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Resumo: O objetivo deste artigo é refletir sobre intervenc@es pedagogicas realizadas no AEE - Atendimento
Educacional Especializado, com alunos que apresentam Deficiéncia Intelectual e Transtorno de Déficit de
Atencao/Hiperatividade e estdo cursando o 5° ano do Ensino Fundamental na rede municipal de Gravatai/Rio
Grande do Sul. A metodologia empregada é de cunho qualitativo, envolvendo a analise de atividades com jogos
matematicos. O Aluno B teve um avango em relacdo a leitura, conseguindo ler as tarefas propostas com uma maior
fluidez e seguranca. Em relacdo as questGes matematicas, conseguiu resolver atividades envolvendo o calculo
mental (adi¢do e subtracdo), mas ainda estd em processo de desenvolvimento do raciocinio multiplicativo,
necessitando de material concreto. O Aluno P possui bom raciocinio l6gico e estd evoluindo no calculo mental
(adicdo e subtracdo), construindo também o raciocinio multiplicativo, necessitando do auxilio da tabuada. Ainda
continua em processo de construgdo da leitura e da escrita, precisando do apoio da professora. Atividades Itdicas,
envolvendo jogos matematicos e o uso de tecnologias digitais, sinalizam potencialidades para a aprendizagem
matematica no AEE. Por fim, verificou-se ser necessaria a continuidade das intervenc¢des pedagdgicas, envolvendo
atividades ludicas para que os alunos possam efetivar o processo de desenvolvimento de suas habilidades
cognitivas.

Palavras Chaves: Jogos pedagdgicos. Aprendizagem Matematica. Atendimento Educacional Especializado.
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Introducéo

Nos ultimos anos, os jogos pedagdgicos vém ganhando espaco no ambiente escolar, e
as atividades ludicas podem ter a finalidade de estimular o raciocinio, conduzindo o aluno a
resolver problemas relacionados ao seu cotidiano (LARA, 2011b). Nessa perspectiva, busca-se
embasamento tedrico nas pesquisas de Groenwald e Timm (2000), Gomez e Téran (2012), Lara
(2011a) e (2011b), Kamii e Declarck (2003), Nunes e Geller (2016), Mafra (2008), Tavares
(2008) e Viana (2013), que versam sobre a ludicidade, especificamente a utilizagdo de jogos
como ferramentas para a aprendizagem de conceitos matematicos.

Assim, este artigo apresenta um recorte de uma tese de doutorado em desenvolvimento
no Programa de Pés-Graduagdo em Ensino de Ciéncias e Matematica, da Universidade
Luterana do Brasil (PPGECIM/ULBRA), cuja finalidade é investigar como se constituem 0s
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processos de intervencBes pedagdgicas, visando a aprendizagem de conceitos matematicos para
alunos com TDAH (Transtorno de Déficit de Atencdo e Hiperatividade) em AEE (Atendimento
Educacional Especializado) no municipio de Gravatai/RS.

A partir desse recorte da investigacdo, analisam-se as intervencGes pedagdgicas,
envolvendo a utilizacdo de jogos pedagdgicos, como ferramentas para a aprendizagem
matematica, realizadas no AEE com dois alunos com diagnostico de TDAH e DI (Deficiéncia

Intelectiva), cursando o 5° ano do Ensino Fundamental.

Atendimento Educacional Especializado e o uso de jogos na Educacdo Matematica

A Politica Nacional de Educagao Especial, na perspectiva da Educagao Inclusiva,
conforme Brasil (2008a), destaca que a Educacéo Especial compde a proposta pedagogica das
escolas, tendo como publico-alvo dessa modalidade de ensino os alunos com deficiéncia
(intelectual, visual, auditiva, fisica e multipla), com Transtornos Globais do Desenvolvimento
e com Altas Habilidades/Superdotagdo).

Segundo as Diretrizes Nacionais da Educacédo Especial (BRASIL, 2008b, p. 1), o “AEE
tem como funcdo identificar, elaborar e organizar recursos pedagdgicos e de acessibilidade que
eliminem as barreiras para a plena participacdo dos alunos, considerando suas necessidades
especificas”. As atividades planejadas e desenvolvidas no AEE diferem daquelas realizadas na
sala de aula regular, ndo sendo substitutivas a escolarizacdo. Assim, esse atendimento acontece
de forma complementar e/ou suplementar a formacdo dos alunos, visando a autonomia e a
independéncia de cada individuo na escola e fora dela (BRASIL, 2008a).

