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RESUMO

Este trabalho investiga as contribuigdes da gamificacdo no processo de alfabetizagdo
matematica de estudantes com baixa visdo, com foco no estudo de caso de um aluno do 7° ano
com diagnoéstico associado de tetraparesia. A pesquisa, de abordagem qualitativa, carater
descritivo e delineamento de estudo de caso, foi conduzida por meio da analise de observagdes
em estagio supervisionado, do Plano de Desenvolvimento Individualizado (PDI) e da avaliagdo
de recursos digitais acessiveis. Devido a limitagdes de frequéncia escolar do participante, a
intervengdo ocorreu em carater simulado, fundamentada em dados reais e na analise técnica de
jogos. Foram examinados trés recursos: Math Melodies, Jogo da Tabuada (plataforma Scratch)
e o software GeoGebra, considerando critérios de acessibilidade, aplicabilidade pedagogica e
potencial de engajamento. Os resultados indicam que a integracdo planejada de recursos
gamificados ao Atendimento Educacional Especializado (AEE) e a sala de aula regular favorece
a motivagdo, a participacdo e o desenvolvimento de habilidades matematicas, especialmente
quando associada a ajustes visuais, recursos sonoros, interfaces tateis e tecnologias assistivas.
O Math Melodies destacou-se pela acessibilidade nativa para baixa visdo e cegueira; o Jogo da
Tabuada, embora acessivel via navegador, exige adaptagdes significativas; e o GeoGebra
apresentou potencial como instrumento de ensino e recurso de acessibilidade digital. Conclui-
se que a gamificagdo, quando aplicada de forma intencional, mesmo em carater simulado, e
mediada por profissionais capacitados, constitui uma estratégia inclusiva eficaz para ampliar a
autonomia, promover a inclusdo e contribuir para a equidade educacional no ensino da
matematica inclusiva.

Palavras-chave: Alfabetizacdo matematica. Baixa visao. Gameficagao.



ABSTRACT

This work investigates the contributions of gamification to the process of mathematical
literacy for students with low vision, focusing on the case study of a 7th-grade student
diagnosed with associated tetraparesis. This qualitative, descriptive case study was conducted
through the analysis of supervised internship observations, the Individualized Development
Plan (IDP), and the evaluation of accessible digital resources. Due to the participant’s irregular
school attendance, the intervention was carried out in a simulated format, grounded in real data
and a technical analysis of educational games. Three resources were examined: Math Melodies,
the Multiplication Game (Scratch platform), and GeoGebra software, considering accessibility
criteria, pedagogical applicability, and engagement potential. Results indicate that the planned
integration of gamified resources into both Specialized Educational Services (SES) and regular
classrooms fosters motivation, participation, and the development of mathematical skills,
especially when combined with visual adjustments, auditory resources, tactile interfaces, and
assistive technologies. Math Melodies stood out for its native accessibility for low vision and
blindness; the Multiplication Game, although browser-accessible, requires significant
adaptations; and GeoGebra demonstrated potential both as a teaching tool and as a digital
accessibility resource. It is concluded that gamification, when applied intentionally—even in a
simulated setting—and mediated by trained professionals, constitutes an effective inclusive
strategy to enhance autonomy, promote inclusion, and contribute to educational equity in
inclusive mathematics teaching.

Keywords: Mathematical literacy. Low vision. Gamification
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1. INTRODUCAO

A alfabetizagdo matematica constitui uma etapa essencial no percurso educacional de
qualquer estudante, pois permite o desenvolvimento de habilidades que impactam diretamente
sua capacidade de compreender, raciocinar e atuar no mundo de forma critica e autonoma.

Nessa perspectiva, compreendemos que a alfabetizacdo ndo se restringe somente as
especificidades da lingua materna, mas que ler e escrever sdo acdes essenciais para a construgao
do conhecimento e para a interacdo com o mundo ao nosso redor. Por meio do ato de ler e
escrever desenvolvemos a capacidade de interpretar diferentes linguagens, como simbolos,
imagens, graficos e até expressoes culturais.

Assim, leitura e escrita ndo se limitam as palavras, mas se estendem aos diferentes
caracteres, € abrangem a compreensao € a comunicacao em diversos contextos, permitindo que
os individuos ampliem sua visao de mundo e participem ativamente da sociedade. Para Danyluk
(apud FIORENTINI, 1992), “ler e escrever nao dizem respeito unicamente a nossa lingua
materna. Compreende todas as formas de interpretar, explicar e compreender o mundo. A
Matematica ¢ uma dessas formas [...]”

Os niimeros estao em nosso cotidiano e as relacdes com a matematica sao intrinsecas as
nossas vidas, mas para os estudantes com deficiéncia visual, no entanto, a ligacdo entre os
conhecimentos de vida e os conteudos organizados e aplicados no processo de alfabetizagao
matematica, pode ser desafiadora, sobretudo porque em atividades escolares os materiais € os
métodos frequentemente utilizados na sala de aula dependem de recursos que sdo comumente
visuais ¢ nao consideram contextos diversos.

