bem

como seu desenho e construcao.

O principio da Agéo e Expressao (‘como’ da aprendizagem): traz flexibilidade
de demonstracdes e diversidade na maneira de explorar as informacgdes e
atuacgdes dos envolvidos, em prol do conhecimento, proporcionando o
envolvimento da acgéo fisica, expressao e comunicacgao e fungdes executivas
que direcionam a aprendizagem aos seus objetivos (GOES; COSTA, 2021,
p. 30).

A proxima secdo apresenta as propostas que foram desenvolvidas

contemplando a abordagem do DUA durante o uso dos jogos.
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4.3 ABORDAGEM DO DUA DURANTE O USO DOS JOGOS

Nas propostas desenvolvidas, verificamos a importancia da construgdao dos
jogos no encontro com o principio do engajamento, uma vez que os estudantes se
demonstraram confortaveis e engajados na interagdo com a professora-pesquisadora,
com os colegas e com 0s jogos construidos.

Taylor (2020, p. 49) defende o uso do DUA, pois “todos os educandos
trabalham juntos, tornando a sala de aula e o curriculo acessiveis de forma que todos
sejam incluidos”, considerando a importancia de conhecer a realidade dos seus
estudantes e, a partir das suas peculiaridades, buscar um contexto no qual eles
escolhem como fazer determinada tarefa e como apresentar ao professor o que
aprendeu. Com a proposta desenvolvida nesta pesquisa, percebemos o aumento do
engajamento dos discentes; sua motivagdo ao realizar as tarefas ficou evidenciada
durante todas as etapas, especialmente na apresentacédo dos trabalhos aos colegas
(FIGURA 39).

FIGURA 39 — APRESENTAGAO DOS JOGOS A TURMA

Fonte: Os autores (2021)

#ParaTodosVerem: estudantes na sala de aula dispostos em pequenos grupos observando dois outros
estudantes realizarem apresentagéo sobre o jogo Operacdes de Natal. Fim da descricao.
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Lohmann, Hovey e Gauvreau (2018) abordam as varias estratégias para a

implementar o DUA,

exemplos em que

amparados no DUA:

direcionando o envolvimento do estudante. Mencionam alguns

se verificam estratégias para atingir melhores resultados

Recomendamos que os professores fornegam a escolha do formato da tarefa,
usem o automonitoramento e autoavaliagdo para os alunos acompanharem
aprendizagem, use a aprendizagem baseada em problemas projetos, incluam
materiais de aprendizagem que refletem as culturas dos alunos e seus
interesses e dediquem um tempo para construir relacionamentos com cada
aluno na sala de aula. Ao dedicar tempo para aumentar a motivagao dos
alunos para a aprendizagem e a participagdo nas aulas, a participagao dos
alunos, o envolvimento, o acesso aos materiais e a aprendizagem sera muito
melhorada (LOHMANN; HOVEY; GAUVREAU, 2018, p. 9, tradugdo nossa).?

Durante a aplicagdo da nossa proposta, buscamos contemplar os aspectos

elencados pelas autoras, tendo sido notavel o quanto essa abordagem apresenta

bons resultados; os estudantes estavam motivados, engajados e, principalmente, a

partir da experiéncia de apresentar seus jogos a turma, puderam entender o conteudo

de maneira mais espontanea e significativa.

A interacdo e socializagdo por meio da triade professor, colegas e jogos

também contemplou o principio da agdo e expressdo e as redes estratégicas,

constituindo

exemplos de estratégias utilizadas para o alcance deste principio [...]
aprendizagem cooperativa (discussdes em pequenos grupos sobre o que foi
aprendido), pensar em voz alta (encorajar os alunos a falarem sobre o que
aprenderam), exercicios orais, de socializagado, entre outros (ZERBATO;
MENDES, 2018, p. 152).

O principio da acédo e expressdo permeia todo o processo de ensino e

aprendizagem, néo sendo apenas uma avaliagao, por isso esta pesquisa reforgca a

importancia do trabalho docente, desde a preparagao do planejamento até a escolha

de um material didatico que atenda a estudantes com diferentes niveis de

22 “We recommend teachers provide choice in assignment format, use self-monitoring and self-
evaluation for students to track learning, use problem-based learning projects, include learning
materials that reflect both student cultures and student interests, and take the time to build
relationships with each student in the classroom. By dedicating time to increasing student motivation
for learning and class participation, student participation, engagement, access to materials, and
ultimately, learning, will be greatly enhanced”.
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conhecimento. Muitos alunos ja haviam tido contato com jogos e indicaram que a
experiéncia foi facilitadora. Dessa forma, a pesquisa aponta que a escolha de
materiais didaticos acessiveis e inclusivos pode prover aprendizagem, intensificando
as multiplas formas de acao e expressao.

Ao final das apresentagdes realizou-se o sorteio dos bonecos em feltro
representando diferentes necessidades especiais, como forma de valorizagdo e
agradecimento da professora-regente aos estudantes, por seu empenho e dedicagéo
com o trabalho realizado. Os estudantes ficaram empolgados com o sorteio e os
contemplados felizes com o presente.

O retorno observado a partir das respostas dos estudantes participantes
demonstra que, quando se viabiliza uma maior acessibilidade, proposta pelo DUA,
mais pessoas sao beneficiadas. Portanto, com base neste trabalho, é possivel inferir
que os jogos criados despertaram, nesses estudantes, o entendimento da relevancia
da educacgao inclusiva e do DUA como aparato facilitador do desenvolvimento de
mediacdo da aprendizagem. Essa afirmag¢ao pode ser constatada com a fala de
Gumball: “Ao construir os jogos conhecemos o braile e a Libras, nosso jogo pode ser
Jogado por alunos cegos e surdos”. Na FIGURA 40, o estudante aparece colando o

numero em Libras na carta do jogo.

FIGURA 40 — ESTUDANTE COLANDO O NUMERO EM LIBRAS

FONTE: Os autores (2021)
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#ParaTodosVerem: estudante colando sobre as cartas de fundo branco os nimeros em Libras. Fim da
descrigao.

Para os estudantes, foi uma grande descoberta conhecer o braile e a Libras

durante a construgdo dos jogos. Leslie teve uma ideia a respeito do braile:

Professora podemos fazer n6s mesmos os numeros em braile, se furamos o
papel com a ponta do lapis e esse papel ficar sobre uma borracha, para fazer
os furinhos, vamos escrevendo os numeros.

A ideia foi boa, mas, ao testar, perceberam que nao dava certo colar o numero
nas cartas, pois o relevo dos furinhos ficava virado para baixo. Essa experiéncia foi
muito interessante, porque mostrou o envolvimento de alguns estudantes ao se
preocupar em preparar um material que fosse acessivel a um colega cego.

A abordagem do DUA empregada durante os jogos nos conduz inicialmente
a falar do principio do engajamento, uma vez que o estudante quer saber por que
precisa aprender sobre as operagdes matematicas e onde pode utilizar esse
conhecimento em sua vida. Assim, € importante que o professor motive seus alunos.

O engajamento esta ligado ao carater afetivo, conforme demonstram os
estudos em neurociéncia moderna, estando a afetividade diretamente relacionada

com a aprendizagem. Para Heredero (2020, p. 736-737),

o componente afetivo desempenha um papel crucial na aprendizagem e,
portanto, os estudantes diferem muito na maneira como estao envolvidos ou
no que os motiva a aprender. Essas diferengas podem ter origem em causas
multiplas e diversas, incluindo aquelas de interesse neurolégico, cultural,
pessoal, subjetivo ou de conhecimento e experiéncia anteriores, entre outros
fatores. Para alguns, a novidade e a espontaneidade podem ser
motivadoras, enquanto para outros podem gerar desmotivagao ou até medo,
preferindo ambientes rotineiros. Ha quem prefira trabalhar sozinho, enquanto
outros estao mais envolvidos no trabalho com os colegas. Na realidade, ndo
existe uma forma unica de participagao ideal para todos os estudantes e em
todos os contextos; portanto, é essencial fornecer varias op¢des para facilitar
o envolvimento.

