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RESUMO

Neste trabalho apresentamos o Jogo Avanc¢ando com Fragdes, criado para auxiliar no
ensino de fragdes e que ¢ adaptado para atender estudantes com deficiéncia visual do
sexto ano do Ensino Fundamental II. O mesmo foi trabalhado com estudantes do curso
de graduacdo em licenciatura em Matemadtica de uma universidade publica para fazer
levantamentos positivos e negativos sobre o mesmo na intencdo de aperfeicoa-lo.
Também com o objetivo de aperfeicoar o jogo, foi feita uma andlise bibliografica em
quatro anais do Encontro Nacional de Educagdao Matematica, trazendo o que os autores
vém escrevendo sobre os temas relevantes ao nosso jogo. Acreditamos que o jogo
desenvolvido, poderd ser um novo recurso a ser utilizado pelos professores de
Matematica, beneficiando principalmente as salas de aula que contenham estudantes
com deficiéncia visual na qual ndo ha muitos recursos desse tipo.

Palavras-chave: Jogo Matematico. Inclusdo. Fragdo. Educagdo Matematica.



ABSTRACT

In this paper we present the Advancing with Fractions Game, created to assist in the
teaching of fractions and which is adapted to serve students with visual impairment in
the sixth grade of Elementary School II. It has been worked with undergraduate
mathematics students from a public university to make positive and negative surveys
about it in order to improve it. Also with the objective of improving the game, a
bibliographic analysis was made in four annals of the National Meeting of Mathematical
Education, bringing what the authors have been writing about the themes relevant to our
game. We believe that the game developed may be a new feature for math teachers,
especially benefiting classrooms that contain visually impaired students where there are
not many such features.

Keywords: Mathematical game. Inclusion. Fraction. Mathematical education.
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INTRODUCAO

Muitos professores desenvolvem suas aulas de Matemdtica de maneira
tradicional, com a apresentagao dos conceitos no quadro e aplicagdo de exercicios. Este
tipo de aula pode se tornar cansativo e rotineiro, fazendo que o estudante ndo mantenha
o interesse em sala de aula. A presenca de estudantes com deficiéncia nas salas
regulares torna o uso de aulas tradicionais ainda mais complicado, pois estes estudantes
necessitam de adaptagdes, de acordo com sua deficiéncia, para que ele se apropriem dos

conceitos abordados.

O uso de metodologias diferenciadas muda a rotina da sala de aula, tornando esta
mais atraente para o estudante. Os jogos na Educagcdo Matematica, por exemplo, atraem
a atencdo dos estudantes, fazendo que, com a atividade ludica, entrem em contato com

determinado contetido, aprendendo ou revisando.

Para o estudante com deficiéncia visual, o uso de jogos e materiais
manipulativos acaba tendo uma importancia maior, ja que através dos outros sentidos

ele consegue superar a falta de recursos visuais.

Tendo em vista as dificuldades mencionadas, neste trabalho tivemos como foco
o estudante com deficiéncia visual, usando jogos como estratégia. O jogo desenvolvido

aborda o conceito de fragdes.

Para aprofundar melhor no assunto relacionado ao Jogo na Educacdo
Matematica, foi feita uma andlise sobre os temas de interesse fra¢ao, inclusio e jogos
nos trabalhos apresentados nos anais do Encontro Nacional de Educagdo Matematica
(ENEM), que ¢ o mais importante nacionalmente, pois envolve professores da educagao
basica, professores e estudantes das licenciaturas em Matemadtica ¢ em pedagogia,
estudantes da pos-graduacdo e pesquisadores que compartilham suas experiéncias
trazendo assim um contato direto entre universidade e educagdo basica, que ¢
importante para o crescimento da educacdo nacional na area de Matematica. Nessa

pesquisa conseguimos contribui¢des importantes que orientardo o aperfeicoamento do

jogo.



Esse trabalho teve como objetivos a elaboragdo e desenvolvimento de um jogo
para o ensino de fracdes, além de buscar informacdes que contribuam de forma
significativa para melhora deste jogo, € assim o tornando uma ferramenta que podera ser

de grande ajuda no ensino de fragdes.

Nos capitulos de 1 a 4 a seguir serdo apresentados jogos, jogos no ensino
inclusivo, ensino inclusivo e preparacdo de profissionais para o ensino inclusivo. A
seguir, no capitulo 5, apresentaremos como surgiu a idéia do nosso jogo, sua producao e
regras. Na sequéncia apresentamos a Metodologia deste trabalho, no capitulo 6. O
desenvolvimento do trabalho apresentado nos capitulos 6 e 7 com revisdo Bibliografica
e o teste com a turma da disciplina. Finalizando, apresentamos as consideragdes finais e

as referéncias.
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Capitulo 1 - JOGOS

A vida as vezes ¢ bem estressante, sao muitas responsabilidades. Desenvolvemos
uma rotina e quando somos obrigados a sair dela, podemos sentir como se faltasse algo.
E nesse momento que podemos nos entregar ao ludico para preencher esse vazio. Para
Elkonin (1978, apud ALVES, 2003, p.2), “se esclarece a atitude do trabalho em face do
jogo ou, se preferir, do jogo em face do trabalho”. Um exemplo seria uma pessoa que
tenha como profissao lutar, em casa tem um jogo de RPG de luta, ou, pelo contrario, a
pessoa que gostava muito de jogar um jogo RPG de luta, resolveu buscar como
profissdo lutar.

Muitas pessoas necessitam criar situagdes de jogos para o dia a dia, faz parte de
noés. Estamos andando na rua e, de repente, criamos uma situacao que nos desafia, como
andar pela calgada sem pisar nas linhas e rachaduras. Acabamos de criar um jogo
pessoal que so existe na nossa cabega, onde podemos ganhar ou perder que ndo importa
para ninguém mais do que a n6s mesmos. Para Grando (2004, p. 8), esse tipo de jogo ¢é
importantissimo, pois traz prazer para quem esta jogando.

Nao podemos concluir quando ao certo foi criado o primeiro jogo, pois nao
existem relatos sobre isso. Mas, segundo Huizinga (2000, apud DALMOLIN;
PIOVANI, 2014, p. 4), “o jogo ¢ tdo antigo quanto a civilizacdo e o puro e simples ato

de jogar constitui uma das principais bases dessa civiliza¢do.”

Ressalta também que

0 jogo ¢ mais antigo que a cultura, pois esta, mesmo em suas
definicdes menos rigorosas, pressupdoe sempre a sociedade humana
(HUIZINGA 2000, apud DALMOLIN; PIOVANI, 2014, p. 4).

Para as criangas, jogos sdo como brincadeiras, onde o principal objetivo ¢ a
diversdo. Para muitas delas, os jogos sdo futebol, amarelinha, pique pega, dentro outros.
Divertem-se jogando sem importar quem esta perdendo ou ganhando. Por exemplo, ao
ver criangas jogando bola, ndo existe um placar estabelecendo quem estd ganhando, os
gols sdo apenas momentos de descontracdo maior, os sorrisos em seus rostos declaram

sua felicidade por apenas estar divertindo.
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A medida que as criangas vdo crescendo, comegam a desenvolver um espirito
mais competitivo, os jogos perdem aquele brilho de apenas uma diversdo inocente e
ganham a nova emog¢do de querer ganhar. Nessa fase, os jogos que a maioria das
criangas gosta sdo jogos eletronicos, muitos deles com a finalidade de quebrar metas

pré-estabelecidas, o que estimula quem joga a quebrar recordes buscando ser o melhor.

Os jogos ganham esse gosto de vitdria. Mas podem ocorrer derrotas, que nao
trazem bons sentimentos. Acreditamos, porém, que a derrota se torna um motivador,
fazendo com que as pessoas se dediquem mais, melhorando suas habilidades no jogo,
procurando suas falhas, possibilitando achar o caminho para a vitdria. As analises de
jogadas para corrigir falhas sdo usadas o tempo todo em jogos de estratégias. Jogos de
estratégia desenvolvem habilidades matematicas utilizadas na resolu¢do de problemas

(GRANDO, 2004).

Saber corrigir os erros, analisar e tragar boas estratégias ndo garantird uma
vitoria. O jogador precisa se superar sempre para vencer € o fator que complementa
tudo isso € a pratica, que aprimora a capacidade de raciocinio e agilidade dos jogadores.

Com o avanco no campo da psicologia, o individuo passa a ser
dinamizador do seu proprio processo de aprendizagem e ndo mais um

mero assimilador de conhecimentos transmitidos (GRANDO 2004, p.
10).

Um jogo pode ser visto como uma ferramenta que se utiliza para o aprendizado,
mas ele ¢ muito mais do que isso. Segundo Duarte (2009, p. 74), o jogo ajuda a
desenvolver varias competéncias na crianga, levando-a ao criativo, ao imaginario,
possibilitando que aprendam a assumir papéis diferentes na vida, levando a

responsabilidade ao assumir consequéncias por uma jogada feita.