Compreendendo que a deficiéncia visual abarca tanto as pessoas com cegueira, como as
com baixa visao, o presente trabalho ira se referir aos estudantes com baixa visao, sendo aqueles
que possuem residuo visual, ou seja, conseguem enxergar, embora com dificuldade, mesmo
com corregdes como o uso de 6culos. Trazendo um conceito mais aprofundado da baixa visao,
utilizaremos uma defini¢io disponivel no site do Instituto Benjamin Constant, que foi baseada

em uma reunido promovida pela ONU em Bangkok, em 1992, a saber:

“aquela que tem uma alteracdo do funcionamento visual mesmo depois do
tratamento e/ou corre¢do de refracdo padrdo, tendo uma AV de 20/70 (ela
consegue ver a 20 pés o que uma pessoa com visao normal vé a 70 pés) até a

! Institui¢do federal de ensino vinculada ao Ministério da Educagdo, criada como a primeira escola voltada para o
atendimento de pessoas com deficiéncia visual no Brasil. Atualmente, o instituto ¢ referéncia na area, oferecendo

suporte direto a estudantes e capacitagdo para professores.



percepegao de luz ou um campo visual de 10 graus a partir do ponto de fixagao,
mas que usa ou € potencialmente capaz de usar a visdo para planejamento ¢
execucgdo de tarefas.” (FIGUEIREDO, 2018, ndo paginado)

Diante de tais especificagdes, compreendemos que € importante conhecer os diferentes
recursos para cada caso. Ortega e Parisotto (2016, p. 57) afirmam que por isso ha “[...] a
necessidade de utilizagdo do sistema Braile e softwares apropriados para as pessoas cegas.” e
refor¢o de que “[...] nesses casos cabe analisar as caracteristicas das criancgas e, respeitando seus
limites, perceber suas hipdteses, seus conhecimentos de mundo, que linguagem utilizam para
se comunicar.”

Porém, ¢ preciso reconhecer que a inclusdo social e o acesso aos direitos fundamentais
sempre representaram desafios significativos para pessoas com deficiéncia, especialmente no
contexto da deficiéncia visual. Essas barreiras impactam diretamente o desempenho escolar e a
vida cotidiana desses individuos, demandando estratégias especificas para promover sua
participacdo plena e efetiva na sociedade.

No ambiente educacional, estudantes com deficiéncia visual enfrentam dificuldades
consideraveis devido a centralidade da visao em processos de aprendizado, como leitura, escrita
e analise de imagens. Reconhecendo o direito a educagao, ¢ essencial desenvolver agdes que
possibilitem o sucesso escolar desses estudantes, proporcionando suporte adequado para que
possam ingressar, permanecer e se desenvolver academicamente, respeitando suas limitagdes e
valorizando suas habilidades.

Nesse sentido, defendemos o uso de jogos digitais desenvolvidos para atender as
caracteristicas de estudantes com baixa visao, proporcionando nao apenas a acessibilidade, mas
também oportunidades de interacao e expressao. O nosso foco € trazer ao centro das discussdes
a combinagdo de recursos a favor do ensino e da aprendizagem dos estudantes, nisso a
gamifica¢do surge como uma alternativa pedagdgica estimulante, capaz de integrar elementos
ludicos ao ensino, ampliando tanto o engajamento dos estudantes quanto a efetividade do
aprendizado.

Concebemos que o desenvolvimento de jogos educativos acessiveis pode contribuir
para transformar a experiéncia de estudantes com baixa visdo no campo da matematica,
associando tecnologias inclusivas a metodologias adaptadas e eficazes, emergindo como uma
forma de reduzir limitagdes, aprimorar habilidades e promover a autonomia. Além disso,
consideramos essencial que os professores estejam em continuo processo de formagdo

profissional, buscando constantemente novas metodologias para aprimorar o trabalho



pedagbgico. Esse processo exige capacitagdes especificas tanto no campo da deficiéncia visual
quanto nas praticas relacionadas a cultura digital.

Sendo assim, o presente Trabalho de Conclusdo de Curso se concretiza como parte desse
percurso formativo, no qual a pesquisadora Sabrina amplia seus conhecimentos e compartilha,
a seguir, um panorama de suas trajetorias académicas até o ingresso na Pos-Graduagdo em
Educacao Especial: Alfabetizagdo e Atendimento Educacional Especializado em Deficiéncias
Sensoriais, oferecida pela Universidade Federal de Uberlandia.

Em minha trajetoria universitaria, tive a incrivel oportunidade durante um longo periodo
de conhecer um pouco mais sobre conteudos € metodologias do ensino de matematica e por
meio dessa experiéncia encontrei e desenvolvi estudos que afirmaram a importancia de associar
os contetdos aos diferentes contextos e interesses dos estudantes.

Assim, na busca por ampliar conhecimentos fundamentais para o desenvolvimento de
meu trabalho pedagogico iniciei os estudos de pds-graduagdo e retomei o estudo de um campo
também de muito interesse profissional que ¢ a educagdo especial.