Assim como as peculiaridades, as formas de aprender sao diferentes de
individuo para individuo e estado ligadas as vivéncias e experiéncias de cada um.

A seguir, buscamos relacionar algumas das agOes realizadas durante a
aplicagao da pesquisa aos pontos de verificagado das diretrizes do DUA, mencionadas

anteriormente.
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Para a primeira diretriz2® do principio do engajamento, de acesso, relativa a
proporcionar opgdes para promover o interesse por parte dos estudantes, o CAST?*
(2018) sugere alguns pontos de verificagdo, que podem organizar um checklist para o
professor. Para implementacdo do ponto de verificagdo 1.1 (otimizar a escolha
individual e a autonomia, ou seja, a importancia de o estudante perceber o nivel de
desafio proposto), foi apresentado um cartaz, com cada estudante respondendo as
questdes: gostaria de ajuda da professora? Vocé gostou da atividade? Vocé pode
ensinar o que fez hoje a outra pessoa? Utilizando adesivos de emoji, cada um colou
nas respectivas perguntas sua resposta. Esse cartaz ficou exposto em sala de aula,
colado em uma das paredes, para que, quando necessario, pudesse ser consultado.

Para o ponto de verificagdo 1.2, selecionamos tarefas que permitissem
participacao ativa, exploragao e experimentacdo de diferentes materiais, que foram
explorados durante a construgdo dos jogos. Cabe retomar aqui a atividade que foi
desenvolvida logo no inicio, quando os estudantes, de olhos vendados, tentaram
identificar os diferentes objetos que estavam tateando, reforgcando, com isso, que
também se aprende com os outros sentidos. Nesse sentido, reforcamos o ponto de
verificagao 1.3 a partir do ponto anterior, variando os niveis de estimulagao sensorial
que ja haviam sido realizados no ponto de verificagao 1.2.

Passando para a Diretriz 2, de construgao — proporcionar opgdes para manter
o esforco e a persisténcia —, em seu ponto de verificacdo 2.1, é interessante reforcar
a importancia do conhecimento das operacdes matematicas, ndo apenas para efetuar
contas, mas para a vida. Também é fundamental que o professor considere a
variabilidade de graus de liberdade como resultado aceitavel, uma vez que alguns
poderao estar mais adiantados que outros.

O professor também pode usar essa variabilidade no ponto de verificagcéo 2.2,
empregando diferentes materiais, otimizando os desafios e verificando os retornos,
conforme a exigéncia; e no ponto de verificagdo 2.3, apoiando e motivando
oportunidades de interagao entre pares ou grupos durante os jogos, como uma tutoria.
No ponto de verificacdo 2.4, podem ser oferecidas devolutivas para promover a

perseveranca e o incentivo ao uso de diferentes estratégias para enfrentar um desafio.

2 As diretrizes sdo numeradas de 1 a 9, sendo as de 1 a 3 referentes ao principio do engajamento; 4
a 6, ao principio da representagéo; e 7 a 9, ao principio da acao e expressao.

% Foi contemplada nesta proposta apenas uma sugestdo para implementagdo dos pontos de
verificagdo apresentados pelo CAST. Todas as sugestdes encontram-se em https://www.cast.org/.
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Na Diretriz 3, de internalizag&o — proporcionar opg¢oes para a autorregulacao
—, no ponto de verificagédo 3.1, é relevante mencionar que os alunos devem saber lidar
com frustracdes durante o processo, sendo preciso oferecer opgdes para preservar a
motivacao; assim, pensamos na sugestao de fornecer avisos, rodas de conversas ao
final das atividades para apresentar a eles devolutivas para que soubessem que eram
valorizados e, sobretudo, para que conhecessem o que pode ser melhorado e o que
pode ser evitado.

No ponto de verificagéo 3.2, foi interessante usar o jogo como uma situagao
real para demonstrar as habilidades ao enfrentar os problemas da vida cotidiana. Para
o 3.3, recomendam-se pequenos feedbacks, com o objetivo de propiciar o
reconhecimento do progresso de forma assertiva e oportuna.

Perfazendo o principio do engajamento, a sugestao de planejamento aborda
0 segundo principio, da representacéo. Cada estudante aprende de maneira diferente,
havendo a necessidade de um desenho inclusivo do planejamento das aulas,
viabilizando e motivando os varios caminhos sensoriais para aprendizagem.

A primeira diretriz do segundo principio da representag¢ao, de acesso, envolve
oferecer opcdes diferentes para a percepcdo. Nessa fase, os estudantes estavam
envolvidos com a construgao e criagdo dos jogos, suas regras, suas caracteristicas,

seu desenho e surgiram muitas conversas, como a que segue:

Penny: Vamo fazé as carinhas do Gumball como lapis azul, todo mundo tem
o azul?

Batata: Eu quero cola o numero em Braille...

Teri: eu vou colar o numero em Libras.

Penny: Né&o! Primeiro vamos terminar o desenho das carinhas, depois
colamos, professora né que primeiro temos que fazer os desenhos?

De acordo com Lohmann, Hovey e Gauvreau (2019), que pesquisaram sobre
o DUA, ao estudar o principio dos multiplos meios de representacgao, verificaram que
instrugdes e interagdes intencionais, proativas e reflexivas, com foco especifico nos
multiplos meios de representacdo, constituem importantes meios de apoio as
necessidades de aprendizagem.

A partir das falas dos estudantes, observamos que se torna viavel aplicar as
sugestdes trazidas pelo CAST, pois néo se trata de agdes complicadas, podendo ser
inseridas nesse contexto com sua abordagem facil, viabilizando uma aula mais

acessivel. Assim, no ponto de verificagao 4.1, pudemos aplicar todas as sugestbes
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apresentadas pelo CAST. Tivemos o cuidado de pensar e utilizar cores que fossem
contrastantes, como recurso de informagéo, potencializando a aprendizagem de
diversos estudantes, principalmente dos alunos surdos. Para os estudantes cegos e
com baixa visao, foi possivel usar relevos e contrastes diferentes.

No ponto de verificacdo 4.2, destacamos a importancia de haver um
profissional tradutor-intérprete de Libras e lingua portuguesa, havendo presenca de
estudante surdo. Contudo, ao confeccionar os jogos, selecionamos apoios visuais e
tateis, com a utilizacao de texturas diferentes e a cola em alto relevo para escrita dos
numeros nas cartas.

Para o ponto de verificagdo 4.3, foram selecionados materiais diversos,
visando a transmitir interacdo, como o papel-cartdo, placas em MDF, pequenos
circulos em MDF e etil vinil acetato.

Na Diretriz 5 do principio da representacao, de construir — fornecer varias
opgbes para linguagem, expressdes matematicas e simbolos —, a professora-
pesquisadora realizou previamente com os estudantes o ensinamento de alguns
vocabularios e simbolos, buscando a ligagdo com as experiéncias deles, atendendo
ao ponto de verificacdo 5.1 — por exemplo, deixou bem claros os conceitos de adicao
e subtragdo. Para aplicacdo do ponto de verificacdo 5.2, foi esclarecido aos
estudantes como utilizar nas cartas dos jogos os conceitos de adi¢gdo e subtragao
simultaneamente; em um dos jogos, também foi orientado sobre a relagdo de
quantidade e valor numérico.

O ponto de verificagdo 5.3 buscou clarificar os conceitos com o uso de
palavras-chave (soma/adiciona/acrescenta, subtragao/perde/retira). Para o ponto de
verificagdo 5.4, empregamos recursos visuais, como imagens, videos etc. Para o
ponto de verificagdo 5.5, ao elaborar o texto com as regras dos jogos, trabalhamos a
sua forma de representagdo simbdlica, pelo texto expositivo escrito. Outra forma
explorada foi a apresentacao dos jogos pelos estudantes ao grande grupo.