A aprendizagem de conceitos matematicos envolve distintas competéncias cognitivas
como: a utilizacdo da informac¢do numérica, a memoria de trabalho, a atencao, a concentragao,
competéncias do raciocinio 16gico, dentre outras. Cabe destacar que as dificuldades nesta area
do conhecimento estdao relacionadas com a forma como ela ¢ abordada e com as estratégias
didaticas utilizadas no processo de ensino e aprendizagem. Desse modo, a aprendizagem
matematica ¢ fundamental para que seja possivel organizar o pensamento e para estimular o
raciocinio dedutivo do aluno (GOMEZ; TERAN, 2012, p. 178).

As atividades ludicas sao exemplos que podem ser utilizados em sala de aula, e, segundo
destaca Viana (2013, p. 754), “as atividades com jogos e brincadeiras contribuem para o
desenvolvimento das criangas”. Além disso, tais atividades podem trazer beneficios para os
alunos com TDAH, uma vez que contribuem no processo de criagdo e participacao, tornando-

as mais ativas e presentes nas tarefas, promovendo o prazer do brincar, por meio de jogos e
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brincadeiras, que os incentivem a refletir e a atuar de modo mais independente em detrimento
dos desafios que lhe sao propostos.

A partir desses pressupostos e concordando com as colocagdes de Viana (2013),
entende-se que um planejamento deve atender as necessidades que possam ser encontradas no
AEE, e o professor que atua neste setor deve estar atento e preparado para intervir € promover
um espaco prazeroso de aprendizado, apropriando-se dos beneficios do ludico no seu trabalho
pedagogico.

Além disso, o professor tem que ser ativo e reconhecer as necessidades dos alunos,
sendo capaz de criar espagos € momentos em que haja jogos e brincadeiras, sempre levando em
consideragdo a individualidades de cada aluno, fazendo uso de recursos adequados e
estabelecendo atividades que proporcionem a aprendizagem, estimulando a capacidade criativa
e favorecendo a interagao social do individuo.

Jogos e brincadeiras que beneficiam as criangas com TDAH constituem-Se como
alternativas interessantes para o planejamento da escola e principalmente para os profissionais
que atuam no AEE, conforme destaca Viana (2013), referindo-se especificamente: jogos com
regras (envolvendo habilidades de raciocinio, com foco em figuras, detalhes e na concentracao
de acdes); brincadeiras de representar; uso de sucata; trabalho com barro e/ou massinhas de
modelar (favorecendo a concentragdo); atividades de construgdes criativas manuais (com uso
de pincéis com texturas variadas, giz de cera colorido; atividades com o corpo (imitando
movimentos corporais, imagens, elementos que requeiram aten¢do e rapidez. No contexto
educacional ndo existe um formato ou modelo pronto a ser seguido, mas sim, estratégias de
intervencdo que podem ser utilizadas, visando a aprendizagem, no caso desta pesquisa, dos
alunos com TDAH.

Nesse sentido e de acordo com Viana (2013), a pesquisa de Tavares (2008) comprovou
que existem materiais de facil acesso dedicados ao publico infanto-juvenil e que podem ser
adaptados as tarefas escolares como recursos favoraveis aos alunos com TDAH, como por
exemplo: jogos de memoria, sete erros, palavras cruzadas, quebra-cabecas e sequéncias de
imagens (frutas, objetos e animais) que visam ao desenvolvimento da observa¢do, melhorando
o grau de atengdo, concentragdo € memoria, proporcionando, desse modo, maior rendimento
nas disciplinas curriculares.

Em consonancia com esses aspectos, Groenwald e Timm (2000) enfatizam que 0s jogos,
como domino, palavras cruzadas, memoria e outros possibilitam que os alunos facam da
aprendizagem um processo interessante e até divertido. Também afirmam que existem trés

aspectos que justificam a utilizagdo de jogos pedagogicos na aprendizagem de conceitos
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matematicos que sdo: o carater ltdico, o desenvolvimento de técnicas intelectuais e a formagédo
de relagdes sociais.

