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Resumo: Este trabalho apresenta um relato de experiéncia realizada em uma escola de ensino médio em tempo
integral da Rede Estadual de Ensino, no contexto do programa Residéncia Pedagodgica, com a participagdo de um
estudante com deficiéncia intelectual, utilizando o recurso didatico dos jogos pedagogicos. Objetivou-se analisar
o desenvolvimento do estudante em relagdo ao conhecimento matematico apds um longo periodo fora da escola
em decorréncia da pandemia da covid-19, buscou-se, ainda, promover a interacdo do estudante com os demais
colegas de turma na realizag@o das tarefas propostas. Iniciou-se identificando os conhecimentos matematicos do
estudante, bem como de suas atitudes nas aulas de matematica. Apresentou-se os jogos utilizados, suas regras e
detalhou-se o desenvolvimento da atividade com o estudante e¢ a participagdo da professora de Atendimento
Educacional Especializado. Ressalta-se que o planejamento necessitou de revisdo com relagéo a participacdo dos
demais estudantes da turma, devido a um imprevisto, o que comprometeu o segundo objetivo proposto. Evidencia-
se com a experiéncia que, apesar dos contratempos tivemos a oportunidade de refor¢ar os conhecimentos
matematicos do estudante em relagdo as quatro operagdes. Contatamos que a falta de companhia dos colegas para
jogar com o estudante impediu cumprir o objetivo de estimular a interacdo dele com os colegas da turma.

Palavras-chave: educagdo matematica, deficiéncia intelectual, interagdo, jogos manipulaveis.

Introducao

A experiéncia que aqui relatamos se desenvolveu no ambito do Programa de Residéncia
Pedagogica da Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (Capes),
desenvolvido por residentes do curso de licenciatura em Matematica do Instituto Federal do
Espirito Santo — campus Vitdria, em parceria com uma escola de ensino médio em tempo
integral da Rede Estadual de Ensino. O participante da atividade, que identificaremos por Luiz

(nome ficticio), possui deficiéncia intelectual e, em 2022, estava na 1° série.

Tinhamos como um dos objetivos a interagdo de Luiz com os outros estudantes de sua turma
nas aulas de matematica, numa perspectiva da Educagdo Matematica Inclusiva, além disso,
analisar seu desenvolvimento nos conteudos matematicos apds um longo periodo fora das

escolas por conta da pandemia da covid-19.

Pensando na Educa¢ao Matematica Inclusiva, sustentamos nossa intervencao em dois autores:

Maria Montessori e Vigotski.
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Para Montessori a ideia do uso de materiais manipulativos dispostos em prateleiras ao alcance
das criangas, para estimular sua autonomia, de modo que ela tome iniciativa na busca e na
escolha do material a seu gosto, permitindo assim, que ela trace seus caminhos. Por conseguinte,
a partir da livre manipulagdo, a crianga desenvolve sua percepc¢ao do objeto e, sem a intervengao
direta dos professores, estabelece padroes, adquirindo dessa forma o conhecimento. A figura de
professor estaria ali apenas para observar e auxiliar no desenvolvimento pessoal do aluno caso
o mesmo tivesse alguma dificuldade. Para ela, a crianga quem construia a sociedade, € nao a
sociedade que construia a crianga. Sendo assim, ela dizia:

[...] dar a liberdade a crianga ndo é abandona-la a si propria ou negligencia-la.

Nossa ajuda ndo deve tornar-se uma passiva indiferenca as suas dificuldades.

Ao invés disso, devemos acompanhar esse crescimento com uma vigildncia
prudente e afetuosa (MONTESSORI, s/d, p. 37).

Ela dizia que era preciso olhar o desenvolvimento dos alunos com carinho, pois qualquer
interferéncia mal desenvolvida poderia prejudicar a abstracdo da crianca. E se preocupando
com o corpo, Maria Montessori dizia que as atividades sensoriais, de estimulos motores € com

um ambiente escolar adequado, eram essenciais para o bom desenvolvimento da crianga.

Em conversas com a sua preceptora’, procurando conhecer melhor o conhecimento matematico
de Luiz, a primeira autora constatou que ele era alfabetizado, sabia somar, subtrair e multiplicar
nameros naturais com dois e trés algarismos, cometendo alguns erros e ndo conhecia o
algoritmo da divisao, mas tinha uma ideia intuitiva do que seria dividir. Com relagdo ao
comportamento, Luiz ndo gostava muito de interagir com os colegas e professores, muito quieto
e calado. Porém, como ja estdvamos no segundo semestre do ano letivo, a professora regente
de matematica e segunda autora desse relato, ja havia construido uma relagao de confianga com

o estudante e com isso ele costumava realizar as atividades propostas por ela.