Seguindo, na Diretriz 6 do principio da representacdo, de internalizar —
oferecer opgdes para compreender e entender —, no ponto de verificagcdo 6.1, a
professora-pesquisadora buscou incentivar a conexao do aprendizado, estabelecendo
relagdes e potencializando conhecimentos prévios. E comum que, em alguns
momentos, os pontos de verificacdo das diretrizes acabem se misturando, provocando

a sensacao de que ja foi aplicado anteriormente. Entendemos que a abordagem do
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DUA nao ¢é seriada ou linear e seus principios ndo sao engessados. Nesse sentido,
esse ponto se parece com o0 5.1 mencionado anteriormente.

Para o ponto de verificagdo 6.2, enfatizamos algumas ideias importantes
acerca dos jogos, com o intuito de contextualizar com a realidade dos estudantes; por
exemplo, apos cada tarefa nas etapas estipuladas, eles avaliaram alguns critérios e
suas percepgoes.

No ponto de verificagdo 6.3, fornecendo varias maneiras de abordar ou
estudar uma tarefa e itinerarios opcionais pelo conteudo, os educandos puderam
explorar tanto pela criagao e autoria dos jogos quanto pela preparagao dos grupos ao
apresentar seus trabalhos a turma, extrapolando sua abordagem nesses diferentes
momentos em que se envolveram com o planejamento e execugao.

Para o ponto de verificacdo 6.4, foi importante a retomada dos conceitos
trabalhados, destacando os pontos principais para resolver, por exemplo, um
problema da pratica diaria, ao utilizar cores, texturas, simbolos no material dos jogos.

O terceiro principio, da acdo e expressao, pode ser confundido com a
avaliacdo final, mas ele reforga as diversas formas como o estudante se revela e atua
diante da aprendizagem, no decorrer de todo o seu processo, e nao meramente por
uma prova/teste formal. Na Diretriz 7, de acesso — fornecer op¢des para a interagéo —
o ponto de verificacao 7.1 foi empregado quando a professora-pesquisadora forneceu
interacbes fisicas com materiais diversos; os estudantes tiveram a chance de
manusear as cores e diferentes texturas. Para o ponto 7.2, é importante fornecer o
acesso a ferramentas e tecnologia; neste planejamento, contudo, nao foi abordado
com os estudantes o uso de computadores e, se houvesse a necessidade, deveria a
professora-pesquisadora fornecer teclados e mouses para alunos com deficiéncia.

Em relacdo a Diretriz 8, de construir, envolvendo proporcionar opg¢des para a
expressao e a comunicagao, no ponto de verificagcdo 8.1, usamos como sugestao
redigir de varias formas, a saber: texto (regras do jogo), voz (apresentagdes a turma)

e esbog¢os do jogo, conforme exemplo na FIGURA 41.
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FIGURA 41 — ESBOCO DO JOGO DOMINO DA DIFERENGCA

060 DoMiNG’ DA DiFERENCA (=)

FONTE: Os autores (2021).
#ParaTodosVerem: quadro de giz com um esboco feito pelos estudantes do jogo Dominé da Diferenca.
Dez cartas desenhadas com giz branco. Fim da descrigao.

Para o ponto de verificagdo 8.2, quando ha estudantes com deficiéncia visual,
€ necessario fornecer software de reconhecimento e conversores de texto para fala,
gravagdes etc. Como ja foi explicado, ndo utilizamos tecnologias digitais neste
trabalho.

No ponto de verificagdo 8.3, para execugao e pratica, apoés a confecgéao dos
jogos, joga-los e ensinar aos demais colegas como jogar, os estudantes
demonstraram autonomia ao resolver pequenos contratempos, como a quantidade de
jogadores para a quantidade de cartas, quem deveria dar as cartas, entre outras
situagdes, nas quais tiveram de pensar em solugdes reais para problemas pontuais.
Cada grupo elegeu um tutor para falar e explicar o jogo, contando com a participagéo
de todos nessa tarefa.

A Diretriz 9, de intervencdo, do principio da agao e expressao orienta para
fornecer opgbes para fungdes executivas. No ponto de verificacdo 9.1, foram
sugeridos modelos ou exemplos do processo e resultado da definicdo de metas,
como, por exemplo, a tarefa de cada estudante, sua fungao no grupo ao construir os
jogos e, posteriormente, ao apresentar para a turma o jogo. Adentrando o ponto de
verificagao 9.2, a professora-pesquisadora os orientou quanto as metas e tarefas a
ser desenvolvidas, estipulando prazos e objetivos possiveis, perfazendo um passo a

passo e retomando os conceitos estudados.
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No ponto 9.3, foi importante detectar que cada estudante possui uma forma
de organizar lembretes e avisos para sistematizar o conhecimento, como esbocgos,
desenhos, manuseio dos diferentes materiais, pequenos textos, entre outros.

A autorreflexdo sobre a qualidade do que foi realizado/concluido foi vista no
ponto de verificacdo 9.4. Para além dos jogos construidos e utilizados pelos
estudantes, as relacbes foram desenvolvidas e fortalecidas durante e apds essa
etapa, podendo ser aplicadas em muitas situagdes do seu dia a dia.

O QUADRO 9 apresenta as diretrizes, seus principios e os respectivos pontos

de verificagao que foram utilizados no processo construtivo dos jogos.

Diretriz 1 por
meio do acesso

Diretriz 2 por

QUADRO 9 - PONTOS DE VERIFICAGAO

1.1 - Otimizar a escolha individual e a autonomia.
1.2 - Otimizar a relevancia, o valor e a utilidade das
atividades.

1.3 - Minimizar a sensacao de insegurancga € as
distracdes.

2.1 - Ressaltar a relevancia de metas e objetivos.
2.2 - Variar as exigéncias e 0s recursos para otimizar
os desafios.

Diretriz 6 por
meio da
internalizacao

: Engajamento ~ .
meio da 2.3 - Fomentar a colaboragao e a cooperagao;
construgéo utilizar o retorno (feedback) orientado para o dominio
em uma tarefa.
2.4 - Aumentar a projecédo das metas e objetivos.
3.1 - Promover expectativas e crengas que otimizem
Diretriz 3 por a motivagao.
meio da 3.2 - Facilitar estratégias e habilidades pessoais para
internalizacao lidar com problemas da vida cotidiana.
3.3 - Desenvolver autoavaliagéo e reflexao.
4.1 - Oferecer opgdes que permitam personalizagao
Diretriz 4 por na apresentagéo de informacgdes.
meio do acesso 4.2 - Oferecer alternativas para informacdes auditivas.
4.3 - Oferecer alternativas para informacdes visuais.
S 5.1 - Esclarecer vocabulario e simbolos.
Diretriz 5 por :
meio da ) 5.2- Escla}rlecer a smtax.e. e aﬂestrutura. )
construgso Representacao | 5.3 - Facilitar a decodificacdo de textos, notagbes

matematicas e simbolos.

6.1 - Ativar ou substituir os conhecimentos anteriores.
6.2 - Destacar modelos, caracteristicas fundamentais,
principais ideias e relacionamentos.

6.3 - Orientar o processamento, a visualizagcéo e a
manipulagéo de informacoes.

6.4 - Maximizar a transferéncia e a generalizacao.

Diretriz 7 por
meio do acesso

Diretriz 8 por
meio da
construgao

Acéo e expressao

7.1 - Variar os métodos de resposta e navegacao.
7.2 - Otimizar o acesso a ferramentas, produtos e
tecnologias de apoio.

8.1 - Usar multiplos meios de comunicagao.

8.2 - Usar ferramentas variadas para construgao e
composicao.

8.3 - Definir competéncias com niveis de suporte
graduados para pratica e execucéo.
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9.1 - Orientar o estabelecimento adequado de metas.
9.2 - Apoiar o planejamento e o desenvolvimento da
Diretriz 9 por estratégia.
meio da 9.3 - Facilitar o gerenciamento de informacdes e
internalizacao recursos.
9.4 - Aumentar a capacidade de acompanhar os
progressos.

