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Resumo

Nesse artigo teve-se como objetivo apresentar estratégias e meios de criagdo de jogos por meio do App
(aplicativo) QR Code, para atender as necessidades especificas de alunos matriculados no Atendimento
Especializado de uma escola publica na cidade de Sdo Luis - MA. Trata-se de uma pesquisa qualitativa de
carater exploratorio, realizada com 62 estudantes do ensino fundamental menor. Os resultados revelaram que
a criacdo de jogos digitais por meio de QR Code trouxe varios beneficios para os alunos envolvidos na
experiéncia, dentre eles: concentragdo, estimula¢do da coordenacdo motora, acesso ludico ao contetdo dos
componentes curriculares, alem de habilidades necessérias para conseguirem assimilar as situagdes-problema
propostas no ensino de matematica, facilitando, assim, o processo de resolu¢éo das atividades propostas. Dessa
forma, pode-se concluir que a alternativa investigada podera ser um diferencial na execucdo de trabalhos na
sala de recursos multifuncionais.
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Abstract

This article aimed to present strategies and means of creating games through the QR Code App (application)
to meet the specific needs of students enrolled in the Specialized Service of a public school in the city of Sdo
Luis - MA. This is a qualitative research with an exploratory character and was carried out with 62 students of
lower elementary education. The results revealed that the creation of digital games through QR Code brought
several benefits to the students involved in the experience, among them: concentration, stimulation of motor
coordination, playful access to the content of the curricular components, in addition to the necessary skills to
be able to assimilate the problem situations proposed in the teaching of mathematics, thus facilitating the
process of solving the proposed activities. Thus, it can be concluded that the investigated alternative may be
differential in the execution of works in the multifunctional resource room.
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A sociedade passou por diversas mudancas ao longo dos tempos, onde inimeras delas
se refletiram na educacao e, principalmente, sobre a necessidade de os proprios educadores
buscarem uma capacitacdo constante, em continuo desenvolvimento. Todo professor deveria
priorizar a busca de conhecimento para ressignificar as suas praticas. No entanto, as
atividades dos educadores sdo carregadas de especificidades préprias do exercicio docente,
afinal, seu principal campo de atuacdo é dentro do contexto escolar, que subtende um
organismo vivo, revestido de implicagdes complexas que colocam o educador em uma
postura de tomadas de decisdes urgentes, dada cada situacdo que porventura esteja inserido.

Perrenoud (2001) fala sobre a necessidade do educador agir na urgéncia, e decidir na
incerteza; para tanto, € imprescindivel que esse profissional se qualifique cada vez mais,
implementando em seu fazer docente saberes ligados a pressupostos das competéncias
necessarios a pratica educacional, que esclareca as urgéncias e as incertezas da acéo
pedagdgica nos momentos do exercicio da criatividade, da soliddo, de negociacdo, bem como
durante os usos de didaticas e metodologias de ensino que produzam conhecimentos
racionais.

Este trabalho configura-se, portanto, como um relato de experiéncia em uma
determinada escola da rede estadual maranhense localizada no municipio de S&o Luis, que
ocorreu na Sala de Recursos Multifuncionais (SRM) da referida instituicdo de ensino, que
atende aos estudantes dos anos iniciais do ensino médio. Esse método foi escolhido por
tratar-se de “[...] uma categoria de pesquisa cujo objeto ¢ uma unidade que se analisa
aprofundadamente”. (TRIVINOS, 1995, p. 133). Esse método mencionado esta dentro do
contexto de uma pesquisa qualitativa, e quanto aos objetivos, € uma pesquisa do tipo
exploratéria, que de acordo com Gil (1991), é composta por estudos que objetivam
proporcionar a familiaridade do pesquisador com o objeto da pesquisa, para permitir a
construcdo de hipdteses ou tornar a questdo mais clara. A experiéncia vivenciada em
momentos de promocdo da aprendizagem de estudantes com deficiéncia na SRM, pode
contribuir para 0 melhor desenvolvimento cognitivo destes, considerando que as maiores
dificuldades registradas nas observagdes in loco estdo relacionadas a apropriacéo da leitura,
da escrita e da matematica.