Planejamos entdo, uma atividade utilizando jogos pedagogicos para reforcar os conhecimentos
matematicos de Luiz, com as quatro operacdes. Foram quatro jogos envolvendo as operagdes
de adigdo, subtracdo, multiplicacdo e divisdo de nimeros naturais. O primeiro jogo foi “Ganha
100 primeiro” adaptado por Corréa e Thiengo (2017a). Porém, constatamos que este jogo seria

pouco desafiador para ele. Entdo decidimos adicionar mais trés. O segundo era “Gasta 100

“orienta as atividades da residente na escola e é também professora regente da turma e segunda autora desse
relato.
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primeiro” também adaptado por Corréa e Thiengo (2017b), além de um jogo envolvendo

multiplicagdo e divisao criado pela primeira autora especificamente para jogar com o Luiz.

Ja Vigotski defendia a ideia dos mecanismos compensatorios. O individuo sem os bragos,
passaria a usar suas pernas e seus pés no lugar desse membro, por exemplo. Para ele, ndo existe
adaptacdo de escola para que o aluno com deficiéncia se sinta incluso, pois isso o exclui ainda
mais. Sobre isso, ele diz:
Apesar de todos os méritos, nossa escola especial distingue-se pelo defeito
fundamental de enclausurar seu educando (a crianca cega, a surda ¢ a com
atraso mental) no estreito circulo do coletivo escolar; cria um mundo pequeno,
isolado e fechado, no qual tudo estd adaptado e acomodado ao defeito da
crianga, tudo gira em torno da deficiéncia corporal e ndo incorpora o educando
a verdadeira vida. Nossa escola especial, em lugar de tirar a crianga do mundo
isolado, desenvolve geralmente, nessa crianga, habitos que a levam a um
isolamento ainda maior ¢ intensifica sua separagdo. Devido a esses defeitos,

ndo so se paralisa a educag@o geral da crianga, mas também sua aprendizagem
especial, as vezes, reduz-se a zero (VIGOTSKI, 1989, p. 92).

Essa fala nos remete ao que Vigotski (1989, p.102) pensa sobre “curar o defeito da ‘criangca com
defeito’”. O tempo que se ¢ gasto tentando adaptar a escola a esse aluno, s6 provoca a sua

exclusdo e nao agrega nada em seus conhecimentos.

Dessa forma, podemos interpretar as visdes de Maria Montessori e Vigotski como
complementares, visto que Montessori defende a ideia de sala de aula e escola que promovam
a independéncia dos alunos, e Vigotski que acreditava numa educacdo sem exclusdao. Assim,
com um ambiente promovendo a independéncia da crianga e sem excluir as com deficiéncia,
poderiam todos aprender de maneira igualitaria, seguindo cada um, sua forma de compensar

algo que lhes falte.
Um pouco sobre os Jogos

Os jogos, na intervengdo serviram como instrumento para promoc¢ao de conhecimento, além de
interacdo do Luiz com outros alunos. Trazendo entdo os pensamentos de Montessori que
pregava sobre um ambiente com material manipulativo, e Vigotski que defendia a ideia de
inclusdo. Complementando essa linha de raciocinio, “[...] os jogos tém carater
predominantemente coletivo, permitindo bastante interacdo, pois até mesmo as regras podem
ser descobertas coletivamente, num ambiente de ludicidade” (CORREA E THIENGO, 2017a,
p. 10). A ideia no uso dos jogos era exatamente essa, de promover a interagdo, coletividade

entre os alunos.
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Planejamos quatro jogos para serem realizados com Luiz e mais alguns alunos. Sdo eles:
“Ganha 100 primeiro”, “Gasta 100 primeiro” (CORREA; THIENGO, 2017a; 2017b), um jogo
envolvendo multiplicagdo e outro envolvendo divisao, adaptados dos jogos anteriores e criados
para atender Luiz de acordo com seu desenvolvimento em sala de aula. Todos sobre o Sistema

de Numeracao Decimal. Apresentamos os materiais e estratégias de jogo:
e Ganha 100 primeiro

Para esse jogo, precisamos de: 100 palitos para cada aluno, 11 ligas elasticas para cada aluno,

2 dados, 1 pote vazio e ficha com a frase “Pode Jogar”.