A experiéncia em sala de aula, refor¢a o reconhecimento de que a adaptagdo constante
de métodos e materiais ndo ¢ uma tarefa simples, entretanto, acredito, com base em praticas
pedagogicas e estudos, que a abordagem gamificada ¢ viavel e pode representar um diferencial
significativo no processo de ensino e aprendizagem.

Diante disso, matriculei-me no “Curso de alfabetizagdo e Atendimento Educacional
Especializado” e essa participagdo tem me proporcionado o envolvimento com o local de
estagio curricular e a elaboracdo desse trabalho de pesquisa, e assim justifica as minhas
motivagoes.

Foi com esse objetivo que optei por iniciar esta formagdo e desenvolver este trabalho de
pesquisa, no qual busco explorar a estratégia de gamificagdo, e refletir sobre como ela podem
contribuir para o aprendizado e a inclusdo de estudantes com deficiéncias sensoriais, como a
baixa visao. A escolha deste tema esta diretamente relacionada a minha experiéncia pratica ¢ ao
desejo de aprimorar minha atuagdo como professora, promovendo praticas educacionais que
respeitem as particularidades de cada individuo.

Essa jornada académica representa, portanto, ndo apenas uma oportunidade de
crescimento pessoal, mas também um compromisso profissional com a construcdo de uma
escola mais inclusiva, acolhedora e capaz de valorizar as potencialidades de todos os estudantes.

Entrelagado as etapas de minha historia, o presente estudo tem como objetivo geral

investigar as contribuigdes da intervencao gamificada ao ensino de matematica para estudantes



com baixa visdo, explorando como essa estratégia pode influenciar sua motivagdo, engajamento
e aprendizagens. E como objetivos especificos, relacionamos:

- Identificar os conteudos programaticos para a etapa de desenvolvimento escolar dos
estudantes com baixa visdo e os recursos atualmente disponiveis para sua aprendizagem.

- Analisar a motivagdo e o engajamento do estudante com deficiéncia visual em relagdo
a alfabetizacdo matematica.

- Investigar os principais desafios enfrentados pelo estudante com baixa visdo no
processo de alfabetizagdo matematica.

- Desenvolver e aplicar uma abordagem gamificada adaptada aos desafios e
necessidades do estudante, utilizando jogos acessiveis como suporte pedagdgico.

Para tanto, partimos da coleta de dados acerca de quais sd@o os contetidos programados
para a etapa de desenvolvimento escolar que se encontra o estudante, bem como os recursos
disponiveis, o levantamento de dados quanto a motivagdo e o engajamento do estudante com
os contetdos, a investigagao de quais sao os principais desafios de aprendizagem enfrentados
pelo estudante, a adaptacao de jogos e aplicagao gamificada.

Assim propomos avaliar se a combinagdo entre tecnologia e ludicidade pode, de fato,
diminuir as limitagdes encontradas pelos estudantes na alfabetizacdo e no letramento
matematico. Deste modo, ao longo desta pesquisa, buscaremos responder a seguinte questao:
Qual as contribui¢oes de uma intervengdo gamificada, desenvolvida a partir de jogos
educativos acessiveis, na alfabetiza¢do matematica de estudantes com baixa visdo?

Para responder a esse questionamento, a estrutura do trabalho abrange a introdugao,
seguida pela apresentacdo da metodologia adotada. Na sequéncia, temos a fundamentagao
tedrica que discute os principais conceitos € desafios envolvidos, acompanhada pela anélise dos
resultados e uma discussao que destaca as contribuigdes e limitagdes deste estudo, finalizando

com as consideragdes sobre os resultados alcancados e reflexdes realizadas.



SECAO I
METODOLOGIA

A pesquisa ¢ classificada como descritiva, com base nos objetivos, pela énfase na
observagdo, no registro e na analise do processo de alfabetizacdo matematica de um estudante
com baixa visdo e tetraparesia, mediado por estratégias de gamificacdo’. Segundo Gil (2008),
a pesquisa descritiva tem como objetivo principal a descricdo das caracteristicas de determinada
populagao ou fendémeno ou, entdo, o estabelecimento de relagdes entre variaveis.

O estudo aqui apresentado, se caracteriza como estudo de caso, pois investiga o
desenvolvimento da alfabetizagdo matematica de um estudante do 7° ano com baixa visao e
tetraparesia, dentro de um contexto escolar real, com suas caracteristicas pessoais, pedagogicas
e sociais. De acordo com Yin (2005, p. 23), o estudo de caso € apropriado quando se busca
“compreender um fendomeno contemporaneo em seu contexto de vida real”, especialmente
quando os limites entre o fendmeno e o contexto ndo sdo claramente delimitaveis.