Como h& uma dedicacdo a esses trés eixos apontados acima nas intervengoes
realizadas durante a pesquisa, obtiveram-se alguns resultados significativos, especificamente
no campo do ensino de matematica. Os sujeitos participantes foram: 62 estudantes de 7 a 10
anos que frequentam a escola no turno regular e no contraturno, a SRM e a professora desta

Educacao Matemética em Revista, Brasilia, v. 26, n. 72, p. 111-124, jul./set. 2021. 112




sala. A comorbidade comum aos estudantes é a deficiéncia intelectual, sendo que dois destes
tém diagndstico de Transtorno do Espectro Autista (TEA). E importante ressaltar que cada
estudante esta matriculado em uma série diferente no ensino regular, porém, na sala de
recursos, além de considerar esse aspecto, tem-se em vista 0 nivel cognitivo de cada um.
Nesse caso, 0 nivel intelectual se aproxima, e ambos os alunos se encaixam em um quadro
de deficiéncia intelectual moderada.

A ideia partiu da necessidade de usar ferramentas e recursos que fossem atrativos
para os estudantes, e que ao mesmo tempo promovessem a aprendizagem. E considerando o
fato de ndo se ter a disposicdo uma internet eficiente e eficaz, de velocidade necessaria na
escola, pensou-se em articular algo que alcancasse esse publico com o minimo de aparatos
possiveis, sem deixar de ser uma experiéncia rica para 0s mesmos. Apos fazer uma pesquisa
sobre qual ferramenta seria mais interessante para suprir essa necessidade, encontrou-se o
QR Code (Quick Response, ou seja, resposta rapida), que se utilizou como recurso para
realizar as intervengdes junto aos estudantes.

Para compor o relato, fez-se um apanhado sobre a importancia do uso de
metodologias inovadoras para uso em sala de aula. Em seguida, refletiu-se sobre a
necessidade de o educador estar em constante processo de formacdo para acompanhar 0s
fendmenos da atualidade, dando énfase ao educador que trabalha com pessoas que possuam
alguma deficiéncia. Tratou-se também sobre as dificuldades na apropriacdo de conceitos
matematicos, como adicao e subtracdo, e apOs essa exposicdo registraram-se 0s resultados
obtidos nessa vivéncia, tecendo algumas consideracfes sobre estes. Para fundamentar esta
escrita, utilizaram-se das contribuicGes de Perrenoud (2001), Lopes et al. (2004), KenskKi
(2007) e Moran (2015). Com esse compartilhamento, espera-se contribuir com a préatica dos

professores, tanto do ensino regular, quanto da educacéo especial.

O Uso de Tecnologia Digital no Atendimento Educacional Especializado

Na atual conjuntura social e educacional, e considerando a vivéncia em um mundo
altamente globalizado, passa-se a estruturar as agcdes através da tecnologia. Para aqueles que
conseguem se inserir e acompanhar as novas tecnologias nao ha mais fronteiras culturais,
sociais ou mesmo geogréaficas. Os novos meios digitais, como a multimidia e o advento do
acesso a internet, trouxeram novas formas de ler, de escrever e, portanto, de pensar e agir
(FROES, 2000). Segundo Lopes et al. (2004), a educagdo vem passando por mudancas
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estruturais e funcionais diante das tecnologias digitais. A informética passa a adquirir cada
vez mais importancia no cenario educacional. Sua utilizagdo como instrumento de
aprendizagem, somada a sua acdo no meio social, vem aumentando de forma rapida. Hoje j&
existe 0 consenso quanto a sua relevancia, ndo sendo mais necessario justificar as aulas
introdutorias de informatica na grade curricular das escolas.

Borba e Penteado (2001) afirmam que o acesso a informatica deve ser visto como um
direito, e que, portanto, nas escolas, os estudantes devem usufruir de uma educacgéo
tecnoldgica. E preciso que sejam alfabetizados para saber utilizar as novas midias. Assim, o
computador serve de recurso para a realizacdo de atividades cotidianas escolares, auxiliando
no aprendizado da leitura, da escrita, da contagem, da compreensdo de dados etc. A
tecnologia passa a ser uma ferramenta de ajuda ao professor, tornando as aulas mais
dindmicas. Sabe-se que a realidade dos estudantes das escolas publicas dista da garantia de
acesso aos aparatos tecnoldgicos, e que a maioria ndo possui 0 acesso a recursos de
informatica e internet.

De acordo com Kenski (2007), a tecnologia representa o conjunto de elementos
criados pelo cérebro humano no decorrer de todas as épocas, exigida por atividades humanas.
E caracterizada por estar constantemente em mudangcas, por ndo ser concretizada apenas em
equipamento, atuando no espaco virtual, tendo como matéria-prima a informacao. Nesse
aspecto, suscita a necessidade de trabalhar com informacdes de forma significativa e remeter
as situaces de interesse do sujeito de conhecimento.