Como jogar: primeiramente precisamos definir quantos jogadores, no minimo dois, para que o
aluno nao jogue sozinho. No inicio no jogo, temos os palitos dentro do pote e damos inicio a
partida. O 1° jogador joga os dados, conta as bolinhas que sairam nas faces de cima, pega no
pote a quantidade de palitos indicada, verbalizando em voz alta. Depois entrega a ficha ao
proximo jogador que fard o mesmo processo. Os jogadores precisardo juntar 10 palitos, e
agrupa-los utilizando as ligas elasticas, e caso exceda, os palitos que sobraram ficarao dispostos
sobre a mesa para serem somados com os palitos da préxima rodada. O primeiro jogador que

conseguir juntar 10 grupos com 10 palitos cada, formard um grupao, e ganha a partida.
e Gasta 100 primeiro

Como no jogo anterior, esse também vamos precisar de: 100 palitos para cada aluno, 11 ligas

elasticas para cada aluno, 2 dados, 1 pote vazio e ficha com a frase “Pode Jogar”.

Como jogar: primeiramente precisamos definir quantos jogadores, no minimo dois, para que o
aluno ndo jogue sozinho. No inicio no jogo teremos um grupdo, com 10 grupos de 10 palitos
cada. O 1° jogador joga os dados, conta as bolinhas que sairam nas faces de cima, retira o
elastico do grupao, e separa um grupo de 10 palitos. Retira novamente o elastico desse grupo
de 10 palitos e subtrai, verbalizando em voz alta, a quantidade de bolinhas que saiu nas faces
dos dados, e coloca-os de volta no pote. Depois entrega a ficha ao proximo jogador que fara o
mesmo processo. Os jogadores precisardo desagrupar todos os grupos de 10 palitos. O primeiro
jogador que conseguir desagrupar os 10 grupos com 10 palitos cada, formara cem e com

nenhum palito sobre a mesa, e ganha a partida.

o  Multiplicagdo
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Para esse jogo, precisamos de: 100 palitos para cada aluno, ligas elasticas, 2 dados, 1 pote vazio,
fichas com a tabuada do 2, 3, 4, 5 e 7, uma tabela impressa para operagdes de multiplicacdo e

uma para divisao.

Como jogar: precisamos de pelo menos dois alunos, mas caso ndo tenha, o jogo vira tarefa. No
inicio todos os palitos estardo dentro do pote. 1° Jogador pega uma ficha aleatoria, e separa por
agrupamento as quantidades indicadas na ficha (Exemplo: 4x3 - ird agrupar 3 palitos quatro
vezes, 3x7 —> ird agrupar 7 palitos trés vezes), ird somar esses agrupamentos € escrever na
tabela a ficha sorteada, e o resultado encontrado. Vence o jogador que acertar todas as 10

operagdes sorteadas.
e Divisdo
Para esse jogo, precisamos de: 100 palitos para cada aluno, ligas elasticas, 2 dados, 1 pote vazio,

fichas com resultados da multiplica¢do entre dois numeros, e esse resultado sendo dividido por

um deles, uma tabela impressa para operagdes de divisao.

Como Jogar: precisaremos de duplas ou trios. No inicio, todos os palitos estdo dentro do pote.
O 1°jogador irad pegar uma ficha aleatoria, e separar por agrupamento as quantidades indicadas
na ficha (Exemplo: 4+2 -> ird pegar 4 palitos e dividir em 2 agrupamentos, 21+7 = ird pegar
21 palitos e dividir em 7 agrupamentos), ird verificar esses agrupamentos, € escrever na tabela
a ficha sorteada, e o resultado encontrado. Vence o jogador que acertar todas as 10 operacdes

sorteadas.

Figura 1: Materiais necessarios para realizar os jogos.

Fonte: Acervo particular da autora, 2022.

Relatando a experiéncia
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Separamos duas aulas de uma sexta-feira para realizar a intervengdo com Luiz e outros colegas,
porém, devido a um imprevisto, ndo conseguimos contar com a participagdo de outros
estudantes da turma. Decidimos entdo que Luiz jogaria com a professora de Atendimento
Educacional Especializado (AEE), que fazia o acompanhamento do Luiz na escola e se mostrou

disposta a colaborar com nossa intervengao.