Nessa perspectiva, Lara (2011b) também destaca que, além das habilidades
matematicas, a utilizacdo de jogos pode desenvolver nos alunos a concentragdo, a curiosidade,
a consciéncia de grupo, o coleguismo, o companheirismo, a autoconfianga e a autoestima.

Conforme destacam Groenwald e Timm (2000), ao utilizar jogos com os alunos, o
professor deve estar atento ao desenvolver a atividade, pois deve-se trabalhar questfes ligadas
a frustacdo, principalmente quando a crianca é derrotada. Em concordancia, Kamii e Declarck
(2003) enfatizam que os jogos acabam motivando e sendo mais desafiadores para as crianc¢as
aprenderem matematica, pois, além de pensar e lembrar de combinacdes, eles também
incentivam a interacdo social e a competicdo que envolve saber ganhar e perder. Os jogos séo
classificados em trés tipos, segundo afirmam Groenwald e Timm (2000):

1) Jogos estratégicos: onde sdo trabalhadas as habilidades que compdem o raciocinio légico.
Com eles, os alunos leem as regras e buscam caminhos para atingirem o objetivo final,
utilizando estratégias para isso. O fator sorte ndo interfere no resultado.

2) Jogos de treinamento: utilizados quando o professor percebe que os alunos precisam de um
maior tempo para abstrair os conceitos matematicos e desenvolver o raciocinio 1dgico. Neles,
quase sempre o fator sorte exerce um papel preponderante e interfere nos resultados finais, o
que pode frustrar as ideias anteriormente colocadas.

3) Jogos geométricos: tém como objetivo desenvolver a habilidade de observacdo e o
pensamento l6gico. Com eles conseguimos trabalhar figuras geométricas, semelhanca de
figuras, angulos e poligonos.

Para tanto, o jogo passa a ser visto como um agente cognitivo que auxilia o aluno a
agir livremente sobre suas acGes e decisGes fazendo com que ele desenvolva além do
conhecimento matemético também a linguagem, pois em muitos momentos sera
instigado a posicionar-se criticamente frente a algumas situaces (LARA, 2011a, p.
19).

A partir do exposto, entende-se que € possivel repensar o ensino da Matematica, pois as
atividades envolvendo jogos pedagdgicos sdo apenas alguns exemplos e ideias, que, sem
duvida, ndo esgotam o assunto. Nesse sentido, ressalta-se o uso de material concreto e de
situacGes em que o aluno consiga perceber a sua aplicabilidade. Dessa forma, 0s jogos no ensino
da Matematica tém como finalidade resgatar o interesse pela aprendizagem da Matematica,
eliminando sua imagem de “bicho-papao” (LARA, 2011a).

Segundo observa Mafra (2008, p. 15), “toda crianga necessita brincar. Pois brincar ¢ um

momento indispensdvel a saiude fisica, emocional e intelectual da crianga. Com a crianga
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deficiente intelectual ndo ¢ diferente”. Nesse contexto, compreende-se que a crianga com
atrasos em seu desenvolvimento cognitivo necessita de atividades ludicas no seu dia a dia,
possivelmente até mais do que outras criangas, por carecer de mais estimulos para desenvolver
suas habilidades cognitivas, motoras e sensoriais.

Deste modo, os jogos e brincadeiras destinados as criangas com Deficiéncia Intelectual
(DI) podem desenvolver a imaginagédo, confianca, autoestima, autocontrole e a cooperacéo,
além de proporcionarem o aprender fazendo, desenvolvimento da linguagem, senso de
companheirismo e criatividade, promovendo beneficios dos pontos de vista fisico, intelectual e

social.

O ludico possibilita que a crianga com deficiéncia intelectual se torne cada vez mais
auténoma, melhorando a auto-estima e a consciéncia corporal. Pelo jogo, a crianga
aprende, verbaliza, comunica-se com as pessoas, internaliza novos comportamentos
e, conseqiientemente, se desenvolve (MAFRA, 2008, p. 17).

A partir destes pressupostos, compreende-se que o ladico, segundo aduz Mafra (2008),
pode contribuir e influenciar na formacdo das criancas e dos adolescentes com DI,
possibilitando o exercicio da concentracdo, da atencdo e da producdo do conhecimento
proporcionando a integracdo e a inclusdo social. Em consonancia, Viana (2013) enfatiza que as
brincadeiras e os jogos sao ferramentas benéficas para as criancas diagnosticadas com TDAH,
pois elas aprendem de forma ludica.