Muitos jogos sdao pensados para serem trabalhados em equipes. Desta forma, em
certos jogos educativos, ¢ necessario formar grupos. Com o jogo em equipe, os colegas
compartilham seus conhecimentos, jogando em conjunto e ndo pensando apenas em si,
pois, de acordo com Soler:

O papel do jogo vai além do simples fato de ensinar e aprender. O que
importa ¢ construir conhecimentos e formar sujeitos auténomos,

capazes de cooperar, de questionar, de criticar e transformar sua
realidade (SOLER, 2008 apud, SILVA; SILVA, 2011, p. 6).
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Existem diversos tipos de jogos, como tabuleiros, RPG, esportivos, dentre
outros. Para esclarecer o que ¢ um jogo, vamos pela definicao de Huizinga (1990, apud,
SILVA, 2015, p.13), que diz que “o jogo ¢ uma atividade livre, que esta distante da vida
atual que mexe intensamente com o jogador em um determinado tempo e seguindo uma

determinada ordem”.

O desenvolvimento dos jogos na educagdo das criangas ¢ um processo muito
rico. Vamos seguir para o proximo topico e ver como essa metodologia ¢ trabalhada em

uma area particular que € o ensino inclusivo.
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Capitulo 2 - JOGOS NO ENSINO INCLUSIVO

Segundo Pereira (2016, p. 6), “os jogos sdo motivadores para as criangas, ja que
¢ instintivo brincar e jogar se divertindo, e, a partir dessas vivéncias, aprendem algo
novo”. Para criancas com deficiéncia, isso nao ¢ diferente. Elas t€ém as mesmas

necessidades, e adquirem as mesmas experiéncias quando estao se divertindo.

Devemos respeitar as diferencas entre as pessoas e aprender a conviver com elas,
trabalhando sempre junto. SO que, para isso, devemos dar-lhes condi¢des e ferramentas
para que possam desenvolver suas habilidades no mesmo ambiente que os demais. No
ensino para pessoas com deficiéncia, temos dificuldades adicionais em relagdo ao de
pessoas sem deficiéncia. Por isso, o auxilio de materiais manipulativos como jogos ¢
bastante utilizado. Por exemplo, para se trabalhar com a deficiéncia visual, pode-se
utilizar materiais que despertem os outros sentidos. Podemos utilizar o sentido do tato.
Desta forma, ao tocarem as partes ou pegas do jogo, o estudante podera sentir e perceber
o significado daquilo que o professor esta falando.

“A importancia dos jogos como pratica pedagogica na educagdo
inclusiva evidencia a sua fun¢do como estimulador e motivador do
processo de aquisicdo de novos conhecimentos propiciando um

ambiente favoravel e atrativo para os alunos com deficiéncia”
(COELHO 2010, p. 21).

Existem autores que acreditam que o rendimento de estudantes com deficiéncia
visual utilizando materiais manipulativos ¢ mais significativo do que o de um
estudante sem deficiéncia com a mesma estratégia, uma vez que estes, contando com a
experiéncia visual, ndo aproveitam todas as potencialidades do material. Os estudantes
com deficiéncia acabam prestando mais aten¢do as adaptacdes, o que os leva a uma
melhor compreensdo dos aspectos que o jogo busca alcancar (SARMENTO;

SANTOS; SARMENTO 2017, p.14).

Um grande desafio enfrentado pelos professores que atuam com o ensino de
pessoas com deficiéncia ¢ a falta de materiais adaptados. Existe a necessidade de

produzir esses recursos para que o ensino utilizando materiais adaptados se torne cada
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vez mais comum, evitando que esse problema se transforme em uma barreira

(MARCHESI 2004, apud SILVA, 2011, p.19).

Podemos perceber que os jogos fazem a diferenga no ensino inclusivo. Porém,
existem dificuldades encontradas nessa area. Vamos ver agora um pouco sobre esse

assunto e suas dificuldades.
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Capitulo 3 - ENSINO INCLUSIVO

Os direitos das criangas com deficiéncia sdo definidos em leis internacionais
como da Declaragao de Salamanca,

O direito de cada crianga a educagdo ¢ proclamado na Declaragio
Universal de Direitos Humanos e foi fortemente reconfirmado pela
Declaragdo Mundial sobre Educacdo para Todos. Qualquer pessoa
portadora de deficiéncia tem o direito de expressar seus desejos com
relacdo a sua educacdo, tanto quanto estes possam ser realizados. Pais
possuem o direito inerente de serem consultados sobre a forma de
educacdo mais apropriada as necessidades, circunstincias e aspiragoes
de suas criangas (UNESCO, p. 1, 1994).

Houve um aumento expressivo de estudantes com alguma deficiéncia na escola.
Brasil (2015) aponta que em 1998 eram na ordem de 200 mil, chegando ao final de

2014 a 900 mil estudantes com deficiéncia matriculados nas escolas regulares.

Com esse aumento de estudantes, a necessidade de produzir material didatico
manipulativo para atender a demanda aumentou. Por isso, ¢ importante que cada vez
mais pessoas se dediquem a esse trabalho, com a finalidade de proporcionar um ensino

inclusivo.

Para que o ensino inclusivo se concretize, a formacdo de professores, tanto
inicial como continuada, deve ser voltada para a inclusdo. Muitos professores que ainda
ndo se sentem confortaveis para receber estes estudantes poderiam buscar formagdo

continuada voltada para esse objetivo. E € sobre isso que veremos a seguir.

Para se falar sobre inclusdo, ¢ preciso conhecer um pouco da histéria. Fiquei
assustado com a crueldade com que os deficientes eram tratados durante a historia.
Segundo Uliana (2013B, p. 2) e Moura e Lins (2013, p. 2-4), criangas que na €época
eram consideradas deficientes eram levadas ao abandono, ao relento, até a morte. Em
algumas civilizagdes, como por exemplo, na Roma Antiga, eles sacrificavam a todas.
Na idade média, isso foi mudado, com as pessoas com deficiéncia sendo acolhidas pela

familia ou pela igreja. Somente no século XX comegaram a os frutos de suas lutas.

A vida das pessoas com deficiéncia era tao dificil que os surdos dependiam de

gestos para se comunicar e, assim, criaram sua propria linguagem. Porém, em um
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momento da historia, segundo Carolini e Alexandre (2016, p. 2), uma lei foi feita para
se proibir a linguagem de sinais e, assim, os surdos deveriam aprender a se comunicar

pela oralidade.

Com base na Constituicdo Federal do Brasil de 1988, foi criada a lei n.
9.394/1996, que compoe a atual Lei de Diretrizes e Bases da Educa¢ao Nacional
(LDBN), que garante o atendimento educacional especializado a pessoas com
deficiéncia (BEIRIGO; CINTRA 2016, p.1), preferencialmente na rede regular de
ensino, pois a grande maioria era mantida em escolas especiais como APAES, Uliana

(2013B p. 1).

O Brasil assumiu o compromisso da Educagdo Especial na perspectiva da
Educagdao Inclusiva por meio de legislacdo, politicas publicas e projetos, mais

fortemente a partir dos anos 2000 (KRANZ; GOMES 2016, p. 2).
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Capitulo 4 - PREPARACAO DE PROFISSIONAIS PARA O ENSINO
INCLUSIVO

A criacdo de materiais ndo € suficiente para o aprendizado dos estudantes com
deficiéncia. Para um bom ensino de qualidade, ¢ preciso que os profissionais que vao
ensinar com esses materiais tenham um conhecimento amplo do processo de ensino e de
aprendizagem de estudantes com deficiéncia. Muitas vezes estes professores nado
tiveram a oportunidade da formacdo em ensino inclusivo. Ainda, ap6s a graduacao,
muitos dos professores necessitam entrar em atividade e acabam nao continuando a sua
formacao. Entretanto, ser professor exige um aprendizado continuo para poder lidar

com as questdes novas que a carreira lhe traz.

No caso de trabalharem com estudantes com deficiéncia, precisam fazer cursos
para saber lidar com cada caso. Costa, Melo e Aratjo (2010, p.5) mostram o resultado
de uma pesquisa com uma pequena amostra de professores. Ao serem perguntados se
eles teriam condi¢des de trabalhar em uma turma com um estudante com deficiéncia
visual, 83% dos entrevistados responderam que ndo teriam, sendo que 85%
responderam que nunca buscaram uma formagdo para trabalhar com esses estudantes.
Esses professores parecem ter medo de buscar novos conhecimentos para poderem fazer
uma aula inclusiva. Alves, Maia e Sousa (2016, p. 5) definem bem uma aula inclusiva
ao dizer que é “aquela que ndo precisa ser adaptada para o estudante cego, para o
estudante surdo ou para o estudante com deficiéncia intelectual, pelo contrario, ela é

acessivel a todos os estudantes e garante-lhes as mesmas condi¢des de aprendizagem.”