Inicialmente explicamos sobre o funcionamento do primeiro jogo. A professora de AEE teve
dificuldades em compreender as regras, ja o Luiz, compreendeu tudo desde o inicio. Com o
decorrer das jogadas, ambos se apropriaram da logica do jogo e ndo precisou mais de

interferéncias nossa.

Conforme as rodadas do jogo aconteciam, Luiz conseguia uma soma de dados maior que a
professora, e isso o deixaria feliz e motivado a jogar a proxima. Algumas vezes suas expressoes

faciais indicavam duvida, porém, seguia persistente.

Luiz demonstrou mais dificuldades em amarrar os palitos com os elasticos, do que separa-los e
agrupa-los. Ele achou mais facil pegar os palitos sorteados pelos dados, coloca-los espalhados
na mesa, ¢ separar a quantidade que faltava para chegar a 10 com os que sobraram da partida
anterior. E era essa ideia que queriamos. Mas o tempo todo o estimulando a somar os que

sobraram, os sorteados pelos dados e vendo se passava de 10 ou nao.
Em um dos didlogos com Luiz, quando ele conseguiu juntar 7 dezenas, temos:

Primeira autora: — Quantas dezenas vocé ja tem?

Luiz: Sete.

Primeira autora: 1,2, 3, 4, 5, 6, 7. Para 100 faltam quantos? Para 10 dezenas
faltam quantos?

Luiz: Falta um so6!

Primeira autora: Para 10 dezenas? Vocé tem 7 dezenas, 1, 2, 3,4, 5, 6, 7. Para
10 falta quanto?

Luiz voltou a pensar, fez a conta com os dedos, e disse: Trés

Figura 2: Luiz puxando a quantidade de palitos para formar uma dezena.
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Fonte: Acervo dos autores, 2022.

No decorrer das rodadas, Luiz conseguiu vencer a professora, e ficou curioso para saber como
seriam os proximos jogos. Aproveitando essa empolgagdo, explicamos que seguiria a ideia de
jogar os dados, mas que ele deveria desfazer as dezenas que ele tinha feito com os palitos. Entao
completamos o que faltava para a professora do AEE ter as 10 dezenas também. Porém, antes

de comecar o segundo jogo, tivemos o seguinte didlogo:
Primeira autora: No primeiro jogo vocé ganhou. Vamos ver quem ganha esse
agora!
Luiz: Nao quero ganhar ndo!
Primeira autora: Nao quer ganhar?
Luiz: Quero ficar quietinho, na minha!

Prof. AEE: Depois vocé fica quietinho na sua.
Primeira autora: Poxa! Vamos aprender! Matematica ¢ legal!

Ao perceber essa desmotivagdo do Luiz, comecamos a conversar, procurar nos interessar pela

vida dele, coisas que ele gostava de fazer, e conseguimos trazé-lo de volta aos jogos.

Ele ndao demonstrou dificuldades com o segundo jogo, pois o valor que saia nos dados, ele
desamarrava um grupo de 10 palitos e separava a quantidade que saiu nos dados. Na ultima
rodada, que seria decisiva para Luiz ganhar novamente da professora, ele possuia apenas 3
palitos, e perguntamos quanto ele precisaria tirar nos dados para ganhar, e ele respondeu que
precisaria sair um numero maior que trés. E ao jogar os dados, saem os nimeros 3 e 4, o

nomeando ganhador do segundo jogo.
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No jogo da Multiplicagdo, Luiz precisou jogar sozinho, pois a professora do AEE ndo pode
participar. O questionamos se ele sabia multiplicar, e ele disse que sabia dividir. Logo falamos

que se ele sabia dividir, saberia multiplicar, ¢ demos inicio as orientagdes.

Embaralhamos as fichas e pedimos para Luiz escolher uma. A primeira ficha que saiu foi 2x2,
e ele mostrou um olhar de quem sabia responder, e colocou os resultados sem precisar dos
palitos. A segunda a sair foi 2x4, e ele sentiu dificuldade e entdo usou o auxilio dos palitos e
disse:

Luiz: 6?

Primeira autora: 6? Tem certeza? — ¢ ele balangou a cabeca negando.
Primeira autora: Conta de novo. Ele retorna a contar e diz:

Luiz: Eu acho que ¢ 8.

Primeira autora: Vocé acha que é 8 ou tem certeza que sdo 8?

Luiz: Tenho certeza.

Primeira autora: Se vocé errar, ninguém vai brigar com vocé. Estamos
aprendendo juntos!

Figura 3: Luiz fazendo 2 grupos de 4 palitinhos para encontrar a resposta da operacio 2x4.