A escola representa um espaco de formacéo do cidaddo, e deve assegurar 0 acesso ao
conhecimento tecnoldgico buscando a inclusdo digital. Com o avanco tecnolégico, em um
mundo que vive incessantemente a globalizacdo, ha a necessidade de que as inovacgdes no
universo da comunicacéo e informacdo cheguem também as escolas publicas, envolvendo o
setor educacional na perspectiva de que 0 mesmo esteja integrado na rede tecnoldgica, a fim
de proporcionar ao educando atividades de ensino e aprendizagem que possibilitem-no a
insercdo na rede tecnoldgica, podendo proporcionar essa experiéncia a este, principalmente
aos que estdo nas escolas publicas. As tecnologias digitais integram a vida de alunos e

professores, como asseveram Teixeira e Marcon (2009, p. 118):

A escola como meio publico de ensino da sociedade e legitimo espaco de educagao
popular, deve ser o alicerce na formag&o de cidaddos conscientes e preparados para
viver na sociedade contemporanea. Por isso, é considerada uma instituicdo
fundamental no desenvolvimento desses cidaddos e espaco legitimo de inclusdo
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digital, uma vez que é o espaco no qual a maior parte da populacdo tem seu
primeiro contato com as tecnologias.

Cientes da importancia do avanco da inclusdo digital nas escolas publicas brasileiras,
bem como da utilizacdo das tecnologias aliadas ao processo de ensino e aprendizagem,
percebeu-se que as escolas ndo conseguem acompanhar o ritmo dessas transformacdes. Esse
fendmeno acarreta uma tarefa ardua para o professor que anseia utilizar tais tecnologias, a
fim de promover inclusdo de préticas educacionais inovadoras, principalmente quando se
trata da especificidade de criancas com deficiéncia. Assim, esse busca reinventar-se por
caminhos que assegurem aos estudantes com deficiéncia a oportunidade de também
acompanhar os avancos e as descobertas tecnoldgicas. Sobre isto, Kellner (2001, p. 17),

registra:

[...] tenho como pressuposto que as novas tecnologias estdo alterando todos os
aspectos de nossa sociedade [...] o objetivo é introduzir novas alfabetizacGes para
dar for¢a a individuos e grupos que tradicionalmente tém sido excluidos e, desse
modo, reconstruir a educagéo.

Todos os elementos apontados pelo autor acima sempre estiveram imbricados no
contexto educacional, e na atualidade ndo é diferente. Ao se reportar a Educacéo Inclusiva,
a necessidade de um ensino mais dinamico toma uma dimensao maior, carecendo, portanto,
de um movimento cada vez mais pontual e sistematizado para atender esse publico. Para
tanto, existe o Atendimento Educacional Especializado (AEE), criado a fim de atender as
necessidades especificas dos estudantes com deficiéncia. A Lei de Diretrizes e Bases da
Educacao Nacional (LDB) prevé o AEE como um servico a ser ofertado aos alunos com
deficiéncia, altas habilidades e superdotacdo (BRASIL, 1996). Esse servico tem por
finalidade complementar ou suplementar a formacdo desses estudantes, tanto no ambito
educacional quanto social. Esse atendimento pode se dar em uma SRM ou em outros espacos
da escola, se necessario.

A SRM é composta por materiais, equipamentos e mobiliarios especificos, de acordo
com o tipo, seja ela tipo 1 ou 2, sendo que a tipo 2 possui todos 0s equipamentos necessarios
para atender pessoas cegas ou com baixa visdo. Entre esses equipamentos, destaca-se a
presenca das Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo (TDICs), como 0s
microcomputadores, notebooks e roteador para acesso a internet, além do professor, que

possui diversas atribuigdes, entre elas:

Art. 13. Sdo atribuicdes do professor do Atendimento Educacional Especializado:
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I - identificar, elaborar, produzir e organizar servicos, recursos pedagdgicos,
de acessibilidade e estratégias considerando as necessidades especificas dos alunos
publico-alvo da Educacdo Especial;

I - elaborar e executar plano de Atendimento Educacional Especializado,
avaliando a funcionalidade e a aplicabilidade dos recursos pedagégicos e de
acessibilidade;