FONTE: Os autores (2022).

E importante mencionar que alguns pontos de verificagdo do principio de
representacao nao foram atingidos em nossa proposta. Por exemplo, o principio, em
sua Diretriz 5, de construir, contempla fornecer varias opg¢des para linguagem,
expressdes matematicas e simbolos; ndo atingimos os pontos: 5.4 — promover a
compreensao entre diferentes idiomas e 5.5 — complementar uma informagado com
outras formas de apresentacdo. Ja sua Diretriz 6, de internalizar, inclui oferecer
opgdes para compreender e entender; nela, ndo atingimos o ponto de verificagéo 6.4

— maximizar a transferéncia e a generalizagao.

4.4 APRENDIZAGENS MATEMATICAS

Nesta etapa, aplicamos uma entrevista semiestruturada a professora regente
da turma. Tal instrumento foi essencial para o entendimento mais amplo da proposta,
sendo possivel confirmar algumas observagdes da professora-pesquisadora e
elucidar outros aspectos relevantes para as analises desta pesquisa.

Nao era o intuito desta proposta realizar a avaliacdo sistematica/formal de
conteudo ou de desempenho dos estudantes; dessa forma, concentramos nossa
atencdo em aspectos relacionados ao jogo e aprendizagens matematicas, sendo
fundamental mencionar que a professora regente observou avangos nos discentes,
tanto no que se refere a ampliagdo das ideias matematicas quanto a questdes do seu
desenvolvimento.

Em relacdo a primeira questédo norteadora: 0os jogos com regras s&o utilizados
nas aulas de Matematica? A professora regente respondeu que costuma usar os jogos
em suas aulas, ao menos uma vez por semana, porém a quantidade de jogos de que
a escola dispde nado € suficiente para todos os estudantes, entdo ela costuma
organizar a turma em pequenos grupos de trés ou mais integrantes. Explicou que
nunca chegou a confeccionar um jogo com a turma e que a experiéncia trouxe a ela

algumas sugestdes que pretende utilizar no futuro; por exemplo, ao iniciar um novo
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conteudo, criar um jogo que envolva os educandos no estudo e aprendizagem de uma
maneira mais eficiente e atrativa. Ela apontou que sua realizagao requer mais tempo
e planejamento e que, infelizmente, ndo dispde desse tempo hoje, pelas inumeras
demandas que possui. Elogiou a forma como o trabalho foi desenvolvido pela
professora-pesquisadora, tendo notado que sua turma estava engajada nas tarefas
propostas.

Sobre a importancia dos jogos em sala de aula, a professora regente relatou
que, depois de iniciar o trabalho com jogos nas aulas de Matematica, percebeu uma
sutii melhora na aprendizagem da disciplina, reforcando que “tais experiéncias
permitem a gradual transformagéo do conhecimento infantil e de suas habilidades”
(KISHIMOTO, 2016, p. 47), um dos fatores importantes do jogo, “uma vez que € a
partir do jogo que ocorrem a aprendizagem e o desenvolvimento de todos os sujeitos,
inclusive dos alunos com deficiéncia” (KRANZ, 2011, p. 93).

Quanto a segunda questdo norteadora: e os estudantes com deficiéncia,
como acontece sua participagdo nos jogos propostos? De acordo com a professora
regente, a participagdo nao acontece em todos os momentos. Com relagdo ao
estudante com transtorno do espectro autista, em algumas situagdes ele nao tem
interesse em participar e, em outras, tem dificuldade para seguir todas as regras,
exigindo uma maior intermediacao da professora regente. Ela também citou exemplos
de estudantes com dificuldades de aprendizagem; nesses casos, o0 grupo auxilia, por
orientagao dela. A partir do seu relato, podemos perceber que o0 jogo cumpre seu papel
de interacao e socializagao e, por conseguinte, sua funcao para a aprendizagem.

A professora regente observou avangos nos estudantes, relatando que
tiveram suas duvidas e dificuldades sanadas com o trabalho desenvolvido na
disciplina Matematica com a utilizagao de jogos. Segundo ela, os alunos participaram
ativamente na construgao dos jogos, contribuindo com ideias e sugestdes durante o
seu desenvolvimento.

Em suas observagdes, ela percebeu algumas questdes, como indicado na fala

transcrita a seqguir:

PR: No jogo foi possivel perceber que, conforme iam jogando, eles iam
internalizando os calculos. Em alguns momentos as respostas eram bem
rapidas pois o calculo mental se aperfeicoava com a repeticdo das jogadas,
e isso acontecia de forma espontanea. Quando eles jogavam, falavam assim:
‘o Gumball vai ganhar pois ele acerta todas as contas, mas a Peny também
sabe as respostas’ ou entdo diziam ‘mas agora ficou muito facil de resolver’.
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As indicagbes da professora regente sobre o desenvolvimento da
aprendizagem elucidam as analises apresentadas anteriormente, tendo ela notado a
ampliacdo das ideias matematicas, relacionada por Lorenzato (2009) ao uso de
materiais manipulaveis.

Segundo a professora regente, um aspecto negativo foi que poderia haver
mais tempo para desenvolver mais atividades com os estudantes: “Eles ficaram com
o gostinho de quero mais, de tanto que gostaram das atividades desenvolvidas pela
professora- pesquisadora’.

Durante o desenvolvimento das propostas, observamos que a interacao entre
os estudantes foi ampliada, mostrando a presenca dos aspectos do desenvolvimento
mencionados por Kishimoto (2014), como € possivel verificar na seguinte fala da

professora regente:

PR: A socializagdo cresceu, assim como o respeito, na escuta e na
construgédo de ideias ao trabalharem em equipe, uma vez que todos se
envolveram e participaram ativamente tanto na constru¢do dos jogos como

na hora de jogarem.

De acordo com ela, as propostas com jogos auxiliaram a desenvolver o
sentimento de fazer parte, o trabalho em equipe e o respeito ao outro, corroborando
as observacdes dos pesquisadores e as ideias apresentadas por Kishimoto (2014).

Ao iniciar a proposta de trabalho, os estudantes apresentavam mais
dificuldade em esperar sua vez ou respeitar as regras dos jogos, porém, no decorrer
dos encontros, tais capacidades foram melhoradas. O dialogo a seguir exemplifica

esse momento:

Leslie: Quero ser a primeira a jogar.

Penny: Eu também quero comecara a jogar!

Gumball: Pessoal, a professora falou que podemos tirar dois ou um ou pedra,
papel, tesoura, quem ganhar comecga.

Leslie: E mesmo assim ninguém briga...

E possivel notar, ao analisar o didlogo transcrito, que os estudantes, ao
mesmo tempo que questionavam, buscavam as respectivas solugdes, evidenciando
que foram capazes de encontrar as respostas e resolver com autonomia os problemas

que surgiam.
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O jogo aproxima o desejo de aprender dos estudantes dos conteudos
matematicos, estimula a curiosidade e o raciocinio l6gico, além de oportunizar outros
beneficios, como a concentragdo, a estratégia, a autoestima, a cooperagdo e a
empatia. Foi possivel perceber que o estudante Oito, com espectro autista, esteve
envolvido em todo o processo, mantendo sua curiosidade e fazendo alguns

comentarios pertinentes ao longo do percurso, como mostra o trecho a seguir:

Oito: Professora eu gostei de desenhar as carinhas do Gumball nas cartinhas,
pintei todas de azul, igual do desenho. Eu assisto o desenho dele, por isso
sei como desenhar.

Penny: Ficou bem bonito seu desenho das carinhas, bem igualzinho o da tv.