A abordagem do problema se enquadra como qualitativa, pois busca compreender, de
maneira aprofundada e interpretativa, os aspectos subjetivos e contextuais envolvidos na
alfabetizacdo matematica. Conforme Bogdan e Biklen (1994. p. 48), “a pesquisa qualitativa
parte do pressuposto de que o mundo social € construido por meio da experiéncia e da interagao
dos individuos, valorizando os significados atribuidos pelos sujeitos e os processos mais do que
os resultados finais.”

O trabalho dessa pesquisa foi desenvolvido com o perfil de um estudante, que aqui
vamos identificar como HLC, matriculado no sétimo ano® no Ensino Fundamental, com baixa
visdo, condi¢do que exige adaptagdes no uso de materiais didaticos e nas estratégias de ensino,
e tetraparesia, que compromete as fungdes motoras e exige adaptagdes pela dificuldade
acentuada na coordenacdo motora grossa pelas proprias condi¢cdes da deficiéncia.

Foram realizadas visitas por meio de estagio supervisionado, para as etapas de

observacdo, em que foi feita sondagem para levantamento das especificidades do caso,

2 Para Alves et al. (2014, p. 76, apud TOLOMEI, 2017), essa pratica “se constitui na utilizagdo da mecanica dos
games em cenarios non games, ou seja, fora de games, criando espagos de aprendizagem mediados pelo desafio,
pelo prazer e entretenimento”.

3 Embora o estudante esteja na etapa de anos finais do ensino fundamental, ele ainda se encontra em processo de
alfabetizagdo e foi selecionado justamente por ter questdes visuais importantes e apresentar dificuldades na
alfabetiza¢do matematica.



disponibilidade de recursos, motivagdo e engajamento com os campos de estudo (alfabetizagao,
matematica e gamificago).

Para discussdo dos resultados, nos baseamos no plano de desenvolvimento
individualizado (PDI), elaborado por 13 profissionais da institui¢do, considerando os campos
de Lingua Inglesa, Geografia, Ciéncias, Matematica, Lingua Portuguesa, Historia, Psicologia,
Educacao Especial, Filosofia, Artes visuais e Educagdo Fisica, e no levantamento de jogos
digitais disponivel na internet, considerando o contexto matematico, a baixa visdo, os interesses
prévios do estudante, a jogabilidade e adequagdo dos recursos.

No PDI observamos a descri¢ao do caso montado em uma tabela, organizada em topicos
numerados de 1 a 5, sendo eles: identificacao do estudante e laudo clinico; finalidade do AEE,
organiza¢dao do atendimento; objetivos de ensino aprendizagem; parcerias; profissionais que
acompanham os estudantes. Sucedida por avaliagao e referéncias bibliograficas.

Como dados mais relevantes para essa pesquisa, consideramos do documento (PDI) as
informagdes apresentadas no topico 1, aspectos, subdivididos em: Afetividade: relagoes inter e
intrafamiliares, Socializa¢do: convicio social; Cognigdo: percepgdo, ateng¢do, memoria e
raciocinio. Linguagem: comunicagdo, Motricidade,; Autocuidado.

E caracteristicas do estudante, de onde obtivemos descri¢ao de informagdes importantes
acerca do caso de acordo com cada aspecto.

No topico 2 denominado de “Finalidades do AEE”, foram definidas como
complementacao e adaptacao curricular.

Quanto ao topico 3, levantamos as informagdes de que o atendimento foi organizado
entre sala de recursos multifuncional com 1 hora de atendimento semanal AEE, e sala de aula
regular com assessoramento de 1 hora quinzenal. E sobre objetivos principais de ensino e
aprendizagem, selecionamos dentre outros: Educacdo Especial, Lingua Portuguesa e
Matematica.

Em Educacao Especial:

% Avangar nos processos de aprendizagens relacionadas a todos os
aspectos do desenvolvimento, considerando os objetivos dos demais
componentes (especialmente processos de escrita e leitura e
coordenagao motora).

Expressar sobre ideias e sentimentos.

Compreender noc¢des de tempo; horas; dias; datas importantes.
Ampliar seu raciocinio-légico, compreensdo social dos niimeros e
letras.

Desenvolver suas habilidades criativas e imaginativas.

0.0

0.0

0.0

R/
0.0

Em Lingua Portuguesa:



< Desenvolver a analise e aplica¢do de aspectos linguisticos ¢
gramaticais, considerando a morfologia, a sintaxe e a pontuagdo como
elementos fundamentais para a construgao de sentido dos textos.

« Refletir criticamente sobre a linguagem e seus usos na sociedade,
promovendo discussdes sobre circulagdo da informagao, os impactos
dos discursos midiaticos e a importancia de uma argumentagao
fundamentada.

« Explorar a literatura como experiéncia estética e cultural, com a
leitura e analise de diversos géneros literarios, destacando o texto
poético, o conto, a cronica e o teatro, além de incentivar praticas de
leitura autonomas e expressivas.

« Ampliar a leitura e a interpretacdo textual, explorando géneros
discursivos, compreendendo suas caracteristicas, estrutura, fungdes
sociais e efeitos de sentido.