Il - organizar o tipo e o nimero de atendimentos aos alunos na sala de recursos
multifuncionais;

v - acompanhar a funcionalidade e a aplicabilidade dos recursos pedagdgicos
e de acessibilidade na sala de aula comum do ensino regular, bem como em outros
ambientes da escola;

\ - estabelecer parcerias com as areas intersetoriais na elaboracdo de
estratégias e na disponibilizacdo de recursos de acessibilidade;

VI - orientar professores e familias sobre os recursos pedagdgicos e de
acessibilidade utilizados pelo aluno;

VIl - ensinar e usar a tecnologia assistiva de forma a ampliar habilidades
funcionais dos alunos, promovendo autonomia e participagéo;

VIII - estabelecer articulagdo com os professores da sala de aula comum,

visando a disponibilizacdo dos servicos, dos recursos pedagdgicos e de
acessibilidade e das estratégias que promovem a participacdo dos alunos nas
atividades escolares (BRASIL, 2009, p. 3).

Dessa forma, compreende-se que 0s documentos que norteiam o trabalho do
profissional de AEE apontam para a direcdo da insercdo dos estudantes com necessidades
especificas nesse universo de conhecimentos inovadores. O que se pode observar na
legislacdo é que essa realidade se distancia do que acontece na prética, pela auséncia de
muitos dos componentes apontados anteriormente, dentre eles o acesso a internet de
qualidade. Utilizam-se varias estratégias para promoc¢do da aprendizagem durante o
atendimento, podendo citar 0s jogos pedagdgicos que sdo excelentes no trabalho com a
concentracdo, raciocinio 16gico, aléem do desenvolvimento de habilidades na area da leitura,

escrita e matematica. Geller e Silveira (1998, p. 2) consideram que:

[...] autilizacdo destes jogos é vantajosa para o processo de ensino e aprendizagem,
justificando que os mesmos servem como estimulo e reforco a motivagéo,
reforcam os contetidos estudados, despertam o interesse dos alunos, desenvolvem
o raciocinio légico, atraem os alunos, potencializam a aprendizagem, possibilitam
a construcdo do conhecimento de forma prazerosa e propiciam uma forma
diferenciada de aprendizagem, representando, assim, importante contribuicdo na
aprendizagem.

Entretanto, para a utilizacdo de alguns jogos digitais é preciso uma conexdo do
computador com a internet, seja para instalar o jogo ou para fazer uso dele on-line. Sobre o
acesso a internet nas escolas publicas brasileiras, o Instituto de Tecnologia e Sociedade (ITS)
publicou o resultado de um levantamento feito em 2015 sobre o tipo de conexdo a internet

presente nas escolas publicas do Brasil, em que a conclusdo foi de que 78% das escolas
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possuem acesso a internet. Ainda em 2015 foi realizado o Seminario escolas conectadas:
equidade e qualidade na educacéo brasileira, promovido pela Fundacdo Lemann, e apoiado
pela Comissdo de Educagdo da Camara dos Deputados. Desse seminario foi publicado um

documento, com mesmo titulo, constando que:

[...] no cenério atual da conectividade nas Escolas Brasileira, os programas federais
existentes, em especial o Programa Banda Larga nas Escolas (PBLE), nao foram
capazes de garantir uma conectividade de qualidade razoavel para as unidades de
ensino. Parte considerdvel delas continua desconectada. Nas demais, os indices de
velocidade sdo, em média, de 1 a 2 Mbps para download nas urbanas e de 512
Kbps nas rurais, 0 que as impede de usar recursos educativos digitais com maior
potencial de impacto na aprendizagem (FUNDACAO LEMANN, 2015, p.

2-3).

Considerando as pesquisas mencionadas acima, e no que diz respeito a qualidade do
acesso a internet, observa-se que esse acesso precario pode prejudicar muitas vezes o
planejamento de atividades que serdo aplicadas pelo professor. Para a adaptacdo a essa
realidade, faz-se mister a busca de alternativas para o uso dos jogos digitais educacionais
sem a necessidade de utilizacdo da internet. Para isso ha dois caminhos: utilizar jogos que
precisem apenas da instalacdo do software na maquina, pois esses, por vezes, nao suprem a
falta do conteddo a ser trabalhado, ou a criacdo de jogos para atender todas as necessidades
cabiveis de uma atividade para estudantes com necessidades especificas.