O curso de licenciatura em Matematica oferece algumas disciplinas eletivas na
formagdo inicial, nas quais os graduandos comecam a ter uma grande percep¢do da
importancia em obter conhecimento para trabalhar com o ensino inclusivo. Em uma
dessas disciplinas surgiu o interesse em fazer o trabalho de conclusdo de curso nessa

area adaptando um jogo para pessoas com deficiéncia visual.
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Capitulo 5 - 0 JOGO AVANCANDO COM FRACOES

Neste capitulo vamos contar como surgiu a ideia do jogo Avancando com
Fragdes e como ele foi elaborado.

5.1 Motivacao

A ideia deste trabalho surgiu junto a disciplina Produg¢do de Material Didatico
para o Ensino Inclusivo do Curso de Licenciatura em Matematica na Universidade .
Para realizacdo de uma atividade nesta disciplina, era preciso produzir um material
didatico voltado para o ensino inclusivo e apresentado sob a forma de um artigo. O
artigo foi apresentado no Congresso Brasileiro de Educacdo Especial em 2018

(LIBARDI et al, 2018).

Depois de algumas discussdes decidimos desenvolver uma atividade utilizando
jogos. Decidimos que adaptariamos um jogos para o ensino inclusivo, pois ¢ uma

ferramenta prazerosa de lidar no ensino e aprendizagem.

Para adaptar um jogo, precisdvamos conhecer o publico alvo ao qual ele seria
destinado. No nosso caso, escolhemos pessoas com deficiéncia visual. Para conhecer
este publico, fomos a um centro especializado em educagdo especial. Como eu ndo era
acostumado a conviver com pessoas com deficiéncia visual, fiquei surpreso ao ver como

elas se adaptam bem com as coisas ao seu redor, mesmo sem poder enxergar.

A estudante com a qual tivemos contato diretamente para o projeto do jogo
estava fazendo atividades no computador. Impressionante era ver como ela conduzia
seus dedos no teclado sem errar, pois muitas pessoas sem deficiéncia t€ém dificuldades
em lidar com o teclado sem ficar olhando diretamente para ele. Outro fato interessante
que pude observar foi a plataforma DOSVOX, na qual a atividade era realizada. Nunca
imaginaria que havia algo tdo bem desenvolvido para auxiliar no ensino de pessoas com

deficiéncia visual.

Buscamos saber quais materiais adaptados a estudante tinha para auxiliar no seu
aprendizado, e pudemos observar que, para o ensino de fracdes, que era o proéximo

conteudo que ela estudaria, ndo havia muitos materiais disponiveis. Poderiamos focar
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nosso trabalho neste contetdo. Além de ndo ser um contetido de fécil aprendizagem,
existem poucos materiais manipulativos para desenvolver este conteido e foi dificil

encontrar um que nao tinha sido adaptado.

Observando um jogo de probabilidade, pensei em desenvolver algo nesse
sentido. Desta forma, coloquei como foco fazer algo com dados. Para introduzir o
conteudo de fragdes, pensei em fazer as informagdes em alto relevo nas faces dos dados.
Para dar sentido a um jogo com esse material, pensei em jogos que as pessoas poderiam
gostar. Decidi por uma trilha que deveria ser percorrida pelos jogadores, e os dados
serviriam para fazer os jogadores avangarem pelas casas, essa trilha surgiu ao estar

jogando um jogo chamado Avangando com o Resto, que também deu idéia no nome do

jogo..

A partir desta decisdo, o jogo comecou a tomar sua forma. Entdo, ja era hora de

comegar a construi-lo.
5.2 Elaboracgao do jogo

Para produ¢do das pegas do jogo, primeiramente foi necessario pensar qual
material seria melhor utilizado para proporcionar um facil manuseio € um bom resultado
final. Decidimos utilizar caixas ctbicas de papeldao e papel cartdo para os cubos, EVA
para o tabuleiro, pinos que se diferenciam em sua forma para serem as pecas dos

jogadores e, para customizar tudo isso, cola quente, cola branca, cola 3D e glitter.

Comegamos pelos tabuleiros. A ideia foi fazer uma trilha em caracol com
espagos vazios nas laterais para se poder aproveitar bem os espacos de uma forma que
ajudasse os jogadores a moverem suas pecas. Para identificar as casas, elas seriam
alternadas em alto e baixo relevo. Pegamos entdo uma folha de EVA grande e deixamos
suas dimensdes 50 centimetros na horizontal por 35 centimetros na vertical. Nesta folha
riscamos 70 quadrados de 25 centimetros quadrados. Cortamos 22 pedagos de EVA do
mesmo tamanho para serem as casas do jogo em alto relevo. Para as outras 21 casas,
colocamos uma pequena tira de EVA nas laterais ligando as casas em alto relevo,

formando assim as casas de baixo relevo.
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Esse primeiro tabuleiro ficou bom, mas poderia ser melhorado. Pensando que os
jogadores poderiam se confundir ao sair de uma casa de alto relevo para uma de baixo
relevo, por causa do espago vazio nas laterais da trilha, criamos outro tabuleiro onde as
casas da trilha eram todas cercadas por tiras de EVA. Assim, ndo teria diferenca entre a
altura das casas e sim nas suas divisas. Outro ponto favoravel com esse novo formato
era que as casas estando cercadas e a possibilidade das pecas dos jogadores cairem,

confundindo a casa que eles se encontram, seria menor.

Cinco cubos, sendo quatro com fragdes e um dado, foram produzidos com
reaproveitamento de caixinhas ctbicas de café revestidas com papel cartdo para reforcar
suas faces. As arestas e os vértices foram fortificados com cola quente de maneira que

fiquem bem sensitivos e que reduzam o impacto ao serem langados.

Nos lados dos quatro cubos de fragcdes foram feitas figuras geométricas, cada
uma dividida numa quantidade de partes iguais de acordo com a fragdo a ser
representada. As bordas das figuras geométricas e as partes a serem destacadas na
fracdo foram preenchidas com cola 3D, que ¢ uma cola que fixa em alto relevo. No
interior foram feitos pontinhos de cola 3D para melhor identificagdo. O cubo dado
foram feitos nimeros com EVA como num dado comum para pessoas sem deficiéncia e

EVA em braile para pessoas com deficiéncia visual.

Existem quatro pecas no jogo que se diferenciam esteticamente de maneira
visual e formal, de maneira que tanto os jogadores com deficiéncia quanto os sem
deficiéncia possam identificar suas pecas no tabuleiro. Essas pecas foram planejadas
para serem impressas em uma impressora 3D, para o seu formato ficar mais perfeito

possivel e facilitar a diferenca facilmente pelo toque.

A seguir, vamos mostrar as funcionalidades dos materiais do jogo, com sua

estrutura e regras de como se jogar.

5.3 Estrutura do jogo

O jogo elaborado ¢ formado por um tabuleiro, cinco cubos e quatro pinos. O

tabuleiro ¢ feito com uma base retangular em EVA e possui quarenta e trés casas de
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forma linear, que sdo feitas por tiras de EVA nas laterais em alto relevo com dimensdes
de 25 centimetros quadrados, formando assim uma trilha que lembra uma espiral no
sentido anti-horario. Separando o caminho em espiral existe um espago que ¢
preenchido com glitter para que os jogadores percebam pelo tato para ndo confundir as
casas e, consequentemente, ndo percorrer o caminho errado. As casas estdo distribuidas
na seguinte ordem, comecando o jogo pela parte inferior que contém nove casas, uma
casa de esquina, depois muda a dire¢do subindo por mais cinco casas na lateral direita,
outra casa de esquina, vira para esquerda e se percorre mais oito casas na parte superior,
uma casa de esquina, desce por mais trés casas na lateral esquerda, outra casa de
esquina, seis casas na parte inferior, mais uma casa de esquina, sobe mais uma casa, tem
a ultima casa de esquina e por fim vira a esquerda por mais quatro casa, sendo a quarta

casa a ultima casa do jogo. Tudo isso podemos ver na Figura 1.

Figura 1 — Trilha do jogo.