< Aprofundar a producdo textual, aprimorando a organizagao das ideias,
a argumentacao e a coesao textual, com atengdo especial a reescrita,
revisdo e adaptagdo ao contexto comunicativo.

« Participar do projeto Literatura 8 Mostra com produg¢des orais, escritas

ou artisticas, respeitando suas preferéncias e estilo comunicativo.

Em Matematica:

Destaca-se que as atividades serdo ampliadas, a quantidade de exercicios
destinada ao estudante sera avaliada com base na dificuldade e necessidade
do estudante, facilitando a compreensdo dos conceitos abordados.
Considerando a organizagdo do 8° ano em grandes areas, o componente de
matematica foi dividido em:

Geometria:

Considerando a limitacdo e dificuldades do estudante, todo o bloco de

geometria sera feito com o auxilio de recursos computacionais, em destaque

o GeoGebra

% Desenvolver atividades com figuras geométricas, trabalhando na
constru¢do de figuras geométricas

— Ambiente eletrénico

++ Atividades relacionadas ao calculo de area e volume;

% Atividades de reconhecimento de figuras geométricas, considerando
suas propriedades;

Algebra

% Manipulagdo algébrica de mondémios e polindbmios:

% Resolucdo de equacgio do 1° grau:

Numeros e Operacgdes

% Operagdes com Numeros Racionais:

Avaliar a compreensao da estudante com relacdo a este componente,
trabalhado no 7° ano, considerando a perca que apresentou nas ultimas
avaliacoes.

Tratamento da Informacio

+ Analise de graficos de barras, setores e linhas

Considerando o grau de dificuldade do componente, as atividades nio serdao
adaptadas, as atividades deste componente serdo realizadas considerando
recursos computacionais.




Da disponibilidade de recursos, identificamos como sugestdes a adaptagdo de material
impresso para fonte maior (tamanho ndo especificado) e espacamento entre linhas de 1.5,
proposta de atividades orais e uso de meios digitais por meio do tablet, com acompanhamento
de profissional de apoio.

Quanto a motivagdo e engajamento, o PDI indica que estudante ndo tem muita
motivacao para ir a escola, mas com o regime especial estd a medida do tempo se apresentando
mais interessado. Sua frequéncia e escola acontece normalmente em trés vezes por semana,
alternando os dias, mas sempre mantendo a quarta-feira. Participa da maioria das propostas,
dentro das suas possibilidades em alguns dias, demonstra mais cansago e tem apresentado mais
episodios de refluxo.

Diante desses dados estabelecemos uma proposta de intervengdo pedagodgica ao caso,
por meio da adaptacdo de jogos matematicos, envolvendo niimeros, algebra e geometria de
acordo com a BNCC. E dando prosseguimento ao nosso trabalho, apresentaremos na préxima

se¢do 0s pressupostos que guiaram nosso estudo.



SECAO I
FUNDAMENTACAO TEORICA

O objetivo desta secdo ¢ estabelecer a relagdo tedrica entre os principais temas da pesquisa
e 0s objetivos propostos na investigagdo, tendo como principais aportes teoricos os estudos de
Danyluk (2021) e Skovsmose (2000), que contribuem com discussoes relativas a matematica e
ao seu papel na sociedade, considerando a formagao de individuos criticos e promotores de seu
conhecimento. Deste modo, busca-se analisar os seguintes topicos: A importancia da
Matematica no Desenvolvimento da autonomia e da cidadania;, Educacdo Matematica no
Contexto da Inclusdo: Um Olhar sobre a Pratica Pedagogica; e Uso de Gamificagdo nas

praticas de AEE.

2.1 A importancia da matematica no desenvolvimento da autonomia e da cidadania

A Matematica desempenha um papel fundamental na formacdo de individuos
auténomos e cidadaos criticos. Nao se limita a um conjunto de férmulas ou regras estaticas; ¢
um saber dinamico, historicamente construido e intrinsecamente ligado as atividades humanas.
Seu ensino eficaz contribui para a compreensdo de fendomenos do cotidiano, a resolugao de
problemas praticos e a capacidade de reflexdo critica sobre o mundo.

Desde os periodos iniciais da civilizacdo, a Matematica tem sido uma ferramenta
essencial para o desenvolvimento humano. Mais do que um conjunto de nimeros ou
procedimentos restritos, ela contribui para a organizacdo do pensamento, a resolugcdo de
problemas e a compreensao do mundo. No contexto educacional, sua aplicagdo se manifesta
em atividades como a resolu¢do de situacdes cotidianas, a interpretagao de informagdes em
diferentes formatos e, atualmente, na incorporacdo de recursos gamificados, que tornam o
processo de aprendizagem mais dindmico, acessivel e inclusivo — especialmente no &mbito do
Atendimento Educacional Especializado (AEE).

Assim, o ensino de Matematica deve conectar esses fundamentos historicos com as
realidades contemporaneas, promovendo um aprendizado significativo e aplicavel. Como
destaca Matos e Serrazina (1996, p. 19), “a educa¢do matemdtica deve ajudar os alunos a
tornarem-se individuos independentes, criticos e criativos em relacdo aos aspectos essenciais

de suas vidas que envolvem a Matematica.”