E perceptivel a troca entre os estudantes; a interagdo, portanto, melhorou a
socializagcado e a comunicagdo entre eles. Nesse contexto, o estudante Oito
permaneceu junto do grupo, sem demonstrar nenhuma dificuldade; apesar de nao
manter contato visual com seus colegas, parece nao ter se incomodado com as
conversas, demonstrando, pelo contrario, atencdo, uma vez que o0s demais
estudantes estavam entusiasmados com os desenhos realizados por ele — uma
caracteristica bem especial: desenhar, para ele, € uma forma de se comunicar e
expressar suas ideias.

No dialogo a seguir, os estudantes buscam uma solu¢éo que melhor servisse

ao grupo:

Batata: As carinhas do Gumball nas cartas séo o resultado das operacbes?

Gumball: Entdo temos que escrever embaixo delas o numero delas?

Molly: Quantas cartas faremos?

Jodo: Sdo 20 cartas. Metade, metade.

Batata: Como assim?

Jodo: Em 10 fazemos as carinhas e nas outras 10 colocamos a continha.

E possivel notar que os estudantes estavam gostando de jogar e produzir seu

préprio jogo, reforcando que “a utilizacdo do jogo potencializa a exploragao e a
construgcao do conhecimento, por contar com a motivagao interna, tipica do ludico”
(KISHIMOTO, 2011, p. 42). Ao questionar, também buscam as solugdes,
demonstrando como foram capazes de encontrar as respostas e decidir com
autonomia as questdes que iam se apresentando. Em meio ao dialogo, o conteudo
matematico estava implicito e fluia de forma mais natural, sem a presséao de fazer

certo, mas, sobretudo, com o compromisso de percorrer todo o processo de
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construgdo do jogo. Assim, “ao experimentar situagcdes de seu interesse, podem
desencadear um processo investigativo, percebendo-se sujeitos transformadores da
realidade” (CURITIBA, 2020, p.101).

Segundo Kishimoto (1999, p.96), “sabemos que as experiéncias positivas nos
dao seguranca e estimulo para o desenvolvimento. O jogo nos propicia a experiéncia
do éxito, pois € significativo, possibilitando a autodescoberta, a assimilagdo e a
integracdo com o mundo por meio de relagdes e de vivéncias”. Conforme Meyer, Rose
e Gordon (2002, 2014) e Cast (2021), nesse aspecto, o professor, ao pensar o
planejamento, precisa elaborar diferentes formas de mostrar esse conteudo a ser
ensinado a seus estudantes. Por exemplo, Silva (2020) incentiva a aplicagao de jogos
nas aulas de Matematica, defendendo a inclusdo por meio de praticas que utilizem os
jogos e materiais concretos para impulsionar o ensino da Matematica inclusiva.

Nesse sentido, a primeira pergunta que precedeu essa elaboragédo foi: o
conteudo foi apresentado de diferentes formas? Entendemos que sim, uma vez que
foram viabilizadas aos estudantes exposicoes orais, exemplos, discussoes,
construgcao de graficos a partir da escolha do tema do jogo, imagens, fiimes e
autoavaliacao ao final de cada proposta desenvolvida, com o intuito de verificar e
estimular a reflexao deles acerca de cada etapa. Lembrando o cuidado ao apresentar
recursos acessiveis aos estudantes com deficiéncia, utilizamos a tradugcéo em Libras
dos algarismos, como também o aspecto tatil com o braile, nos desenhos e ilustragcoes
dos personagens, no caso da Turma do Gumball.

Em relagdo a terceira questado norteadora: qual é o papel da professora na
produgcdo das regras dos jogos construidos? os estudantes gostaram de jogar o
préprio jogo e o dos outros colegas. Além disso, a atividade possibilitou uma melhor
aprendizagem da adig&o, permitindo uma melhor compreensao de como se realiza a
concepgao das suas regras. O papel da professora na producédo das regras foi de
mediadora; no caso de estudantes que ja logram expressar suas hipoteses e ideias
de escrita, ela pode intervir quando achava oportuno, realizando uma reescrita
coletiva, por exemplo.

Conforme Vygotsky (1994, p.130), “a sujeicao a regras e a renuncia a agao
impulsiva constitui o caminho para o prazer no brinquedo”. Cremos que o jogo é
compreendido como fonte de conhecimento, formado por meio da interagcéo social e
que promove o desenvolvimento de diferentes capacidades da crianca. Para

Kishimoto (2014), € nesse momento que ela aprende sobre a cooperagdo com seus
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pares, a obedecer a regras e respeitar seus colegas; por meio da brincadeira, as
criangas aprendem a viver em sociedade.

Seguimos com a préxima questdo a ser refletida: foi proporcionado aos
estudantes diferentes formas de expressar aquilo que sabem ou que aprenderam do
conteudo (operagles basicas)? Nesse sentido, apresentamos algumas oportunidades
para a livre expressao dos estudantes, a fim de demonstrarem suas impressoes,
como, por exemplo, o quadro avaliativo com emotions, para cada etapa da proposta,
por exemplo, na pergunta se “poderia ensinar para outra pessoa” demonstra
qualitativamente a aprendizagem pelos estudantes, trazendo a tona a reflexdo sobre
avaliacdo e autoavaliagdo. Os estudantes desempenharam de maneira espontanea e
segura ao responderem que eram capazes de ensinar a outras pessoas sobre os
jogos, suas caracteristicas e regras.

Outra forma foi a apresentagao dos jogos pelos grupos ao coletivo, momento
em que os estudantes puderam elaborar suas explicacdes e conhecimentos para
expor suas ideias, o que se deu na propria conversa, no dialogo entre eles durante e
apos a construgcao dos jogos, durante as jogadas, como mostra o trecho transcrito a

sequir:

Teri: Pessoal eu posso falar primeiro na nossa apresentag¢do pra turma?
Alan: Eu também quero falar.

Leslie: Vamos jogar dois ou um e ver quem comega falando primeiro?
Teri: Tudo bem entao organizar quem vai primeiro.

A ultima questédo abordada foi: de que maneira é possivel motivar e engajar
os estudantes? Pensamos em clarificar e priorizar o “porqué” e “para que” os alunos
estdo aprendendo esse conteudo, mostrando a relevancia da aprendizagem do
conteudo trabalhado, suas implicagdes e uso cotidiano, pois somar e subtrair fazem
parte de conceitos basicos utilizados constantemente em nosso cotidiano.

Conforme propdem Rose, Meyer e Gordan (2002), fornecer multiplas formas
de apresentacgao é essencial; nessa diregéo, a pratica pedagdgica respaldada pelas
especificidades dos estudantes encara a fungcao de compreender os processos de
aprendizagem. Entendemos, no entanto, que ndo ha um meio ideal de apresentacao
para todos os alunos; ainda assim, possibilitar multiplas formas de apresentacéo é

fundamental.



140

A FIGURA 42 apresenta alguns pontos percebidos durante o desenvolvimento

desta proposta de pesquisa.

FIGURA 42 — APRENDIZAGENS MATEMATICAS X JOGOS

Autonomia .
Engajamento
Motivacio

Problematizacdo

Ganhar e
perder

Auroavaliagia
Diversao

FONTE: Os autores (2022).
#ParaTodosVerem: imagem formada por uma elipse ao centro, em que se |&: Aprendizagens
matematicas x Jogos. Ao seu redor, ha 12 pequenas elipses ligadas ao centro por setas, em que se |é:
Engajamento; Problematizagdo; Raciocinio logico; Ganhar e perder; Desafios; Trocas; Diversao;
Autoavaliagédo; Avaliagcdo; Estratégias; Colaboragao; Integracdo; Motivagédo; e Autonomia. Fim da
descrigao.