Fonte: Autor (2019)

Os cinco cubos sdo divididos em dois tipos, quatro representam os desafios com
fragdes do jogo e um ¢é o dado. Sdo feitos por caixas cubicas de papelao revestidas por
papel cartdo e finalizados com cola quente, cola 3D ou EVA. Os quatro que representam
as fragdes contém formas geométricas que sdo: circulos, quadrilateros, pentdgonos e

hexagonos. Juntos formam vinte e quatro formas geométricas com fragdes diferentes. O
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primeiro cubo tem representado em suas faces um hexagono dividido em trés quartos,
um circulo dividido em um sexto, um tridngulo dividido em trés sextos e trés
quadrilateros divididos em dois tergos, dois quartos e seis nonos. O segundo cubo tem
representado em suas faces um hexagono dividido em cinco sextos, um circulo dividido
em trés oitavos, um triangulo dividido em um meio, um pentdgono dividido em dois
meios e dois quadrilateros divididos em trés quartos e quatro nonos. O terceiro cubo tem
representado em suas faces um hexagono dividido em dois sextos, um tridngulo
dividido em trés sextos, um pentagono dividido em zero meio e trés quadrilateros
divididos em um quarto, cinco sextos e dois sextos. O quarto cubo tem representado em
suas faces um hexagono dividido em quatro sextos, um circulo dividido em um meio,
um tridngulo dividido em dois tercos e trés quadrilateros divididos em um quarto, dois
quartos e cinco nonos. Por fim o quinto cubo tem representado em suas faces nlimeros
em braille feitos em EVA ou com quadrados de EVA demarcando os niimeros como
num dado comum. Nas Figuras 2 e 3 podemos observar seis cubos de fragdes sendo trés
da cor azul, um vermelho e um preto, as cores sdo diferentes pois ndo sdo cubos do
mesmo jogo. Podemos observar as formas geométricas com suas divisdes e

preenchimento com cola 3D.

Figura 2 — Cubos de fragdes.

Fonte: Autor (2019)
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Figura 3 — Cubos de fragdes

Fonte: Autor (2019)

Como o jogo pode ser jogado por pessoas com e sem deficiéncia, o dado deve
ser numérico e em relevo. Na Figura 4 podemos observar o primeiro dado produzido,

sendo este apenas numérico, mas em alto relevo.

Figura 4 - Dado numérico para estudantes sem defici€éncia

Fonte: Autor (2019)
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O jogo possui quatro pegas, uma para cada jogador andar pela trilha, elas se
diferenciam em sua parte superior, onde uma tem formato quadrangular (FIGURA 5),
outra triangular (FIGURA 6), outra circular (FIGURA 7) e a ultima possui um formato
em cruz como o sinal da adicdo (FIGURA 8), o restante de sua estrutura ¢ como de
pecas de Xadrez que tem um tronco como um cilindro e sua parte inferior se expande e

fica achatada para peca ficar em pé.

Figura 5 — Pec¢a do jogo com forma quadricular.

Fonte: Autor (2019)

Figura 6 — Peca do jogo com forma triangular.

Fonte: Autor (2019)
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Figura 7 — Pe¢a do jogo com forma circular.

Fonte: Autor (2019)

Figura 8 — Peca do jogo com forma de cruz, como um sinal de adicao.

Fonte: Autor (2019)

5.4 Como jogar

Para que os estudantes possam jogar esse jogo, primeiramente ¢ importante que
eles saibam suas regras. Esse jogo foi criado para ser jogado por duas, trés ou quatro
pessoas, mais outra que serd o juiz. Os jogadores vao sortear no dado, o nimero maior
para verem a ordem que jogardo o jogo. O jogo comega com o juiz entregando o
primeiro cubo ao jogador um que o vai langar. O juiz vai entregar novamente o cubo
para o jogador um mostrando a face que caiu para cima para ele identificar a fragdo. O
jogador um entdo vai verificar e indicar qual é a fracdo. Teremos duas situagdes nesse
momento, uma que o jogador um vai acertar e continuar o jogo e outra na qual ele vai
errar ¢ serd a vez do jogador dois realizar todos os passos anteriores. Se ele acertar a

continuagdo do jogo serd o juiz lhe entregar o quinto cubo para que ele possa langar. O
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juiz entdo lhe entrega o quinto cubo novamente mostrando a face que caiu para cima,
para que o jogador um identifique o niimero correspondente. O juiz vai entregar o
tabuleiro para o jogador um mover a sua pega por uma quantidade de casas do tabuleiro
correspondente a0 numero que ele tirou ao langar o quinto dado. Apo6s o jogador um

mover sua peca, serd a vez do jogador dois. O procedimento vai se repetir até que um

dos jogadores alcance a ultima casa do tabuleiro.
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Capitulo 6 - METODOLOGIA

De acordo com o objetivo de aprimorar o jogo, serd feito a pesquisa
bibliografica e um teste em sala de aula universitaria, assim analisaremos os aspectos
importantes que tratam dos conceitos jogos, inclusdo e fragdes, e iremos considerar os

comentarios dos universitarios, de acordo com a metodologia a seguir.

6.1 Revisao Bibliografica

Para a pesquisa bibliografica foram escolhidos os anais do Encontros Nacionais
de Educagdo Matematica (ENEM), que ¢ o encontro mais importante no ambito
nacional envolvendo a educagao Matematica. Este evento tem como publico professores
e estudantes da Educagdo Basica, Superior e pds graduacdo em Matematica e em
Pedagogia. No evento, estes pesquisadores discutem Educa¢do Matematica e seus

fazeres multiplos, tendéncias metodologicas e pesquisas na area.

O ano escolhido para inicio da escolha dos artigos foi o de 2007, por causa do
decreto n° 6.094/07 da constituicdo que garante atendimento as necessidades
educacionais especiais dos alunos com deficiéncia e sua inclusdo no sistema publico de

ensino.

Como o evento ocorre a cada trés anos, o conteudo para analise foi apresentado

no IX ENEM em 2007, X ENEM em 2010, XI ENEM em 2013 ¢ XII ENEM em 2016.

Os artigos selecionados foram primeiramente escolhidos pelos seus titulos e
divididos em trés categorias, de acordo com os interesses deste trabalho: jogos, fragdo e

inclusdo.

Para os artigos que tratavam de fracdes, todos foram utilizados na analise ja que

eram em um numero razoavel.

Dos artigos com tema de inclusdo, analisamos os que tratavam das pessoas com
deficiéncia (isto ¢, foram descartados artigos que tratavam da inclusdo digital, por

exemplo).
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Os artigos que continham no titulo o termo jogos passaram por um novo

refinamento, desta vez através da leitura dos resumos.

Desta leitura eles foram subdivididos em doze temas, dos quais foram escolhidos
seis para serem analisados, os que falam de jogos de fragdes, jogos no ensino
fundamental, constru¢do de jogos, jogos relacionados com conteildo matematico, jogos

inclusivos e jogos de trilha.

Apos a escolha dos artigos, foi feita a leitura de cada um, destacando ideias
importantes envolvendo os assuntos: jogos, inclusdo e fracdo. Envolvidas com os pontos
ligados aos aspectos do jogo Avancando com Fragdes: contetido de fragdes trabalhado
no jogo, a jogabilidade do inicio ao fim, a trilha do jogo, os cubos do jogo e sua

caracteristica inclusiva.

A partir deste conjunto de ideias, foi feita a comparagdo com aspectos
semelhantes encontrados no jogo Avancando com Fracdes, possibilitando apontar
aspectos positivos e negativos e aprimorar o jogo considerando as pesquisas ja

desenvolvidas.

6.2 Teste em sala de aula

A metodologia para coleta de dados na sala de aula universitaria seguiu alguns

momentos do jogo citados em Grando (2004, cap.2).

- Familiarizacdo: onde os estudantes fizeram o reconhecimento tatil do material do jogo.
- Reconhecimento das Regras.

- Jogo pelo Jogo: etapa em que os estudantes jogaram um pouco o jogo.

Com esses trés momentos, os estudantes puderam fazer seus comentério e

sugestdes para aperfeigoamento do jogo Avangando com Fragdes.
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Capitulo 7 - REVISAO BIBLIOGRAFICA

7.1 Jogos

O uso de Jogos em sala de aula ¢ uma metodologia de ensino bastante utilizada na sala
de aula, e ¢ cada vez um assunto mais estudado. Dentro dos assuntos pesquisados no Encontro
Nacional de Ensino em Matematica de 2007 até 2016, dentre os assuntos de interesse para
realiza¢do deste trabalho, foi o que continha mais publica¢des sendo utilizado de diversas

maneiras.

Por causa dessa quantidade de publicagdes, as dividimos em grupos, com o objetivo de

refinar os trabalhos em temas mais voltados para nosso interesse.

Revendo todo conteido de jogo, refinamos para nosso trabalho publicacdes
envolvendo fragdes, que ¢ o conteudo do nosso jogo, inclusdo, pois nosso jogo ¢ adaptado,
ensino fundamental, pelo fato do publico alvo ser o sexto ano, e jogos trabalhados em sala de
aula, Com esta sele¢do, apresentaremos os resultados para ver os resultados obtidos

apontando contribuigdes onde o jogo Avangando com Fragdes pode ser melhorado.

Iniciamos apresentando os artigos identificando os conteudos trabalhados com os
jogos. Os conteudos abordados foram fungdes, calculo mental, expressdoes numéricas, diversas
situacdes problemas, probabilidade, progressdo aritmética, equacdes algébricas, operacdes

fundamentais e, o mais interessante para esse trabalho, fragdes.