Ao compreender conceitos matematicos e utiliza-los em contextos diversos, os
individuos adquirem habilidades essenciais para lidar com questdes financeiras, planejar
atividades e tomar decisdes de maneira mais consciente.

Isso reflete diretamente na autonomia, pois a capacidade de resolver problemas e
interpretar informagdes matematicas ¢ indispensavel na gestao da vida pessoal e na participagao
ativa em uma sociedade democratica. Nesse sentido, os Parametros Curriculares Nacionais

(PCN), apontam que:

“A Matematica comporta um amplo campo de relagdes, regularidades e coeréncias
que despertam a curiosidade e instigam a capacidade de generalizar, projetar, prever
e abstrair, favorecendo a estruturagdo do pensamento e o desenvolvimento do
raciocinio logico. Faz parte da vida de todas as pessoas nas experiéncias mais
simples como contar, comparar ¢ operar sobre quantidades. [...] a Matematica se
apresenta como um conhecimento de muita aplicabilidade. Essa potencialidade do
conhecimento matematico deve ser explorada, da forma mais ampla possivel. Para
tanto, € importante que a Matematica desempenhe, equilibrada e indissociavelmente,
seu papel na formag@o de capacidades intelectuais, na estruturacdo do pensamento,
na agilidade do raciocinio dedutivo, na sua aplicagdo a problemas, situa¢des da vida
cotidiana ¢ atividades do mundo do trabalho e no apoio a constru¢do de
conhecimentos em outras areas curriculares (BRASIL, 1997, p.24).”

Além disso, a Matematica desenvolve competéncias que vao além do raciocinio logico.
Ela fomenta a criatividade, a precisdao e a habilidade de modelar fendmenos complexos,
permitindo a andlise de situagdes em areas como economia, politica, satide e tecnologia. Nesse
sentido, a Matematica nao pode ser vista como um conhecimento isolado, mas como um elo
entre disciplinas, promovendo a interdisciplinaridade e ampliando as possibilidades de
aprendizado. Segundo Rodrigues (2005, p. 5), “¢ essencial que o conhecimento matematico seja
analisado e aplicado as inumeras situagdes que circundam o mundo, favorecendo a interagao
com outras areas do conhecimento.”

A figura do professor de Matematica, portanto, ¢ crucial para transformar o ensino em
uma experiéncia que liberte e empodere. Ou seja, um educador que atua como mediador entre
o estudante e o conhecimento pode incentivar reflexdes e despertar o interesse pela aplicagao
pratica dos conceitos matematicos. Para isso, € necessario que as aulas sejam planejadas de
forma contextualizada, conectando os conteudos a realidade ¢ aos desafios dos estudantes.
Como sugerem Pinto e Bueno (2012, p. 78), “compreender como se constroi o conhecimento e
promover uma aprendizagem significativa sdo aspectos fundamentais para motivar os alunos e

desenvolver suas competéncias.”



Dessa forma, compreendemos que o ensino de Matematica, quando aliado a métodos
pedagodgicos que promovem a autonomia, a solidariedade e o respeito as diferencas, torna-se
uma ferramenta poderosa na formagao integral do individuo.

Ao conceber a Matematica como uma ciéncia viva, presente em situagdes cotidianas e
no desenvolvimento de solugdes para os problemas do mundo moderno, os estudantes se tornam
agentes ativos, capazes de construir suas proprias trajetorias e contribuir significativamente
para a sociedade. Ou seja, a matematica nao apenas prepara os individuos para o mercado de
trabalho, mas também os capacita a exercer seus direitos e deveres de maneira consciente, em

um mundo cada vez mais interligado e complexo.

2.2. Educacio matematica no contexto da inclusdo: um olhar sobre a pratica pedagégica

A busca por praticas que promovam equidade e acessibilidade no ensino deve ser uma
prioridade considerando que o cenario educacional atual se orienta pelos pressupostos da
inclusdo. Alcangar essa equidade, porém, requer uma abordagem que va além da simples
adaptacao de conteudos, envolvendo estratégias que respeitem as especificidades desses
estudantes e que potencializem sua aprendizagem por meio de experiéncias significativas e
engajadoras.

De acordo com o Plano Nacional de Educagao (PNE), estabelecido pela Lei n°
13.005/2014, a Meta 5 tem como objetivo garantir que todas as criangas sejam alfabetizadas até
o final do 3° ano do ensino fundamental, incluindo Lingua Portuguesa e Matematica. Sendo a
alfabetizacdo o primeiro contato das criangas a um campo especifico do saber.

Ao se tratar do ensino da matematica, por muito tempo se manteve o habito de nas
praticas escolares apresentarem uma abordagem mecanica, também mencionada como método
tradicional, marcada por atividades repetitivas, sem contextualizagdo ou reflexdo para
compreensao.