Portanto, os jogos pedagdgicos podem servir como ferramentas para a aprendizagem
matematica no AEE, especificamente para os alunos diagnosticados com o TDAH associado a
DI que sdo o foco deste artigo. Entende-se que € por meio do ludico que eles desenvolvem o

raciocinio l6gico, a linguagem, a autonomia, fortalecendo, assim, a sua inclusdo social.

Aspectos Metodoldgicos

No inicio do ano letivo de 2016, realizou-se um mapeamento junto ao setor de Educacao
Especial da Secretaria Municipal de Educacdo de Gravatai/RS, para identificar possiveis alunos
com TDAH. A partir das informagdes coletadas, com a devida autorizagcdo da Secretaria
Municipal de Educacgéo para frequentar as escolas e desenvolver a pesquisa, contatou-se as 45
escolas da rede que possuem Sala de Recursos Multifuncional, para verificar quais alunos
publico-alvo da Educacdo Inclusiva tinham o TDAH associado a uma deficiéncia.

Neste artigo, fez-se uso de uma abordagem qualitativa, onde s&o analisadas as
intervencgdes pedagdgicas realizadas no AEE, por meio de observagdes in loco e transcri¢do de

videos, a partir das atividades propostas e desenvolvidas com os alunos B e P, atualmente com
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13 e 11 anos. Estes alunos possuem TDAH, como ja mencionado, mas tambeém receberam
outros diagnosticos, sendo que nos laudos médicos do aluno B constavam o CID10 F71.0 e
F81.0% e, no caso do aluno P, constavam o CID10 F70.1, F80.9 e R06,5%. Sendo que o AEE s6
é garantido por meio dos CIDs F71 e F70 que estdo relacionados a DI (NUNES; GELLER,
2016).

Analise de Dados

As dificuldades envolvendo a leitura, a escrita e matematica sdo exemplos de situacoes
comuns que podem ocorrer com criancas diagnosticadas com TDAH; além disso, problemas
com a linguagem, como o Déficit Especifico da Linguagem podem acontecer, mas sao mais
raros (VIANA, 2013).

Assim, levando-se em consideragdo que ambos os alunos possuem DI, TDAH e
transtorno da linguagem, buscou-se realizar atividades ludicas no AEE, de modo que eles,
conforme destaca Mafra (2008), pudessem ser estimulados para desenvolver suas habilidades
cognitivas, motoras e sensoriais.

A seqguir, apresenta-se uma atividade realizada com os Alunos P e B, no més de margo
de 2017, conforme exposto na Figura 1, onde o Jogo Boole® foi utilizado como ferramenta para

aprendizagem matematica no AEE.

Figura 1 — Alunos P e B jogando Boole.

Fonte: A pesquisa.

3 CID10 significa Classificagdo Internacional de Doenga. Codigo F71.0: relacionado ao retardo mental moderado
- mengdo de auséncia de comprometimento minimo do comportamento. F81.0: transtorno especifico de leitura.

4 Codigo F70.1: relacionado ao retardo mental leve - comprometimento significativo do comportamento,
requerendo vigilancia ou tratamento. F80.9: transtorno ndo especificado da fala ou da linguagem. R06,5: respiracao
pela boca.

> Sdo jogos que objetivam o desenvolvimento do raciocinio l6gico por meio de histérias construidas sobre

estruturas l6gico-matematicas, sob a forma de enigmas ou problemas. Fonte: http://www.jogosboole.com.br/
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Durante a realizacdo da tarefa, os alunos mostraram-se inseguros diante de uma nova
atividade proposta. No entanto, aos poucos eles foram compreendendo a logica do jogo e
conseguiram completar a atividade. Cabe destacar que este jogo, alem de trabalhar o raciocinio
I6gico matematico, também auxilia na questdo do desenvolvimento da fala, pois os alunos
precisam fazer a leitura e compreender o que esta escrito, para entdo organizar a sequéncia,
conforme informado na cartela. Com este jogo os alunos podem expressar suas dificuldades e
potencialidades, pois eles precisam compreender as historias apresentadas em cada situacao.