Dividimos os jogos por conteudo no Quadro 1, a seguir, onde colocamos as seguintes
informacdes, o autor, 0 nome do jogo, o conteudo matematico abordado, ano escolar em que
0 jogo ¢ voltado e o objetivo com o mesmo. Na tabela ndo estdo relacionados os artigos que
ndo focam no ensino de um conteudo matemadtico, apenas na importancia dos jogos e em

algumas construgdes realizadas com os estudantes.
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Quadro 1 - Lista dos jogos separados por conteudo. (Continua)

ARTIGOS

JOGO CONTEUDO NIVEL OBJETIVO
MATEMATICO ESCOLAR COM 0 JOGO
Madruga Bingo das Fungdes Ensino Médio | Compreender as
(2013) Fungdes dificuldades e
aprendizado do
conteudo
Sa (2013) Cubra 12 Calculo Mental Sexto Ano Descobrir
maneiras para se
chegar no
resultados
pretendido
Sa (2013) Contigo 60 Expressoes Sétimo Ano Descobrir
Numéricas maneiras para se
chegar no
resultados
pretendido
Sousa, Banco das Funcdes Ensino Médio Compreender
Alves e Fungdes melhor o
Pereira conteudo
(2016)
Gongalves Bolija Operagdes Atividade com Aproximagdes
(2016) fundamentais Criancas da entre adicao ¢
Praga multiplicagdo
Carmo, Caca ao tesouro Situagdes Ensino Revisar
Resende e problemas Fundamental contetudos
Marco matematicos
(2013)
Maciel, Chapeuzinho Probabilidade Oitavo Ano Analisarem o
Reis e Vermelho e o jogo para depois
Gomes Lobo Mau se aprender
(2013) probabilidade
Silva e Corrida ao Cem Progressao Ensino Médio Apresentar o
Ferreira Aritmética conceito de
(2013) progressao
aritmética
Junior e Mico Funcgdes Nao Indicado Contribui¢des
Menezes quadraticas
(2010)
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Quadro 1 - Lista dos jogos separados por conteudo. (Continua)

Lopes (2013) Mini Bozo Probabilidade | Nao Indicado Proposta para o
ensino de
probabilidade
Cassiano Nim Divisao Sexto Ano Refor¢o da divisao
(2010)
Silva e Lucena Tabuada Equacdes Ensino Transformar
(2013 Simétrica Algébricas Fundamental | equagdes em outras
equivalentes
Farias et al Domin6 de Fracdes Ensino Médio | Identificar fracdes
(2013) Fragoes equivalentes
Lopes (2013) Inverfrao Fragoes Ensino Compreender
Fundamental conceitos
Lopes (2013) Papa Todas Fragoes Ensino Compreender o
Fundamental conceito
Silva e Peixoto Material Sistema de Ensino Explorar o conceito
(2010) Dourado numeragao Fundamental através do jogo
decimal
Silva e Peixoto Abaco Sistema de Ensino Explorar o conceito
(2010) numeracao Fundamental através do jogo
decimal
Silva (2013) Tabimatic Operacoes Sexto Ano Abordar operacdes
Fundamentais basicas dos
nimeros reais

Fonte: Autor (2019).

A criagdo de jogos € boa estratégia para que o estudante entenda melhor os contetidos.
Em uma escola de comunidade carente, Vasconcelos e Conti (2013, p. 2) confeccionaram
jogos para os estudantes aprenderem com essa motivacdo. Os autores, entretanto, enfatizam
que para realizagdo dessa atividade ndo poderia haver nada relacionado com crime, nem
preconceito, nem violéncia de nenhum tipo. Enfatizam também que os jogadores tém o
aprendizado significativo nesta metodologia. E destacam que o uso da Matematica para
construir tabuleiro e dados, trouxe respostas interessantes sobre os estudantes, que disseram

pensar Matematica ser sO contas e formulas.
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Ainda no contexto da criagdo, temos outra publicacdo (QUEIROZ et al, 2013, p. 6)
que destaca a importancia do planejamento, confeccao e aplicagdo do jogo com a participacao
do aluno,que ¢ fundamental, pois 0 mesmo se sente parte do processo. O autor enfatiza que
nao ¢ apenas o aluno que aprende, todos envolvidos aprendem. Nesse caso em especial, ele se

referiu ao bolsista que participou do projeto.

Para falar um pouco da importincia dos jogos, destacamos alguns aspectos. O
Primeiro que os jogos sdo desafiadores, todo jogo ¢ feito para ter um ganhador que tem que
pensar no seu jogo € no jogo do adversdrios, correspondendo a situacdes problemas.
Wenceslau et al (2013, p. 4) destaca a importancia que o jogo traz ao fazer os estudantes
resolverem problemas. Starepravo (2013, p. 3) completa dizendo que o jogos constituem um

contexto rico para o desenvolvimento e a aprendizagem através dessa resolugao de problemas.

Resolugdo de problemas ¢ algo que envolve muitos aspectos, como diz Melo e
Sardinha (apud Borin 2009), como organizagdo, aten¢do e concentragdo, necessarias para a

aprendizagem.

Outra importancia dada aos jogos ¢ que na Matematica as formulas e conceitos sao

abstratos. Através dos jogos, eles se tornam uma forma concreta, diz Oliveira (2013, p. 7).

Segundo Jeannine (2010, p. 2), os jogos trazem mudangas na forma de ensinar
Matematica, desconfigurando aquele ambiente ndo agradavel da disciplina dificil, por um
novo com encanto ¢ alegria. E ndo é somente no sentido de brincar, mas sim no de aprender,
pois para Smole (2007, p. 10), “o jogo possibilita a ele descobrir onde falhou ou teve sucesso
e por que isso ocorreu. Essa consciéncia permite compreender o proprio processo de

aprendizagem e desenvolver a autonomia para continuar aprendendo”.

Os jogos s3o encantadores e divertidos em sala de aula por causa de se jogar sempre
com alguém compartilhando assim o conhecimento, esse trabalho em grupo é uma
metodologia de ensino valorizada nas publicagdes de Raupp e Grando (2010, p. 9), onde eles
falam sobre a socializacdo, a oportunidade de trocar informacgdes, de ouvir o colega, de expor
e sobretudo defender suas idéias, e finalizam dizendo que aprender a escutar o outro teve um

significativo valor para analisar as jogadas e as novas possibilidades de ac¢ao na partida.
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Oliveira et al (2013, p. 8) enfatizam que, quando os jogos sdo utilizados de forma
correta em sala de aula, eles propiciam um conhecimento que faz os estudantes ultrapassar a

fase de diversao, indo para a fase de andlise do que foi feito.

Podemos ver que os jogos sao bem vistos como metodologia. Como nosso foco ¢ o
jogo com fragdes, vamos falar um pouco mais sobre eles e o que hé de interessante para poder
acrescentar no nosso jogo Avancando com Frac¢des. O jogo Avangando com Fragdes traz
aspectos parecidos com o domin6 de fragdes, a parte de identificar as fragdes, o numerador e
denominador, pois sdo figuras compostas da mesma maneira. Logo, se no domin6 pesquisado
em Farias et al (2013) os resultados referentes a essa parte foram positivos, no Avangando
com Fragdes os resultados podem ser positivos nos mesmos aspectos. Os dois jogos sdo

interessantes e por terem semelhancas daria até para criar algo novo relacionando ambos..

Das dificuldades encontradas no ensino aprendizagem de fragdo, esbarramos sempre
com as mesmas criticas, como as de Cavaliere (2005 apud LOPES, 2013 p. 3), ao afirmar que
0 pouco uso das fragdes no cotidiano ¢ uma das razoes pelas quais as criangas tém uma grande
dificuldade em aprender sobre esse assunto, ja que ndo estdo familiarizadas com o mesmo. O

jogo pode tornar as fracdes familiares eliminando essas dificuldades.

E comum vermos as fragdes relacionadas a dificuldades, ¢ desafios que dificultam
ainda mais seu ensino. Porém, pesquisadores trabalham para encontrar solu¢des para as
dificuldades. E como os jogos sdo facilitadores de ensino, como diz Mota (2009, apud

LOPES, 2013. p. 4), eles buscam nessas ferramentas as solugdes para esses problemas.

Um jogo bem trabalhado traz resultados gratificantes. Lopes (2013) traz trés jogos
envolvendo fragdes como a atividade ludica por parte do professor,na qual podera trabalhar os
jogos durante todo processo de ensino do conteudo. Apenas um dos jogos apresentados foi
testado, o Inverfrdo, que traz a leitura das fracdes em sua forma correta e indica quem € o

numerador e denominador.

Para completar, ¢ bom reforgar a importancia do uso de jogo nesse conteudo, que ¢é

dito dificil, a fala que se encaixa bem ¢ a de Chiummo e Oliveira (2016, p. 7), que dizem “A
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escolha de jogos apropriados para o desenvolvimento do aluno tem que ser criterioso, deve

gerar estimulo e ser utilizado principalmente nos conteudo de maior dificuldade.”.