Em busca inclusive de alinhamento com os documentos norteadores, corroboramos com
autores que dialogam sobre atualizar-se e buscar novas formas de atuagdo que envolvam os
estudantes. Soares (2011, p. 29-32), fala a acerca de uma realidade em que apenas o
conhecimento ndo supre mais as necessidades, de acordo com ele, ¢ importante que seja
apresentado a aplicagdo e pratica, para que consigam de fato dominar tal conteudo.

Considerando a:

"[...] realidade social em que ndo basta simplesmente 'saber ler e escrever': dos
individuos ja se requer ndo apenas que dominem a tecnologia do ler e do



escrever, mas também que saibam fazer uso dela, incorporando-a a seu viver,
transformando-se assim seu 'estado' ou 'condi¢do', como consequéncia do
dominio dessa tecnologia."

A matematica esta em nosso dia a dia social e de acordo com Silva (2022, p. 26) a BNCC
em seus atributos, aponta que “a aprendizagem em Matematica estd intrinsecamente relacionada
a compreensdo, ou seja, a apreensdo de significados dos objetos matematicos, sem deixar de
lado suas aplicacdes.”. Além disso, a autora afirma que “a consciéncia matematica favorece um
desenvolvimento mais independente, que ¢ util ndo s6 para o desenvolvimento cognitivo, mas
também para o amadurecimento integral [...]”.

Assim, € possivel identificar como essencial que os estudantes sejam incentivados a
refletir sobre os conteudos matematicos e a aplicagao deles, bem como entender que tais temas
podem estar atrelados a situacdes concretas e significativas para eles. Facilitando por esse meio
a compreensdao, a fixacdo do conteudo e a aplicagdo do conhecimento na resolucdo de
exercicios.

Quando o ensino se relaciona diretamente com a vivéncia do estudante, a aprendizagem
ultrapassa o contedo em si. Para que isso ocorra de forma efetiva, ¢ fundamental que o

profissional da educagao compreenda o contexto de vida no qual o aluno esta inserido.

[...] o que é imediatamente sensivel, proximo, familiar e significativo para os
alunos: ela propria (seu corpo), suas experiéncias pessoais (suas vivéncias,
brincadeiras, habilidades), seu meio social (familiares, colegas, professores),
seu entorno (sua casa, sua rua, sua comunidade, seu bairro, sua cidade). Em
sintese: sua realidade. (LOPES, 2014, p. 6.).

As criancas estdo cercadas de conexdes com o mundo tipicas dessa fase de
desenvolvimento, por meio da curiosidade, brincadeiras, tecnologias e questionamentos. Essa
analise resulta em uma oportunidade valiosa para o professor criar propostas que promovam a
participacao e o interesse pelo conhecimento das nogdes basicas matematicas.

Ou seja, ¢ essencial que os recursos dialoguem com o universo cultural em que os
estudantes estdo inseridos, favorecendo a inclusdo e a construgdo do conhecimento de forma
significativa, pois, como afirma Silva (2022), a reflexao possibilita que os educandos processem
as informagdes, compreendam-nas e atribuam significado real de maneira consistente.

Complementando essa perspectiva, Danyluk (2021) ressalta que a alfabetizagdo
matematica nas séries iniciais deve contemplar ndo apenas a leitura e a escrita da linguagem
matematica, mas também a oralidade e a escuta ativa, de modo a garantir que o conhecimento

seja significativo para os estudantes. A autora destaca que “a leitura e a escrita da linguagem



matematica, aliadas ao sentido e significado do conhecimento, sdo pontos centrais no processo
de alfabetizacdo matematica” (DANYLUK, 2021, p. 58).

O ensino da multiplicagdo na alfabetizagdo matematica por exemplo deve ir além da
memorizagdo de tabuada, envolvendo os estudantes em atividades que explorem sequéncias
numéricas, padrdes e regularidades. A construgdo do conceito de multiplicacdo, por exemplo,
pode ser iniciada a partir da compreensdo de adigdes repetidas, contextualizando-as em
situacoes do dia a dia, como o agrupamento de objetos. Esse processo permite que os estudantes
percebam as regularidades presentes nos niimeros e estabelecam conexdes com o pensamento
l6gico. A introdugdo de representacdes visuais e materiais concretos também facilita a
internaliza¢do das ideias de proporcionalidade e progressao, desenvolvendo uma base sélida
para operagdes futuras.

Estudos apontam que os estudantes apresentam notavel dificuldade com as operagdes
fundamentais — adi¢do, subtracdao, multiplicagdo e divisdao —, o que se deve, em grande parte,
a maneira como a Matematica € trabalhada em sala de aula: muitas vezes, de forma
descontextualizada e desvinculada das experiéncias cotidianas. Essa lacuna pedagogica
compromete o desenvolvimento do raciocinio logico e da aprendizagem significativa,
especialmente entre os estudantes que demandam o AEE, tornando urgente a adogao de praticas
mais dinamicas, contextualizadas e acessiveis (ANDRADE; COLARES; COSTA, 2018).