Podemos inferir, sobre 0 uso dos jogos e suas contribuigdes as aprendizagens
matematicas, que foi possivel, por meio desta proposta, motivar e engajar os
estudantes, que se sentiram valorizados em suas criagdes e participagdes ao longo
das etapas desenvolvidas, ficando evidenciada a autonomia para solucionar
pequenos conflitos que surgiram, assim como as trocas e os desafios, que
fortaleceram seu protagonismo. O dialogo entre o estudante Oito (com transtorno do

espectro autista) e a professora-pesquisadora demonstra tal situagao:

Oito: Eu escrevi aqui: professora gostei muito da atividade e eu gostei da nova
brincadeira, entdo eu sim gostei da atividade e escrevi cinco mais oito, agora
vou desenhar o resultado.

PP: Muito bem Qito! Vocé pode me dizer qual é o resultado da soma de cinco
mais oito?

Oito: Professora primeiro eu vou desenhar cinco e depois oito carinhas do
Gumbal, entao vou contar e te falo o quanto deu.
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Para Kishimoto (2011),

utilizar o jogo significa transportar para o campo do ensino-aprendizagem
condigdes para maximizar a construgdo do conhecimento, introduzindo as
propriedades do ludico, do prazer, da capacidade de iniciagdo e agao ativa e
motivadora. (KISHIMOTO, 2011, p. 41).

Concordamos com a ideia de que as propostas com jogos permitem uma agao
mais efetiva dos estudantes, potencializando a ampliagdo do conhecimento
matematico, pois “possibilitam a crianca o acesso varios tipos de conhecimentos e
habilidades” (KISHIMOTO, 2011, p. 41). Em complemento, Sabirova et al. (2020)

afirmam ser fundamental discutir a

necessidade de estudar novas abordagens a organizagdo do estudo da
Matematica na educacgdo inclusiva, explorando a imaginacao ludica e a
autorregulacédo para o desenvolvimento da capacidade dos estudantes de
explicar suas acles, verificando e corrigindo erros com autonomia,
desenvolvendo o pensamento matematico. (SABIROVA et al., 2020, p. 1,
tradugéo nossa).?

Durante as atividades, o sentido de ganhar e perder foi trabalhado de forma
espontanea e buscou a colaboragao dos pares. Com isso, 0 raciocinio l6gico para
efetuar os calculos apds algumas jogadas passou a acontecer com maior frequéncia,
conforme os estudantes iam se familiarizando com os jogos e suas regras, além de
tragarem estratégias ao realizar jogadas, pensando no préximo passo.

A respeito, a professora regente mencionou o ganho que tiveram nas relagoes
interpessoais, a partir de situagdes que surgiram durante a confec¢ao e produgéo dos
jogos até a finalizacdo com a apresentacdo dos trabalhos para a turma. Ainda,
constatou que seus estudantes manifestaram interesse em continuar com a proposta,
tendo adotado procedimentos que eram comuns aos jogos (como, por exemplo, o
respeito as regras estabelecidas, a autoavaliacéo ao final de cada etapa no cartaz
com os emotions) para a solucdo de conflitos, anteriormente resolvidos com a
mediagao dela, além de fazerem votagdes e construgcdo de graficos a partir dos

resultados obtidos.

25 “The need to study new approaches to the organization of the study of mathematics in inclusive
education, explore recreational imagination, as well as self-regulation for the development of the
learners’ ability to explain in detail their actions, find and correct mistakes on their own and thus
develop their mathematical thinking”.
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De forma geral, a professora regente observou uma sutil, mas importante,
mudanga no comportamento dos estudantes, resultando em maior participagcao e
engajamento, uma vez que eles passaram a ter maior autonomia e protagonismo nas

acdes desenvolvidas.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

Para iniciar as consideracdes deste trabalho, retomamos a questdo
norteadora da pesquisa: como os jogos de regras, concebidos na perspectiva do DUA,
contribuem para processos inclusivos na matematica dos anos iniciais do Ensino
Fundamental? No intuito de responder a esse questionamento, definimos o objetivo
geral de discutir o processo de inclusdo no ensino e aprendizagem de Matematica ao
utilizar jogos com regras confeccionados por estudantes nos principios do DU, na
abordagem da DUA, elencando alguns objetivos especificos, retomados a seguir,
junto das indica¢des de como foram cumpridos.

Ao contextualizar a educacgao inclusiva e seus marcos tedricos e legais de
acordo com o aporte tedrico, foi possivel tragcar uma linha do tempo com os principais
acontecimentos e marcos legais que mapearam dados relevantes sobre a inclusao no
Brasil, assim como mostrar suas lutas e conquistas com o passar do tempo. Ao
escrever nosso aporte teorico, tivemos a oportunidade de conhecer documentos
norteadores nacionais e municipais do Ensino Fundamental da Rede Municipal de
Curitiba, para compreender mais acerca da realidade dos fatos ligados a inclusdo em
nosso pais, bem como elucidar a sua importancia para o processo educativo.

O segundo objetivo especifico, ou seja, compreender o DU e o DUA, foi
alcangcado a partir do estudo da sua teoria, conceitos, principios e abordagem. A
pesquisa foi desenvolvida com base nessa perspectiva inclusiva, viabilizando que
todos os estudantes estivessem envolvidos, pois, quando o DU e o DUA sao
reconhecidos, integrados e aplicados, possibilitam atendimento ao maior numero de
estudantes, contribuindo para sua aprendizagem e socializagéo.

Cabe uma ressalva em relagdo aos jogos construidos e utilizados pelos
estudantes, apesar de ndo haverem na turma, estudantes cegos e surdos, houve a
intengdo de que os jogos fossem acessiveis a esse publico, porém nao houve a
participacao desse publico para se verificar a efetividade da aplicacdo das etiquetas
(Braille/ Libras). Contudo esse fato nos trouxe uma descoberta que foi sobre a
sensibilizagdo dos estudantes quanto ao tema inclusao.

Buscando alcancar o terceiro objetivo especifico, no sentido de explicitar as
diretrizes do DU no jogo construido e utilizado pelos estudantes, bem como as
diretrizes do DUA na pratica desenvolvida, entendemos que foi atingido, pois

construimos todo o percurso do planejamento, pensado para envolver os estudantes
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como protagonistas potentes e com autonomia para resolver problemas, organizar e
discutir ideias, apresentar seu trabalho (os jogos construidos) com seguranga,
abordando seus principais aspectos e caracteristicas, suas regras, como joga-lo,
contemplando, dessa forma, alguns dos pontos de verificacdo das diretrizes do DUA,
assim como os principios do DU na confecgao dos jogos. Os estudantes puderam
identificar e conhecer especificidades/detalhes, como o emprego da Libras e do braile,
as texturas e cores usadas no material para confecgéo dos jogos.

Quanto ao quarto objetivo especifico — analisar a contribuicao dos jogos com
regras construidos e utilizados pelos estudantes para a incluséo de todos os alunos
da turma analisada —, entendemos que foi atingido, tendo em vista a participacao e
engajamento de todos os estudantes na proposta desenvolvida. Eles estiveram
motivados desde o inicio da proposta, com a sensibilizagdo para introduzir os
conceitos sobre inclusdo, DU, DUA e jogos com regras, até sua finalizagdo, com a
apresentagao dos jogos construidos a turma. Percebemos a preocupagao deles e o
cuidado ao fazer as cartas dos jogos, observando atentamente os detalhes
envolvidos.

Sobre 0 nosso quinto objetivo especifico — Acompanhar a aprendizagem dos
estudantes em relagdo aos objetivos matematicos —, consideramos que 0s jogos,
como recurso utilizado nesta pesquisa, sdo capazes de tornar o processo educativo
mais motivador, ludico e interativo, caracteristicas que podem contribuir na
compreensao dos conteudos estudados, auxiliando na aquisicao dos conhecimentos
escolares. Assim, a investigagdo, acompanhada de uma proposta pedagogica
baseada no DU e DUA, pode motivar e engajar os educandos em suas dificuldades
de aprendizagem, bem como no processo de inclusdo.