No caso do Aluno B, percebeu-se que ele conseguiu ler e compreender 0 jogo proposto
com maior fluidez e seguranca, se comparado as atividades propostas no AEE no ano anterior.
Ja o Aluno P conseguiu concluir a tarefa, mas teve dificuldades para realizar a leitura e
compreender as historias apresentadas na cartela, pois ele ainda continua em processo de
construcdo da leitura e da escrita, necessitando de auxilio da professora.

Na Figura 2 apresenta-se o Cara-a-Cara®, que foi jogado com os Alunos P e B em
conjunto com as professoras que atuam no AEE. Este jogo foi utilizado objetivando uma
atividade que requeria atencdo a detalhes, na perspectiva explorada por Viana (2013), exigindo
raciocinio l6gico no qual o aluno deveria criar estratégias para descobrir 0 personagem do seu
adversario, utilizando a deducdo, investigacdo, abstracdo e espirito esportivo de competicéo,

bem como saber ganhar e perder no jogo.

Figura 2 — Alunos P e B jogando Cara-a-Cara.

Fonte: A pesquisa.

Em relacdo ao ganhar ou perder, entende-se que o Aluno B aceita perder o jogo com
uma certa naturalidade, j& com Aluno P, a questdo da perda necessita ser trabalhada com

6 Esse jogo tem o formato de tabuleiro em que a crianga joga contra um adversario e, por meio de perguntas, tem

gue conseguir adivinhar qual a "cara" que ele tem em maos.
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frequéncia, pois ele demonstra insatisfacdo e muda o seu semblante quando ndo consegue
vencer e, com isso, ele quer jogar novamente, para tentar ganhar a partida.

A partir desses aspectos, apoia-se em Groenwald e Timm (2000), Kamii e Declarck
(2003) e Viana (2013) que destacam os jogos como ferramentas desafiadoras para
aprendizagem matematica e, dentre outros fatores, envolve questdes relacionadas a frustagéo
como saber ganhar e perder. Assim, entende-se que o didlogo entre o professor que atua no
AEE e o aluno sdo fundamentais, para que a crianca seja capaz de lidar com a perda.

Além disso, Groenwald e Timm (2000) destacam ainda que é por meio dos jogos
estratégicos que os alunos podem trabalhar as habilidades que comp&em o raciocinio l6gico,
pois eles realizam a leitura das regras e buscam estratégias para atingirem o objetivo final.

Na Figura 3 os Alunos P e B estdo jogando Loto Numérica e jogo da Memoria de adicdo
e subtracédo, em conjunto com as professoras do AEE.

Figura 3 — Alunos P e B jogando Loto Numérica e jogo da Memoria de adi¢édo e subtracéo.

Fonte: A pesquisa.

O jogo Loto Numérica tem por objetivo desenvolver o célculo mental nos alunos e
trabalhar questfes vinculadas a derrota que sdo necessarias, especificamente para o Aluno P,
pois este ainda esta construindo o entendimento sobre ganhar e perder. Durante o jogo, o0 Aluno
P demostrou interesse pela atividade, sempre buscando resolver os célculos mentalmente e
interagindo todo o tempo com as professoras.

Faz-se necessario destacar que muitos dos jogos desenvolvidos nos AEE integram 0s
materiais do Laboratdrio de Estudos de Incluséo (LEI) do PPGECIM/ULBRA. Assim, 0 jogo
Loto Numérica € um dos materiais pertencentes ao LEI. No entanto, também existem jogos e
atividades que sdo confeccionados ou organizados pelas professoras do AEE, como no caso do
Jogo Boole que foi impresso da internet e estruturado conforme as especificidades de cada

aluno.
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Com o Aluno B fez-se uso de um material semelhante que também objetivava
desenvolver o célculo mental. Neste caso, utilizou-se com esse aluno o jogo da Memodria de
adicdo e subtracdo. Em determinados momentos, ele se perdia na contagem, necessitando
recontar os objetos apresentados. Deste modo, concorda-se com Groenwald e Timm (2000) ao
destacarem que os jogos como o da memdria, por exemplo, possibilitam que os alunos fagam
da aprendizagem um processo interessante e até divertido.