Fonte: Acervo dos autores, 2022.

Da terceira ficha sorteada em diante, Luiz conseguia resolver todas as operagdes sozinho,
mesmo com o auxilio dos palitos. Até chegar um momento que a tabela estava toda preenchida

e ele pede para continuar com a multiplica¢do pois gostou da tarefa.

Durante os jogos, ele estava ouvindo videos no YouTube, mas nio estavam o atrapalhando.
Como ele se sentia confortdvel em estar fazendo algo que gosta (assistir / ouvir os videos) nos

proporcionou um momento de interagao e proveitoso.
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Luiz, ao passar as rodadas, foi percebendo alguns padrdes. O exemplo na folha era a operacao

2x7, e Luiz sorteou 7%2, fazendo a seguinte pergunta:

Luiz: € para juntar 2 ou 77

A primeira autora disse a ele que quando escrevemos 7x2, precisamos fazer 7
grupinhos de 2, pois se 1& sete vezes o niimero dois. Sendo assim, ele
resolveu juntando sete vezes 2 palitos, € entdo conversamos:

Primeira autora: Olha s6! Vocé sorteou a fichinha 7%2. E no exemplo € 2x7.
Quanto ¢ 2x7?

Luiz: 14.

Primeira autora: E quanto é 7x27?

Luiz: 14 também.

Primeira autora: Mesma coisa! Entdo se vocé trocar a posigao deles o resultado
vai ser 0 mesmo, vai ter a mesma resposta.

Para saber se ele entendeu, pegamos exemplos que ele ja havia respondido e
perguntava:

Primeira autora: 2x4? Vai ser igual a...?

Luiz: 8.

Primeira autora: 4x2?

Luiz: D4 8.

Primeira autora: Da 8 também. E continuei usando as outras operagdes que ele
ja havia resolvido para continuar a ideia.

Usando esse padrao a seu favor, toda vez que ele sorteava uma ficha, procurava nas tabelas se
jé& tinha saido a operacao contraria a que ele havia sorteado por exemplo: sorteou 5x2, ele

procurava a operagao 2x5.

O jogo da Divisdo precisaria ser considerado uma tarefa como o da Multiplicagao, porém, como

tinhamos apenas duas aulas de 50 minutos cada, ndo havia tempo suficiente para realiza-lo.
Consideracoes Finais

Os jogos sdo essenciais para a formacdo de criancas e adolescentes. Eles permitem que
aprendam brincando, trocando ideias no coletivo, e permite a socializacdo. A competicdo entre
os alunos ¢ saudavel, pois incentiva até o aluno mais desinteressado a participar. E quando esta
valendo algo, como pontos extras, guloseimas, aumenta essa vontade de participar. Alguns
professores pensam que ao perder, o aluno vai se desinteressar, vai se sentir desestimulado. Mas

pelo contrério, a perda ira permitir sua superagdo. (CORDEIRO E SILVA, 2012).

Luiz ja conhecia as operagdes, e embora tivesse momentos de desmotivagdo, ndo parou de jogar.

O celular permitiu que ele continuasse a jogar, pois era algo que o deixava confortavel.
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Percebemos que a tarefa de Multiplicagdo foi mais proveitosa pois ele se mostrou mais
interessado, pedindo até para preencher outra tabela. Mesmo que ele ndo tenha desenhado os
agrupamentos, Luiz conseguiu resolver todas as operagdes de multiplicagdo sozinho, com o

auxilio dos palitos quando ele ndo sabia a resposta de imediato.

Constatamos que a falta de companhia dos colegas para jogar com Luiz, comprometeu atingir
os objetivos relacionados a interacao dele com os colegas da turma. Nossa inten¢ao era unir as
ideias de Montessori e Vigotski, e conseguimos apenas a parte que diz Maria Montessori. A
socializagdo de Vigotski ficou entre o aluno e a professora de AEE, ndo com outros alunos da

mesma idade, com a mesma energia.

A Educag¢ao Matematica numa perspectiva inclusiva precisa ser mais discutida e para isso
precisamos de pessoas dispostas a colocar em pratica os resultados dessas discussdes. Muitos
alunos estdao tendo pouco aproveitamento do seu tempo escolar devido a falta da pratica
inclusiva nas escolas. Nossa experiéncia, apesar dos imprevistos, nos mostra que temos que ser

perseverantes no sentido de fazermos essa inclusao acontecer de fato.
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