Na expectativa de promover o0 acesso igualitario aos estudantes da SRM, buscaramse
entdo varias ferramentas que durante a operacionalizacdo ndo necessitassem de internet.
Assim, encontrou-se o aplicativo QR Code. E um App que gera codigos de barras em 2D,
pois é bidirecional, isto é, pode ser decodificado em qualquer direcédo, diferente do cddigo
de barras comum que é unilateral. Geralmente os QR Code sdo utilizados em ac¢des, como:
participar de uma promocado, comprar alimentos com desconto, descri¢cdes de produtos nos
supermercados, inclusive nas obras expostas em museus, a fim de que o visitante possa obter
mais informacdes. Para fazer a leitura basta abrir a camera fotogréfica do celular ou baixar
um App leitor de QR Code. Para visualizar o contedo, é s6 direcionar a camera para o
cddigo, e o escaneamento da mensagem revela a imagem do QR Code de forma instantanea,
convertendo-o imediatamente em texto, localizacdo, nimeros de telefone e links para sites,
videos, imagens e outros (KLIX, 2017).

De acordo com Nichele, Schlemmer e Ramos (2015), a leitura de QR Code pode
desempenhar importantes papéis no ambito educacional. Através da leitura de QR Code, 0

acesso a informacao e a interatividade pode contribuir para a aprendizagem dos estudantes.
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Santos, Wives e Lima (2010) explicam que, para gerar o QR Code, é s6 acessar alguns
aplicativos disponiveis na Internet, tais como Generation Quickmark, i-nigma e Kaywa, entre

outros, todos gratuitos, e criar as informag0es que quiser para trabalhar com seus educandos.

Trajetdria da Pesquisa

No ensino de matemaética, o discurso moderno enfatiza bastante os instrumentos para
ampliar a capacidade de percepcéo, de acéo e de resolucdo de problemas. Contudo, por vezes,
essa tarefa se restringe somente ao “ensino de técnicas ou instrumentos que poderdo ser
utilizados pelos alunos na vida pratica para solucionar problemas”. (NUNES et al., 2005, p.
35).

Nessa perspectiva, entende-se que o professor deve sempre estar buscando formagao
que o prepare para essa nova realidade, e que para além desse fato, o0 mobilize para incluir
o0s estudantes que porventura tenham algum tipo de deficiéncia, a fim de garantir a estes o
acesso aos contetidos de forma equitativa.

Dessa forma, o relato refere-se a préatica enquanto professora de AEE, e vivenciada
no segundo semestre do ano de 2019, com 62 estudantes matriculados no ensino regular nos
42 e 5% anos do Ensino Fundamental, e na sala de recursos multifuncionais de uma escola da
rede estadual de ensino localizada no municipio de S&o Luis - MA.

Assim, deparou-se com a necessidade de trabalhar conteudos de matematica com
estudantes com Deficiéncia Intelectual (DI), sendo que dentre estes, alguns possuem TEA e
frequentam a SRM, pois apresentam dificuldades na apropriacdo dos conceitos matematicos
em relacdo as operacOes de adicao e subtracdo. Optou-se, portanto, por inserir as tecnologias
digitais nas atividades do atendimento para dinamizar o trabalho e tornd-lo mais lddico e
atrativo. Logo, buscou-se utilizar jogos digitais educacionais com essa ferramenta que néo

precisa de internet, para ser utilizada no celular.

Fases da aplicacéo do experimento

O QR Code é uma ferramenta que possibilita a criacao de jogos digitais educacionais
em torno de qualquer componente curricular, e com o contetdo desejado.
A ideia do experimento da presente pesquisa partiu do principio realizado no jogo
Caga ao Tesouro. Fizeram-se, entdo, varias experiéncias com o uso do QR Code, que estdo
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registradas nos Quadros 1 e 2. Esta proposta especifica se deu em 08 (oito) etapas, que foram
preparadas antecipadamente, com os cddigos afixados nos locais planejados com
antecedéncia, e de acordo com 0s objetivos tracados para aquela tarefa, que no caso era
auxiliar os estudantes com DI a desvendar os enigmas, compreender, organizar e elaborar os
calculos propostos envolvendo adicéo.