7.2 Fracoes

Vamos agora falar sobre outro topico que dentre dos trés pesquisados tinha poucas
publicacdes e dos cinco artigos encontrados a respeito de fracdo foram escritos com
embasamentos em linhas de pesquisa diferente onde um foi com estudantes de oitavo ano de
uma escola publica, outro com estudantes de uma universidade publica, um tendo em vista
como o tema ¢ trabalhado nos livros didaticos, outro nas concepcoes de Piaget e o tltimo um

estudo direcionado um método de ensino de fragdes que ¢ na reta numérica.

Ha uma concordancia entre todos os autores que acredito ser o fato de ter pouco
conteudo escrito a respeito que ¢ a dificuldade de se ensinar fragdo. Para Aratjo (2016, p. 1),
as fragdes constituem um dos mais importantes e mais desafiadores topicos do curriculo de

Matematica.

Esse desafio de aprendizagem deve-se ao fato da maturidade, segundo D’Augustine
(1976, apud, SANTOS, 2013, p. 2), “a idéia de numeros fracionarios ¢ um conceito
sofisticado, que requer da crianga mais maturidade e maior base Matematica do que o
conceito de nimero natural.”. E como o desenvolvimento ¢ um processo continuo e coerente,
cada estagio evolui a partir do que o antecedeu e contribui para o que o sucederd embora
algumas criancas amadurecem primeiro que outras, o processo ndo se altera Piaget (1976,

apud, SANTOS, 2013, p. 2).

Spinillo e Lautert (2006, apud, SANTANA, et al. 2013, p. 3), destacam que a diversidade
de representagdes existentes para este conceito se constitui com um dos aspectos que tornam sua
aprendizagem complexa. Que € o que Souza (2013), encontra nos livros didaticos, varios tipos

de representacdes onde cada colecdo leva o tema da maneira que considera melhor de ensinar.

Em outras cole¢des pode observar que as questdes que sdo propostas nao estdo
inseridas na sociedade e por isso Souza (2013, p. 1), acredita que a dificuldade e por causa
dos conteudos serem trabalhados de maneira muito técnica, apenas com estratégias de calculo,

memorizagao de regras e distante do contexto social em que os alunos estdo inseridos.
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E para solucionar essas dificuldades, Souza (2013, p. 1) fala que conclusdo diz
respeito que concluiu de maneira significativa a pesquisa onde puderam ter contribuigcdes
metodologicas, vendo que os livros ndo contextualizam muito o contetido e deve ao professor

buscar uma critica autbnoma e buscar materiais de apoio para trabalhar o tema.

Santos (2013), achou necessdrio um mini-curso que trouxesse construgdes e
desconstrugdes de conceitos sobre o assunto em questdo na perspectiva de Piaget, com
materiais pedagogicos diversos, tais como o uso do Tangram e finalizar tratando as nogdes
que fundamentam o conceito de fragdes, seus aspectos procedimentais e atitudinais implicitos

a assimilagdo dos conceitos em questao .

Santana et al (2013), conclui que a pesquisa feita com os estudantes de pedagogia veja
os pontos que os alunos mais erraram, vejam como ¢ fécil se confundir se ndo tiver um bom

entendimento, assim com o questiondrio feito, espera que tenham entendido como trabalhar.

J& Aratijo (2016), concluiu seu trabalho mostrando como fracdo trabalhada no
conceito de reta numérica fica mais facil de entender e escrita em forma fracionaria e onde os
nimeros se encontram na reta, fica facil a visualizagdo de o porque o um quarto é menor que

um terco, e ainda mais visivel quando o assunto € ver a forma decimal na reta numérica.

7.3 Inclusao

Outro dos temas que foi pesquisado e que estd envolvido no meu jogo foi “inclusdo”,
onde analisei trinta e seis artigos, sendo a maioria deles publicados nos dois ultimos
encontros, parece que cada vez mais tem pessoas envolvidas com os assuntos voltados com

pessoas com deficiéncia e esse maior nimero de publicagdes ¢ um exemplo.

Dentre esses trabalhos encontrados a primeira observacao que fiz foi ver para quais
tipos de deficiéncia os artigos estdo voltados. Logo no comego das leituras pude perceber que
a deficiéncia visual seria a mais presente foi o foco de vinte artigos, isso creio eu deve-se ao
fato de a comunicagdo com a pessoa com deficiéncia visual ser mais facil de lidar do que as

outras, pelo fato da comunicacao oral prevalecer sendo bem entendida nas duas partes.

Os outros artigos foram sete falando de inclusdo em contexto geral, cinco sobre

deficiéncia auditiva e apenas quatro sobre deficiéncia intelectual. A pouca quantidade de
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material sobre deficiéncia intelectual parece ser normal, tanto que em Fernandez e Batista

(2016 p. 11) ele chama de “raro” encontrar publicacdes sobre esse assunto.

Para Beirigo e Cintra (2016, p. 10) ¢ evidente que a inclusdo dos alunos com
necessidades educativas especiais ganhou repercussdo em eventos académicos a partir de
2007. E nao so6 nos eventos, o crescimento de estudantes com deficiéncia na escola segundo

INEP (apud BEIRIGO; CINTRA, 2016, p. 2), na época foi de 350% até 2016.

Esse aumento de estudantes nas escolas se deparou com um novo tipo de problema, a
inclusdo dos estudantes no espaco escolar por um todo, desde as instalagcdes da escola como
no ensino dado pelos professores. Como diz Uliana (2013B, p.13) “As criangas estdo inseridas
na sala regular, mas ndo estdo sendo oferecidas as devidas condigdes de ensino”. Santos, Dantas
e Rodrigues (2016, p. 10) “A inclusdo ndo se refere a adaptacdo do sujeito a escola, mas o
inverso: a escola se adapta ao sujeito. Nesta adapta¢do estdo embutidos o curriculo e os
métodos.” Ribeiro e Almeida (2013, p. 2) refor¢a dizendo que a escola enfrenta o desafio de
criar ambientes inclusivos com o objetivo de fornecer essas condi¢des que possibilitem o

ensino e a aprendizagem dos alunos com necessidades educacionais especiais.

As pesquisas feitas ndo falam sobre questiondrios visando a opinido dos estudantes
sobre os assuntos, o que seria importante, deixando as pesquisas mais ricas de conteudo e
também possibilitando perceber algum problema a ser resolvido que ndo se aparecam nas

observagoes.

Em Bobeck e Fillos (2013, p. 10), quando perguntado em um questiondrio a estudantes
surdos se eles se sentem incluidos no processo educativo, eles responderam que ndo. Por isso
a escola deve tomar providéncias. Isso pode acarretar em desisténcia ja que ndo se sentem

parte daquele ambiente.

Um professor dentro da sala de aula ¢ a referéncia de aprendizagem dos estudantes,
porém quando se tem estudantes surdos se costuma ter um intérprete para auxiliar com as
tradugdes do que o professor estd falando. Assim a referéncia intermediadora do
conhecimento transmitido pelo professor ¢ o intérprete, sendo assim necessario que o
intérprete saiba o que sera dado em sala de aula e de qual maneira, para que assim o estudante

surdo receba 0 mesmo aprendizado dos outros estudantes.
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Para Carolini e Alexandre (2016, p. 6), ndo ha esse didlogo entre professor e intérprete
e assim muitas vezes o intérprete tem que se virar e ser um professor em sala de aula. Para
Bandeira et al (2013, p. 2), uma solugdo seria que o professor mudasse sua forma de ensinar

para também modificar a forma dos alunos aprenderem.

Os professores revisando suas aulas poderiam ter idéias de como beneficiar toda a
turma, criando uma metodologia de ensino que todos poderiam aprender, tendo assim uma

aula inclusiva.

Brandao (2013, p.6), reforga esse aspecto de revisdo de metodologia das aulas, pois se usa
muito o aspecto visual em sala de aula para o ensino, porém ao ter um deficiente visual incluido
na turma, tem que buscar um novo método de ensino. Ja na pesquisa de Junior ¢ Menezes (2016
p. 6), mostram o professor de Matematica buscando em sua prépria pratica uma maneira de
mudar o seu modo de dar aula para poder incluir estudantes com deficiéncia. Ele gravou sua
aula sobre fra¢des tentando por em pratica o que acreditava que seria de facil compreensao de
todos. Mas ao revisar sua aula viu que mesmo utilizando recursos nao ficou satisfeito, vendo
que precisa de propor mais estratégias para um melhor aprendizado ao ver que sua aula nao

foi na pratica o mesmo que no planejamento.

A outras maneiras de se resolver esse problema de inclusdo, outras metodologias que
podem dar certo que fagam os estudantes aprendam com eles mesmos, trazem exemplos que
faca parte do cotidiano e até mesmo o ritmo da aula que pode ser modificado para melhor

compreensao.