Na Figura 4 os Alunos P e B estdo jogando nos computadores do AEE, e percebeu-se
que eles ficaram interessados em participar da atividade proposta, pois eles ndo possuem
computador em casa, e isso acaba gerando entusiasmo, curiosidade e sendo uma novidade para

eles.

Figura 4 — Alunos P e B jogando nos computadores do AEE.

Fonte: A pesquisa.

Nesta atividade eles conseguiram manter o foco e, conforme sustenta Lara (2011a), a
utilizacdo de jogos pode desenvolver nos alunos a concentracdo, a curiosidade, a autoconfianca
e a autoestima. Entretanto, cabe destacar que a partir deste jogo se evidenciou que os Alunos B
e P ainda estdo em processo de construcao do raciocinio multiplicativo.

No caso do Aluno B, verificou-se que ele teve a necessidade de solicitar material
concreto (tampinhas) para resolver a operacdao de duas vezes o nove. Ja o Aluno P pediu a
tabuada para resolver a operacdo de sete vezes o oito. Os materiais requeridos pelos alunos
foram fornecidos no AEE, pois percebeu-se que eles fazem uso de material concreto e da
tabuada na sala de aula regular.

Na Figura 5 os alunos estdo realizando atividades no computador que envolvem o
reconhecimento de figuras geométricas, de cores e das horas. Em consonancia, Groenwald e
Timm (2000) afirmam que os jogos geométricos tém como finalidade desenvolver a habilidade

de observacao e pensamento logico.
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Figura 5 — Alunos P e B jogando nos computadores do AEE.

Fonte: A pesquisa.

No jogo geométrico o Aluno P demonstrou muita ansiedade e agitacdo, chegando a
aumentar o tom de voz, quando encaixava as figuras em cima de um tabuleiro, conforme as
cores e este acabava se desequilibrando, e pecas caiam em uma espécie de chdo que era o
cenario do jogo. Ja com o Aluno B realizou-se uma atividade no computador que envolvia o
reconhecimento das horas, e percebeu-se que ele consegue verificar as horas exatas
adequadamente, mas necessita de auxilio para identificar os minutos, e isso também acontece
com o Aluno P.

A utilizacdo de jogos pedagogicos e de recursos tecnologicos no AEE contribuiu para
que os Alunos B e P pudessem ter mais autonomia, para desenvolverem o célculo mental e o
raciocinio l6gico, ampliando, assim, a sua comunicacao e interacdao social com as professoras
gue atuam no AEE. Deste modo, concorda-se com as ideias de Tavares (2008), ao destacar que
os estimulos visuais e auditivos do computador tém sido um aliado fundamental para as criancas

com dificuldades de aprendizagem.

Considerac0es Finais

Evidenciou-se que o Aluno B teve uma progressdo consideravel na leitura em
comparagdo com 0 ano anterior, pois conseguiu ler com fluidez e seguranca as atividades que
Ihe foram propostas. Em relagdo & aprendizagem matematica, verificou-se que o aluno foi capaz
de resolver as atividades com calculo mental de adicdo e subtracdo, apenas se perdendo em
alguns momentos na contagem de objetos, como no Jogo da Memdria. Além disso, ainda esta
desenvolvendo o raciocinio multiplicativo, fazendo uso de material concreto.

No caso do Aluno P, constatou-se que ele ainda estd em processo de construgdo da
leitura e da escrita, precisando do apoio das professoras para concluir a leitura. Nos aspectos

matematicos, percebeu-se que ele tem um bom raciocinio logico, apresentando gosto por jogos
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que envolvem instrucGes e regras. Esse aluno esta evoluindo no célculo mental de adicdo e
subtracéo, mas assim como o Aluno B, o raciocinio multiplicativo esta em desenvolvimento e,
por isso, ainda necessita do apoio da tabuada para realizar os célculos.

A partir do exposto, entende-se que as atividades ludicas, envolvendo jogos
pedagogicos e recursos tecnologicos, mostraram-se como ferramentas benéficas, divertidas e
agradaveis para a Aprendizagem Matematica no Atendimento Educacional Especializado.
Assim, verificou-se a necessidade de realizar novas intervengdes pedagdgicas, envolvendo
atividades ltdicas, tendo como foco a aprendizagem matematica, para que os alunos possam ter

uma maior autonomia, para desenvolverem suas habilidades cognitivas.
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