No primeiro momento, os estudantes foram questionados se possuiam aparelho
celular. A maioria ndo possuia, entdo disponibilizou-se um tablet e um smartphone, ambos
ja com o App instalado para a experiéncia, que foi vivenciada durante 04 (quatro) meses, e
por grupo de atendimento. Geralmente, as cameras dos smartphones ja fazem
automaticamente a leitura dos QR Code, caso contréario, basta baixar o aplicativo de leitura
que é gratuito, e com pouca necessidade de armazenamento na memoria dos celulares e
tablets. A escolha pelo trabalho em grupo se justifica pela interatividade que o jogo pode
apresentar aos participantes, e pela construcdo de vinculos que este proporciona aos
envolvidos.

No inicio das atividades as criancas foram incentivadas a fazerem duplas, e
convidadas a participarem de uma aventura. E importante a forma como o professor conduz
esse momento, explicando 0 que acontecerd, mesmo que 0s participantes ja saibam os
procedimentos do jogo. Essa agdo se faz necessaria para que se estabeleca a rotina do
panorama caracteristico dessa atividade, que é fazer raciocinar, resolver situacdes-problema,
movimentar o corpo, interagir em grupo nos espacos da escola, entre outros.

Na leitura do QR Code, o leitor desse relato pode também experimentar essa vivéncia.
No Quadro 1, os estudantes foram orientados a desvendar os codigos secretos e resolverem

0s enigmas ali presentes.

Quadro 1 - Enigmas
Titulo do card: “Desafio do Caca Tesouros” Descricdo da experiéncia

1. Hoje vamos participar de uma aventura!
« Siga as instrugdes, e vamos cacar um
tesouro!
Sédo cddigos secretos que possuem enigmas a|
serem resolvidos!

Instrucdo do jogo:

Para isso, vocé precisara apontar a camera do
celular para a figura a sua frente.

Agora siga na dire¢cdo do lugar onde vocé
satisfaz sua sede, 14 tem uma miss&o.

2. Maria tinha cinco lapis de cor. Ela ganhou
mais quatro. Quantos lapis maria tem
agora? Leia a proxima figura.

Ola! Para cumprir essa missdo Vocé precisa
resolver o seguinte problema:

3. A resposta € oito. Se vocé acertou,
parabéns!

Siga oito passos bem largos para a direita e
encontre o proximo enigma. Se vocé errou,
tente novamente!
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Ja que encontrou o banco da praca, aproveite €|

4. Vamos continuar nossa jornada! veja 0 que tem embaixo dele?
Se vocé errou, tente novamente!

5. Resolva a seguinte situacdo: no lago da|Diga a resposta para a professora. Com o
vové Nadir havia trés patos nadando.|celular em méos, faca a leitura do proximo

Chegaram mais quatro. Quantos patos tém | enigma.
na |agoa da VOVé agora? Se vocé errou, tente novamente!

6. Na camisa do papai tem dois botdes. E na
camisa do tio Fernando tem cinco. Quantos
botbes tém as duas camisas juntas?

Diga a resposta para a professora. Com o
celular em mados, faga a leitura da préxima
figura.

Fonte: Arquivo pessoal dos pesquisadores (2020).

Apb6s 0 momento em que os estudantes exploraram o espago, e resolveram os enigmas
que envolviam as operacdes de adicdo - que era o objetivo principal para essa atividade -, 0s
alunos receberam mais dois enigmas, constando no Quadro 2, e foram orientados a se
dirigirem para a sala de recursos e continuar a Cacga ao Tesouro. O ultimo momento foi a
descoberta do tesouro, oportunidade em que cada dupla recebeu os parabéns e desfrutou do
tesouro. Nesse dia, o tesouro foi um Kit de pintura, composto por tinta guache, pincel e um

caderno de desenho, para levarem para casa.

Quadro 2 - Enigmas
Titulo do card: “Desafio do Caca Tesouros’ Descricdo da experiéncia

Dirija-se para a sala de aula, e no local onde
a professora guarda os materiais de uso
coletivo tem sua Ultima parada!

Estudantes se deslocam para a sala de
recursos.

Parabéns! Vocé encontrou o tesouro!
Desfrute dele da melhor maneira possivel!
Vocé é um grande cacador de tesouros!

Estudantes recebem a recompensa pela
jornada de tarefas cumpridas.