Milli e Palmeira (2016, p. 10), conta em sua pesquisa que os professores utilizam com
estudantes com deficiéncia intelectual o trabalho em grupo onde os mesmos sao motivados
pelos outros estudantes a fazerem as atividades. Ja Santos (2010, p. 16), que ao trabalhar com
trés estudantes com deficiéncia intelectual para ensinar educagao financeira, buscou ver o que
cada estudante entendia do assunto para poder abordar esse conteido de forma que
relacionasse com suas vidas dos mesmos. Para Aratjo e Sales (2016, p. 2), o ritmo e dinamica
da aula ¢ que devem ser adaptados para permitir a participacdo e a aprendizagem de todos os

alunos.

38



A seguir, apresento o Quadro 2 com os elementos dessa parte de inclusdo das aulas,
resumindo o que cada um dos autores citados nesse tema usa como metodologia de inclusdo e

seus objetivos pretendidos.

Quadro 2 - Artigos de inclusdo selecionados de acordo com as metodologias e objetivos

apresentados.
AUTOR METODOLOGIA OBJETIVO

Brandao (2013) | Revisdo da aula Para ver os pontos que podem ser

melhorados para inclusao.

Junior e Menezes | Revisao da aula Para ver os pontos que podem ser

(2016) melhorados para inclusao.

Milli e Palmeira | Trabalho em grupo Faz estudantes com deficiéncia se sentirem

(2016) estimulados pelos sem deficiéncia na

realizacdo das atividades.

Santos (2010) Aula a partir de exemplos | Faz estudantes prestarem mais atenc¢ao nas
que fagam parte da vida aulas e entenderem melhor os conceitos.
dos estudantes

Araujo e Sales Diminui¢do do ritmo das | Faz estudantes terem tempo para refletir

(2016) aulas sobre os conteudos.

Fonte: Autor (2019)

Outro fator observado ¢ que de todas as escolas onde foram pesquisados os contetudos
dos artigos, somente uma falava sobre salas de recursos para pessoas que precisam de um
atendimento especial, nos outros as intervencdes necessarias citadas eram feitas dentro das

salas de aula mesmo da maneira que o professor quiser fazer.

A escola que contém essa sala diferencial ¢ a descrita em Aratijo e Neves (2013, p. 6),
onde o trabalho realizado por cada professor responsavel pela sala de recursos ¢ fazer um
planejamento individual de cada estudante, relatando o que ¢ feito e seus resultados obtidos. A
escola para selecionar esses estudantes realiza entrevistas e avaliagdes com os mesmos para ver

quem necessita de ter aulas na sala de recursos.

Os principais problemas no ensino inclusivo sdo apontados por Alves, Maia e Sousa
(2016, p. 8), onde os participantes de sua pesquisa apontaram que essas principais
dificuldades para atuar com os estudantes com deficiéncia, ¢ a falta de recursos, a
preocupagdo para realizar um ensino igual para todos, falta de formagdo adequada, ndo
saberem se comunicar e necessidade de atendimento especial. Completa Oliveira, Pinheiro e

Silva (2010, p. 1), ao dizer que “Ter acesso a um ensino de qualidade em ambiente adequado,
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propicia a autonomia e a independéncia destes alunos, além de que materiais didaticos e

profissionais com formagdo adequada ¢ uma necessidade para a ampliagdo da aprendizagem.”

Podemos ver que material didatico adaptado ¢ um grande problema, mas que tenta ser
resolvido, pois a adaptacdo de materiais inclusivos existe, ¢ em empresas que produzem
diretamente esse material também, porém segundo Tavares et al (2010 p. 5), seria necessario para
as empresas que professores participassem de reunides no planejamento desses materiais, pois

nem sempre estdo adequados para o ensino na qual foram planejados.

Monteiro et al (2014, p. 4) “Quanto mais recursos forem disponibilizados para se trabalhar
com esses alunos, melhor sera o aprendizado.” E ndo somente nas aulas para Vianna et al (2013,
p. 5) seria interessante o uso dos materiais adaptados para melhor compreensao dos enunciados e
contetidos, pois estudantes as vezes ndo compreendem bem o enunciado mas sabem resolver os

problemas.

Para Alves, Maia e Sousa (2016, p. 2) os professores sempre tiveram dificuldades para
trabalharem com estudantes com deficiéncia, mas € necessario que estejam preparados pois €
cada vez mais comum estarem presentes nas salas de aula. E por isso no outro quesito
problema apontado acima por Alves, Maia e Sousa (2016) que tem sido a formagado
inadequada de professores para atuarem com estudantes com deficiéncia, Pasuch, Barboza e
Cavasin (2013, p. 8) diz ser “essencial que as licenciaturas tenham em suas grades
curriculares o componente que discuta a Educacao Inclusiva, na sua forma ampla de reflexao,

para que assim os académicos possam ter assegurado em sua formagao esse conhecimento.”

Nas Universidades ¢ obrigatorio ter disciplina inclusiva, porém nessas disciplinas ¢
estudado apenas o basico que se pode saber sobre a deficiéncia e como trabalhar com ela, o
que se aprende ndo prepara os futuros professores para a sala de aula. Tardif (2002, apud
JUNIOR e LANUTI, 2016, p. 2) afirma que a formagdo inicial do professor é fragmentada e
distante da realidade, que faz com que muitos tenham dificuldades em oferecer um ensino que

atenda as reais necessidades dos estudantes e da escola como um todo.

Para solucionar um pouco esse problema Silva (2016, p. 2) aponta ser necessario que
os professores busquem meios para melhorar sua formagao. Eles precisam entender que vao

enfrentar situagdes que o conhecimento na graduagdo ndo lhes proporcionou.
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Segundo Krans e Gomes (2016, p. 4) como os professores ndo tem conhecimento de
como lidar com esses estudantes, sera dificil fazer um bom planejamento para as aulas. E por
1sso que nas universidades que costumam ter apenas Libras como disciplina obrigatdria. Estao
procurando acrescentar mais disciplinas inclusivas para melhor formagao inicial dos
professores, assim os tornando mais preparados para carreira profissional. Oliveira e Andrade
(2013, p. 5), completa ao dizer que os professores que fizeram apenas a disciplina Libras na
graduagdo, sem ter a preparacdo adequada, utilizam como tentativa de solugdo o uso da mesma

metodologia que usam normalmente s6 que de maneira mais lenta.

A necessidade de bons profissionais esta bem clara, mas existem projetos dedicados para
melhoria da formacdo docente, chamada também de formacdo continuada, como o projeto
desenvolvido por Cézar (2013, p. 4), que teve a idéia de fazer reunides com estudantes com
deficiéncia visual duas vezes por semana, para que eles possam testar materiais adaptados, contar
suas experiéncias, acompanhando assim seu aprendizado e vendo onde pode ser melhorado. Os
professores participam do projeto, fazendo que as reunides os aproximem dos estudantes,
aprendendo assim a lidar melhor com eles em sala de aula, eles véem os resultados dos materiais

que podem utilizar, ¢ um grande ganho de experiéncia profissional.

Outro projeto encontrado foi o de Bandeira (2016, p. 2), que foi feito graca ao grande
nimero de estudantes com deficiéncia visual nas escolas de Rio Branco no Acre, que faz a
demanda de professores com conhecimentos especificos em sala de aula crescer, entdo ¢ aberto a
estudantes de licenciatura um espaco para praticas pedagogicas, visando a preparacdo para os

provaveis futuros professores da regido.

Vendo que ha movimentacdo para solucionar essa malformagdo, Lima, Ferreira e
Manrique (2013, p. 15) destaca a importancia que esses esforgos realizados na renovagio e
atualizag¢do dos programas de formacdo dos docentes, porém sdo até o0 momento, insuficientes em

relagdo a sua contribuigdo para a promogao ¢ efetivacao de escolas mais inclusivas e eficazes.

Uma nova area que vem crescendo aos poucos € a da tecnologia voltada para inclusio.
Segundo Moura eLins (2013 p. 4) “O uso de tecnologias para estudantes com deficiéncia
visual s3o muito importantes.” Santos e Lima (2013, p. 1) parte desse aspecto para outra area
da inclusdo dos deficientes visuais e auditivos, que € o ensino a distancia, tdo comum nos dias

atuais porém nao tdo acessivel, eles trabalham no tutorial, no material didatico e no ambiente
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virtual de aprendizagem, esperando assim poderem planejar, implementar e aplicar um curso de

Matematica EaD para esse publico poder ter essa independéncia.

Dos resultados nas pesquisas destacamos alguns que trazem os resultados com materiais,

conceito das disciplinas, interagdo no trabalho em grupo e de relagdo escola universidade.

Na parte dos conceitos matematicos e materiais utilizados, Uliana (2013A, p, 5) diz
que o material analisado ter se mostrado eficiente no ensino dos conteudos de Geometria
Plana, Geometria Analitica e Fungdes para alunos cegos, sua estrutura estética e funcional
apontam que o mesmo possa ser eficiente no ensino de outros contetidos, como fragdes, razao

e proporcionalidade, unidade de medidas.