Considerando os principios, diretrizes, pontos de verificacdo e sugestbes
embasados em um desenho flexivel e acessivel no DUA, muitas vezes, uma pequena
mudanca na metodologia de ensino resulta em beneficios para o processo de ensino
e aprendizagem, pois todos saem ganhando. Algumas das sugestdes mencionadas
nessa abordagem, que podem ser destacadas neste capitulo como sendo essenciais
para a realizagdo da proposta e, por consequéncia, a viabilizagdo da solugaéo ou
reducao de barreiras educacionais, sao: (i) estabelecer um conhecimento prévio; (ii)
empregar linguagem acessivel para o publico-alvo; (iii) variar os modos de apresentar
o conteudo; (iv) garantir o esforgco e a persisténcia durante todo o processo; (v)

considerar a peculiaridade do estudante sobre a aprendizagem, desde a introdugao
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dos novos conceitos sobre a inclusao até a confecgao e criacao dos jogos, afinal cada
um tem sua propria maneira de compreender.

Um fator de relevancia observado na revisdo de literatura foi o ineditismo
deste trabalho, por se tratar de um estudo sobre jogos, realizado com estudantes e
por estudantes; em nossas buscas, foram encontrados apenas cinco trabalhos com
jogos com criangas, sendo todos em inglés.

E fundamental que novas pesquisas sejam desenvolvidas nessa tematica,
contemplando a proposta de uma escola inclusiva, em que adaptagdes ndo sejam
necessarias, pois se planejara a luz do DUA, para que 0s jogos com regras possam
ser utilizados por todas as pessoas, na maior extensao possivel. Assim, sera viavel
pensar em jogos com regras na educagdo matematica inclusiva.

Podemos mencionar que, entre os resultados obtidos, houve ganhos na
confianga, autoestima e autonomia dos estudantes, o que levou a um maior
envolvimento com o processo de aprendizagem e, consequentemente, a superagao
de desafios. Foram nitidos o envolvimento e a preocupacgao dos discentes em pensar
e buscar solugdes amparadas no DU e no DUA, para que todos os colegas fizessem
parte de todas as etapas desenvolvidas nesta proposta.

No tocante a educagdo matematica inclusiva, nomeadamente, a inclus&o dos
estudantes com deficiéncia, as observacbes demonstraram a baixa oferta de
propostas alinhadas com o objetivo de pensar um planejamento para todos, levando
em consideracdo as especificidades da turma. Embora a professora regente ja
utilizasse em suas aulas de Matematica jogos, na maioria industrializados, nunca
foram realizadas a construgao e criagdo de jogos pelos estudantes, menos ainda um
jogo concebido como acessivel ou na abordagem do DUA.

Nesse contexto, a participacdo do estudante com transtorno do espectro
autista nem sempre ocorria, diferentemente do seu envolvimento e participacéo na
proposta apresentada neste trabalho. Ademais, a forma como as ideias matematicas
foram aqui conduzidas, de maneira leve e contextualizada, aproximou os estudantes
do conhecimento matematico, com oportunidade de trabalhar em grupo, respeitando
e valorizando as diferengas como possibilidades de aprendizagens, desenvolvimento
e humanizagao, buscando uma visdo mais colaborativa e sendo capazes de tomar
decisdes nas situagdes do cotidiano. Entendemos que é necessario mudar as
abordagens para a organizacdo do estudo da Matematica, possibilitando achar

praticabilidade na rotina de educagao inclusiva.
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Para que a educagdao matematica inclusiva possa colher bons e frutiferos
resultados, ainda falta um longo caminho a ser percorrido, passando pela formagao
continuada de professores, culminando com a sua qualificacdo para a melhor
mediacdo pedagogica.

Existe a necessidade de formagado continuada que contemple aspectos
inerentes a Educacgao Inclusiva, assim temos um importante ponto para estudos
futuros: Formacao continuada para Educagao Matematica Inclusiva, na perspectiva
de realizar com os professores, € ndo para eles, repensando concepg¢des que
permeiam a aprendizagem matematica dos estudantes com alguma necessidade
especial.

Contudo cabe frisar o quanto o trabalho foi relevante para a construcdo de
uma cultura mais inclusiva na escola, foi semeado um novo olhar, mais apurado e
empatico para o despertar da sensibilidade ao se olhar para o outro e tendo o seu
ponto de vista como partida e ndo apenas o individualismo como referéncia.

A proposta também foi importante do ponto de vista do ineditismo sobre a
construgao, participacao e utilizagao do jogo pelos estudantes na abordagem do DUA,
tematica até entdo desconhecida pelos professores e estudantes da escola.

A curiosidade em conhecer um pouco mais sobre a abordagem DUA
ultrapassou os limites da sala de aula da turma trabalhada, outros professores
demonstraram interesse em saber o que era o DUA.

Os frutos deste trabalho também trouxeram éxito a professora regente que
neste ano foi aprovada no programa de mestrado profissional, vindo inclusive a cursar
a disciplina de Incluséo e Desenho Universal para aprendizagem.

Desde o processo de tentativas para ingressar no programa de pos-
graduacdo até a aprovacédo, qualificagdo e defesa, ao longo destes dois anos de
imersao e estudos é perceptivel as mudangas observadas.

No ambito profissional o processo da pesquisa trouxe para a professora-
pesquisadora algumas transformagdes, ndo apenas na maneira de pensar, mas na
forma de atuar, levando a alterar o olhar para sua pratica, para seus estudantes.
Trouxe mais possibilidades para explorar todo o potencial dos discentes como
protagonistas, a partir de suas préprias ideias, em um universo no qual nenhum fica
de fora. Durante a pesquisa, percebemos o quanto os estudantes sao capazes,

cabendo a nds, professores, viabilizar essa poténcia, auxiliando a torna-la visivel.
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No aspecto académico, foi muito desafiador no sentido de a professora voltar
a ser estudante entender que sempre ha algo novo a ser aprendido, desenvolver a
humildade e crescer com os erros. O medo de errar se dissipou, essa foi uma grande
conquista, pois era uma barreira para mim.

No que se refere ao pessoal, o mestrado trouxe mais foco, quietude,
concentragao, persisténcia, me ensinou que o impossivel reside nas maos inertes de
gquem nao tenta. Fortaleceu os lagcos familiares de cooperagao e parceria com meu
esposo, mostrou aos meus filhos o valor do estudo e da dedicacéo e sobretudo que
sempre € tempo de estudar independentemente da idade que se tenha.

Com isso, temos uma maneira diferente de ser professor. Esta pesquisa
reitera as ideias de um professor que tem e busca sempre desenvolver a escuta, que

investiga, tentando encontrar formas de apoiar os estudantes em suas descobertas.
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APENDICE A - TCLE

A crianga, sob sua responsabilidade, esta sendo convidada(o) por [nés], Prof. Dr.
Anderson Roges Teixeira Gées professor/orientador da UFPR e Profa. Andrea Lannes
Muzzio, mestranda do Programa de Pods-graduagcdo Educacao: Teoria e Praticas de
Ensino (PPGE:TPEn) da Universidade Federal do Parang, a participar de um estudo
intitulado: O jogo matematico com principios do Desenho Universal para
Aprendizagem na perspectiva da Educagéo Inclusiva. A principal intencionalidade
dessa pesquisa € proporcionar junto as criangas do Ensino Fundamental, um jogo
onde todas tenham o direito de aprendizagem com qualidade e equidade, na
concepgao do Desenho Universal (DU), produtos que atendam a todos sem
necessidade de adequacgao, para que todos possam participare juntas de uma mesma
proposta na perspectiva do Desenho Universal para Aprendizagem (DUA),
respeitando as diferengas para um ensino inclusivo.

a) O objetivo desta pesquisa € discutir o processo de inclusdo com a utilizacdo de um
jogo matematico na abordagem do Desenho Universal para Aprendizagem.

b) Caso o senhor (a) autorize a participagdo da crianga nesta pesquisa sera
necessario que participe das propostas didaticas desta pesquisa, onde serao obtidas
as informagdes necessarias por meio de trabalhos em grupos, rodas de conversa e
propostas de atividades desenvolvidas nos espagos de aprendizagem.