Fonte: Arquivo pessoal dos pesquisadores (2020)

Apresentacdo e Analise dos Dados

No processo de ensino e aprendizagem dos estudantes deve haver a clareza sobre o
uso das operacdes na resolucdo de situacdes-problema, em diferentes contextos e praticas
sociais. Dessa forma, o trabalho com as operacGes deve estar imerso desde o primeiro
momento de escolarizagdo. A existéncia de uma proposta pedagogica, pautada na resolucéo
de situacdes-problemas, pode proporcionar aos estudantes a constituicdo de diversos tipos
de relacGes entre objetos, acdes e eventos que sdo promovidos a partir do proprio modo de

pensar de cada um, pois 0s mesmos constroem logicidades que devem ser consideradas pelo
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professor. Essa condi¢do favorece os métodos de construgdo e consolida¢do dos conceitos
matematicos necessarios a resolucéo de determinados problemas.

Observou-se, nesta experiéncia, que o jogo de Caca ao Tesouro mobilizou os alunos
a fazerem a atividade, além de todos eles vibrarem com a possibilidade de serem premiados
com o brinde que a professora prometeu ao final do desafio proposto. O que se percebe € um
envolvimento com a tarefa, o que permite aos participantes se apropriarem do contetdo
planejado no campo das adi¢cBes simples. A implementacdo desse tipo de estratégia
proporciona aos alunos - que em outros momentos estariam imersos em atividades somente
com seus pares matriculados em salas de recursos multifuncionais -, a estarem participando
juntos a estudantes sem deficiéncia, favorecendo, assim, a inclusdo educacional destes.

Trata-se de uma tarefa laboriosa, contudo, as nuances apresentadas na interacao,
compartilhamento e atitude inclusiva dos participantes traz aspectos que compensam o
esforco dispensado em sua organizacdo e execugdo. Ressalta-se que todo o trabalho com o
uso da ferramenta QR Code pode ser mais bem ampliado, de acordo com a necessidade de
cada estudante, e conforme os objetivos de aprendizagens tracados por cada professor em

seu planejamento.

Considerac0es Finais

Constatou-se que o AEE para estudantes com DI e com TEA, objetiva auxilia-los na
complementacédo da sua aprendizagem, para que estes acessem ao curriculo escolar e tenham
garantida a sua plena participacdo na sociedade. Observou-se que a criacdo de jogos digitais
através do uso de QR Code trouxe iniumeros beneficios para os estudantes envolvidos na
experiéncia da utilizacdo de jogos digitais, como promocdo da concentracdo, estimulacdo da
coordenacgdo motora, acesso ludico ao contelldo dos componentes curriculares, dentre outros.

Vale ressaltar que a tarefa de buscar novas metodologias de trabalhos pode ser uma
excelente oportunidade de o professor reinventar seu fazer pedagdgico, adequando seu
planejamento as reais necessidades especificas de seus estudantes, por conta das
comorbidades associadas a deficiéncia instalada. Nessa busca de reinventar-se, a formagéo
do professor € continua, transformando-o em um professor pesquisador, por conta das
multiplas experiéncias que podem ser desenvolvidas na escola com atividades diversificadas

e planejadas de acordo com a necessidade do estudante, dinamizando, assim, sua pratica
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pedagogica, trazendo inovacdo e inclusdo a esse publico, além de tornar mais eficiente o
ensino de matematica.

Considerou-se que a atividade foi proveitosa, pois durante 0 acompanhamento e a
assisténcia as duplas observou-se 0 quanto o nivel de compreensdo e do entendimento do
contetdo estava sendo desenvolvido com sucesso. Dessa forma, o objetivo foi alcancado,
sendo notdrio o esforgo, a dedicacdo e a busca dos alunos por mais conhecimentos, sendo
elementos essenciais para a construcdo de novos saberes, aléem de contribuir para que haja
uma real transformacdao da prética docente.

O jogo com uso de QR Code ¢ de facil manuseio, e as criangas conseguiram assimilar
conteddos que antes tinham dificuldades, permanecendo concentradas, desenvolvendo
habilidades motoras no manuseio do smartphone e tablet, assim como na locomocéo pelos
espacos da escola, desenvolvendo, também, habilidades na leitura e interpretacéo dos textos
para desvendar os enigmas, nos calculos mentais, na utilizagdo dos dedos das méos para
contar e no uso de figuras representativas das quantidades, como recurso para auxiliar no
processo de resolucdo das situacdes-problema propostas.

Registra-se, portanto, que esta estratégia de ensino foi um diferencial na execucéo do
trabalho na SRM, e pode ser também reproduzida por outros professores que queiram
dinamizar seus atendimentos, e que porventura ndo tenham as condicdes favoraveis para a

elaboracdo desse tipo de atividade, devido a auséncia de internet de qualidade nas escolas.
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