Jé& falando sobre os recursos utilizados em sua pesquisa Palmeira, Leite e Prane (2010 p.9),
enfatizam “A importancia de recursos pedagogicos, da necessidade de se repensar o apoio ao
professor regente, a relevancia de grupos de e a importancia de estabelecermos parcerias entre as

escolas de educacdo basica e as universidades”.

Segundo Araujo e Sales (2016, p. 11), o uso do Tabuleiro de Decimais representou um
relevante aumento da compreensdo nas operagdes aditivas com os niimeros decimais pelos
discentes, e possibilitou também um maior acolhimento, interacdo e socializagdo entre os
discentes como uma ferramenta para diminuir o processo de segregacao e incidir na conquista
de caminhos voltados a valorizacdo e inclusdo dos discentes com a questdo da valorizagdo e
enriquecimento da percepcdo do aluno com necessidades educativas especiais junto a turma

pesquisada.

Segundo Andrade e Silva (2013, p. 10) O multiplano é uma ferramenta excelente criada
para auxiliar o ensino da Matematica para alunos com deficiéncia visual. Assim, percebeu-se que

ele € um excelente recurso auxiliador do professor e aluno na sala de aula e fora dela.

Para Costa et al (2013 p. 7), as atividades mostram que ¢ possivel promover uma
aprendizagem significativa aos estudantes com deficiéncia visual, concluindo que eles podem

entender os conceitos geométricos, € a visualizagdo das formas e figuras pela percepc¢ao do toque.

Abordando trés estudantes que ndo tinham atengdo do professor, com calma e muito
trabalho, foi lhes ensinado a matéria na qual eles explicavam para os colegas quando entendiam.

Mas Vita e Kataoka (2013, p. 11), diz também que foi feito a constru¢do de cinco maquetes tateis
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para aprendizagem de probabilidade através de mapas mentais. Porém os resultados a partir das
analises realizadas os mapas dos deficientes visuais foi visto que o ensino de probabilidade ficou

limitado.

Para finalizar essa parte destacamos a conclusdo da pesquisa de Bandeira (2016, p. 11),
onde diz que a “importancia dos recursos didaticos tateis e de voz e a construcao coletiva de
saberes valorizando a reflexdo na acao, a reflexdo sobre a acdo ¢ a reflexdo sobre a reflexao

na a¢do na busca de alternativas para a inclusao”

Apos a analise feita nestes artigos pude ver que o ensino de qualidade e a necessidade de
materiais manipulativos no geral sdo fatores que precisam crescer muito, € por isso pude ver o
quanto meu trabalho para produzir um material ¢ importante, mesmo se for usado pouco podera

fazer diferenga para alguém.

Pude observar que os conteudos matematicos trabalhados foram trigonometria,
geometria, fracdes, fungdes, nimeros decimais e progressdo aritmética. E os resultados
apontam a aprendizagem dos estudantes ressaltam a importancia do material didatico e
mostram maior participacdo e envolvimento dos estudantes, claro que nem todos casos foram
satisfatorios por causa das dificuldades de recursos e pelos fatos comuns como o proprio

bloqueio que diz Matematica ser dificil.

No quesito de forma vi que € necessario ser bem detalhista para que ao tocarem as pecas

as pessoas com deficiéncia visual possam sentir exatamente o que eu quero mostrar.

Uma disciplina de inclusdo foi o motivo de comegar esse trabalho, ¢ ao ver o quanto se
fala de ter mais disciplinas de inclusdo nas universidades, imagino o quanto os estudantes poderao

produzir com esses conhecimentos.

No trabalho de Mello (2013, p. 3), o autor afirma que “existem véarias formas para um
professor introduzir nimeros fracionarios para seus alunos, mas, em qualquer uma delas ¢
inevitavel a defini¢do de numerador e denominador, sendo comum o professor falar: ‘o nimero de

>

cima é o numerador € o de baixo é o denominador’ ”.

Essa fala fez com que eu pensasse sobre questdes no jogo na qual poderiamos fazer
perguntas de qual seria o numerador ou denominador, em vez de falar a fracdo em si apenas,

fazendo assim esse conceito ficar bem mais claro.
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Capitulo 8 - TESTE COM A TURMA DA DISCIPLINA

Para fazermos um levantamento de como o jogo Avangando com Fracdes
funcionaria em relagdo as percepgdes tateis, levando o mesmo para um teste com
estudantes universitarios. Esses estudantes foram escolhidos por serem do curso de
Licenciatura em Matematica e cursarem uma disciplina eletiva voltada para o ensino

inclusivo.

Para realizacdo do teste, todos os estudantes foram vendados, antes
mesmo de verem o material do jogo, como pode se observar na Figura 9, abaixo quatro
estudantes vendados, onde trés deles sentiam com as mao os Cubos de Fragdes e outro
estudante sentia o tabuleiro do jogo. Na Figura 10, também podemos ver outros quatro

estudantes sentindo com as maos os Cubos de Fra¢des

Figura 9 — Estudantes Universitarios com olhos vendados, fazendo reconhecimento dos
acessorios do jogo.

Fonte: Autor (2019)
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Figura 10 — Estudantes Universitarios fazendo reconhecimento dos cubos de fracdes
através do tato.

Fonte: Autor (2019)

Aproveitamos esse momento para perguntar sobre as questdes tateis do jogo, € o

que poderia ser melhorado.

Ao manipular os cubos e o tabuleiro, os colegas compartilharam suas sensagdes.
A maioria conseguiu distinguir as divisdes das formas geométricas e contar quantos
espagos estavam preenchidos. Quando perguntado sobre as fra¢des correspondentes,
eles acertavam. Porém, alguns ndo conseguiram diferenciar bem e se confundiram,
dando assim a sugestdo de deixar as divisdes maiores € os pingos do preenchimento

menores.

Uma estudante, ao invés de dizer quatro sextos como resposta, disse dois tercos
e a resposta foi tida como incorreta. Isso levou a jogadora a questionar que ndo foi dito
nas regras que nao poderia simplificar. Um bom comentario, pois se os estudantes das

escolas ja souberem simplificar fragdes, poderdo ficar com duvidas no momento do

jogo.

O jogo Avangando com Fragdes foi feito para quatro jogadores e no teste foi
realizado com grupos diferentes de quatro, seis e sete pessoas. Apds jogarem um pouco,
os dois grupos com mais jogadores comegaram a comentaram que a quantidade de
jogadores estava atrapalhando no deslocamento das pegas na trilha. O grupo com quatro
ndo manifestou esse incomodo, e isso nos permitiu concluir que a quantidade de

jogadores planejados era satisfatoria.
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A professora da disciplina inclusiva onde foi feito o teste ficou todo o tempo
observando um grupo e no final teceu bons comentdrios sobre o trabalho que estava
sendo desenvolvido, acrescentando que o jogo desenvolvido seria muito bom para

trabalhar com os conceitos iniciais de fragoes.
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CONSIDERACOES FINAIS

Ap0s consideragdes feitas pelos estudantes de Matematica e a andlise feita das
publicacdes do Encontro Nacional de Educagdo Matematica, obtivemos grandes
contribuigdes que poderdo, de uma forma bem significativa, melhorar o jogo
Avangando com Fragdes, tanto no aspecto tatil, para poderem sentir mais ainda as
fragdes ao toque, quanto em acrescentar desafios pelo percurso da trilha, em forma de
perguntas voltadas para o ensino de fragdes, que ajudardo os jogadores a compreender

melhor o contetido e a ganhar vantagens pelo caminho.

Com essas modificagdes, 0 jogo serd mais completo e assim podera ser levado as
turmas de sexto ano com estudantes com deficiéncia visual, que ¢ o ano indicado para se
trabalhar fragdes. Entretanto, durante o decorrer desse trabalho, percebi que, embora o
jogo tenha sido feito para estudantes com deficiéncia visual, ndo foi apenas para eles, e
sim para todos. Portanto, ¢ um jogo que se adéqua perfeitamente a sala de aula

inclusiva, podendo todos os estudantes aprenderem igualmente com ele.
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ANEXO - Regras de como jogar Avancando com Fragodes
1 - Escolha dos participantes.

1.1 - Um juiz que conduzird a partida, auxiliando nas perguntas e com os materiais se

necessario.

1.2 - Jogadores, sendo no minimo dois € no maximo quatro.

2 - Escolher ordem que os jogadores vao jogar e suas respectivas pecas (quadrangular,

triangular, circular ou encruzilhada).

3 - Jogador joga um dos quatro cubos com fracdes e deve dizer qual a fracdo

correspondente estd na face superior do cubo.

4 - O juiz vai verificar se a resposta esta correta ou nao.

4.1 - Se o Jogador estiver errado, ¢ a vez do préximo jogador a partir do passo (3).
4.2 - Se O Jogador acertar segue para o passo (5).

5 - O Jogador ira jogar o dado numérico e avancar pela trilha com sua peca de acordo

com o valor obtido no dado.

6 - A Vez do proximo jogador a partir do item (3).

7 — Vence quem chegar na ultima casa da trilha primeiro.
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