c) Para tanto é necessario que a crianga compareca no horario habitual de aulas, na
Escola ######, Rua ####HH, em Curitiba/PR, para o desenvolvimento de
aproximadamente 9 propostas de atividades de 50 minutos, que irdo ocorrer no
periodo da tarde. As propostas serdo organizadas de acordo com o planejamento
habitual da escola.

d) E possivel quea crianca experimente algum desconforto, principalmente
relacionado a constrangimento ao participar de rodas de conversas, propostas de
atividades em grupos, interagcdo com o outro.

e) Alguns riscos relacionados ao estudo podem ser: constrangimento ao participar dos
momentos de trabalhos em grupos, roda de conversa ou das propostas desenvolvidas
em sala, ao perceber qualquer risco o professor acolherara a crianga com ética e
responsabilidade.

f) Os beneficios esperados com esta pesquisa € a possibilidade de desenvolvimento
de um ensino de qualidade com respeito aos direitos de aprendizagens podendo
atender o maior numero possivel de criangas em uma Unica proposta de atividade.
g) Os pesquisadores Prof. Dr. Anderson Roges Teixeira Goes e Profa. Andrea Lannes
Muzzio responsaveis por este estudo poderéo ser localizados das seguintes formas:
Prof. Dr. Anderson Roges Teixeira Goes, professor da UFPR, e-mail: artgoes@ufpr.br,
ou pessoalmente no Setor de Ciéncias Exatas — Centro Politécnico da UFPR, Bloco
PA — 4° andar, no Gabinete do Departamento de Expressao Grafica, segunda a sexta
feira em horario comercial, ou ainda pelo telefone 3361-3462. A pesquisadora Profa.
Andrea Lannes Muzzio, pelo celular (41) 99245-3399 via e-mail:
andlannes@agmail.com, especialmente durante esse momento da pandemia. Quando
retornarmos, nosso contato sera pessoalmente na Escola #####, Curitiba - PR, as
segundas, quartas e sextas-feiras das 13h15min as 17h15min ou ainda pelo telefone
3361-2336 para esclarecer eventuais duvidas que o senhor (a) possa ter e fornecer-
Ihe as informacgdes que queira, antes, durante ou depois de encerrado o estudo.(obs.:
caso haja o trabalho presencial nas instituicbes os professores poderdo ser
encontrados nos enderegos acima citados). Em caso de emergéncia o senhor (a)
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também pode me contatar, Andrea Lannes Muzzio, neste numero, a qualquer horario
(41) 92453399.
h) A participagao da crianga neste estudo é voluntaria, portanto, € possivel desistir a
qualquer momento e solicitar que lhe devolvam este Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido assinado.
i) As informagbes relacionadas ao estudo poderdo ser conhecidas por pessoas
autorizadas. No entanto, se qualquer informagao for divulgada em relatério ou
publicagao, isto sera feito forma a ndo permitir que a identidade do estudante seja
identificada, mantida sua confidencialidade.
j) O material obtido — através de imagens, audios, videos e diario de bordo— sera
utilizado unicamente para essa pesquisa e sera destruido/ ao término do estudo,
dentro de 5 anos. Desta forma ao autorizar a participacdo da crianca em nossa
pesquisa, o senhor (a) autorizara também a divulgagcéo do material coletado (relatos,
audios, videos e imagens).
k) As despesas necessarias para a realizagcdo da pesquisa ndao sao de sua
responsabilidade e o senhor (a) ndo recebera qualquer valor em dinheiro pela
participagao da crianca. Entretanto, caso seja necessario o deslocamento até o local
do estudo, em dias e horarios ndo previstos em calendario escolar, os pesquisadores
asseguram o ressarcimento dos seus gastos com transporte. (Item 11.21, e item V.3,
subitem g da Rsol.466/12).
I) Quando os resultados forem publicados ndo aparecera o nome da crianga, e sim
um coédigo ou nome ficticio.
m) Se o senhor (a) tiver duvidas sobre os direitos da crianga como participante de
pesquisa, vocé pode contatar também o Comité de Etica em Pesquisa em Seres
Humanos (CEP/SD) do Setor de Ciéncias da Saude da Universidade Federal do
Parana, pelo e-mail cometica.saude@ufpr.br e/ou telefone 41 — 3360-7259, das
08;30h as 11:00h e das 14:00h as 16:00h. (CEP/SMS/SME — Rua Atilio Bério, 680.
Cristo Rei, Curitiba, PR - Telefone: (41) 3360-4961 - E-mail:
etica@sms.curitiba.pr.gov.br). O Comité de Etica em Pesquisa é um érgdo colegiado
multi e transdisciplinar, independente, que existe nas instituicbes que realizam
pesquisa envolvendo seres humanos no Brasil e foi criado com o objetivo de proteger
os participantes de pesquisa, em sua integridade e dignidade, e assegurar que as
pesquisas sejam desenvolvidas dentro de padrbes éticos (Resolugdo n° 466/12
Conselho Nacional de Saude).

Eu, liesse Termo de Consentimento
e compreendi a natureza e objetivo do estudo para o qual autorizo a participacéo da
crianga sob minha responsabilidade. A explicacdo que recebi menciona os riscos e
beneficios. Eu entendi que somos livres para interromper a participacdo a qualquer
momento sem justificar nossa decisdo e sem qualquer prejuizo para mim e para a
criancga.

Eu concordo voluntariamente em participar deste estudo.

Curitiba, de de 2021.

Assinatura do Pai ou Responsavel Legal

Assinatura do Pesquisador Responsavel ou quem aplicou o TCL
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APENDICE B - TALE

Oi, como vocé se chama?

$ .k

A0, Eu me chamo Andrea Lannes Muzzio.

diss) |V

Quero te convidar para participar do meu estudo: O jogo matematico
com principios do Desenho Universal para Aprendizagem na perspectiva da Educacéao
Inclusiva. Essa pesquisa esta registrada sobre o numero do CAAE
46338621.3.0000.0102 e sobre o numero do Parecer de Aprovagao 4.899.654.

Posso te contar do meu estudo?

ﬁ E um estudo que por meio do jogo matematico vai contribuir para
~ integracdo de todas as criangas independentemente das suas

O dificuldades.

As vezes vocé pode ndo gostar de tudo que vamos fazer na pesquisa.
Vocé pode sentir vergonha e nao querer participar, nao fique

g.“ incomodado com isso, a professora o acolhera.
& )
) @

Mas sabe? Coisas boas também vao acontecer.
Vamos construir o aprendizado em grupo.

Mas se vocé nao gostar, vocé pode me dizer “chega, ndo quero mais” e
eu deixo vocé desistir e ir brincar de outra coisa, pode ser?

Se vocé quiser falar comigo, pega a seus pais e eles me
encontrardo na Rua Pedro Bocchino, 140- Cajuru, Curitiba- Pr. Também
no e-mail andlannes@gmail.com e ainda no telefone (41) 3361-2336, no
horario das 13h as 17h.

e Nos ja explicamos tudo também
ﬂ‘m para mas queremos te ouvir, OK?

_ Entao, vocé quer fazer parte deste meu estudo?

( éi Hum, acho que sim. Entendi tudo, vocé me explicou direitinho as coisas
0 \y Dboas e as nédo tdo boas e vocé respondeu todas as minhas perguntas.

._\\

=) )

o~
\
= k
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. 5 Quero sim! E vou contar para meus amiguinhos!

Vo
|'f :_’-Il"((l\./
i

i

&

Eu entendi tudo, que eu sou livre para aceitar ou recusar participar da pesquisa, que
posso interromper a minha participagcdo a qualquer momento sem dar uma razdo e eu

t
ate vou assinar aqui!

'S

Eu receberei uma via assinada e datada deste documento.

Curitiba, de de 2021.

Assinatura da crianga Assinatura do pesquisador responsavel