Para superar essa distancia, ¢ essencial promover praticas pedagdgicas que conectem a
multiplicacdo a contextos significativos. Por exemplo, trabalhar com situagdes reais, como
dividir despesas ou calcular quantidades em receitas, ajuda os estudantes a enxergarem a
aplicabilidade pratica dos conceitos aprendidos.

Portanto, como ressalta Vygotsky (apud ANDRADE; COLARES; COSTA, 2018, p. 2),
“¢ preciso envolver o estudante para que se sinta encorajado a refletir sobre suas acdes e sem
medo de aprender a pensar, explorar e descobrir.” A abordagem, fundamentada em envolver o
estudante na observacdo e na experimentagao de sequéncias e padrdes, torna o ensino mais
inclusivo e atrativo, garantindo que a matemética seja compreendida ndo apenas como uma
disciplina escolar, mas como uma ferramenta essencial para a vida cotidiana.

Além disso, € notorio que no cotidiano do século XXI, em diversos setores da sociedade,
nos envolvemos com geragdes cada vez mais ligadas as tecnologias, especialmente as inovagdes

relacionadas as informagdes sociais ¢ ramificagoes da internet.

Em toda parte, ¢ dito incessantemente que vivemos a era das conectividades.
“Imigrantes” ou “nativos” digitais todos somos (ou quase todos). Estamos



conectados, ¢ ¢ por meio das conexdes permanentes que sonhamos e
organizamos o mundo, construimos as nossas subjetividades, ensinamos e
aprendemos. (Lucena, 2014, p.18).

Nesse sentido, Skovsmose (2000) contribui com a concep¢do de uma Educacdo
Matematica Critica, cujo ensino ndo deve estar restrito a técnicas descontextualizadas, mas sim
que “a fungdo da educacdo matematica ndo pode ser determinada [...] apenas pela introducao
de alguns principios orientadores expressos no curriculo. Os multiplos contextos nos quais o

curriculo ¢ chamado a agir precisam ser considerados” (SKOVSMOSE, 2000, p. 23).

2.3. Uso de Gamificaciio nas praticas de AEE

Considerando a articulag@o entre tecnologia e praticas educacionais, a gamificacao tem
se consolidado como uma estratégia educacional inovadora, especialmente eficaz na promogao
do engajamento, da motivacdo e da aprendizagem significativa. Esse conceito se refere a
aplicacao de elementos caracteristicos dos jogos em contextos como o ambiente escolar.

Elementos como desafios, pontuagdes, recompensas, niveis de dificuldade, metas e
feedback imediato constituem mecanismos que estimulam a interagdo ativa dos estudantes com
o processo de aprendizagem. Conforme Deterding et al. (2011), a gamificacdo ndo consiste
apenas em "jogar em sala de aula", mas sim em criar experiéncias significativas baseadas em
dindmicas motivacionais dos jogos.

Ja no contexto da educacao inclusiva, a gamificagdo se apresenta como uma ferramenta
pedagogica que possibilita a flexibiliza¢ao curricular, o respeito ao ritmo do estudante e o
fortalecimento da autonomia e do protagonismo.

Nessa perspectiva, de acordo com a Politica Nacional de Educa¢do Especial na
Perspectiva da Educagado Inclusiva (BRASIL, 2008), o AEE deve complementar e suplementar
a formac¢ao dos estudantes com deficiéncia, promovendo a acessibilidade ao curriculo comum.
Dessa forma, as praticas pedagogicas do AEE tém como foco principal eliminar barreiras para
a aprendizagem, oferecendo recursos e servigos acessiveis que promovam a participacao plena
do estudante nos ambientes escolares regulares.

Sendo assim, compreendemos o uso de games matematicos na atuagdo do AEE, como
potencial elo entre o campo da Matematica e o da Educagao Especial, permitindo aos estudantes
se comuniquem de maneira eficaz, considerando suas necessidades especificas, os diferentes

modos de percepcao e a linguagem que utilizam para interagir com o mundo ao seu redor.



Ao ser integrada ao AEE, a gamificacdo pode ser utilizada tanto como estratégia de
ensino quanto como recurso de acessibilidade. Para estudantes com deficiéncia visual, por
exemplo, jogos digitais com recursos de alto contraste, comandos por toque, narragdo em dudio
e interface intuitiva possibilitam maior autonomia na execugdo das atividades.

Em casos de comprometimento motor, como na tetraparesia, a selecdo criteriosa de
jogos com baixa exigéncia de coordenacao fina, ou a utilizacdo de tecnologias assistivas, como
telas sensiveis ao toque, bem como o suporte de dudio, torna a experiéncia mais inclusiva.
Moraes e Borges (2020) destacam que a gamificagdo, ao oferecer tarefas em formatos
interativos € motivadores, estimula a participacdo ativa de estudantes com necessidades
educacionais especiais, respeitando suas possibilidades e promovendo a equidade.

Os beneficios da gamificagdo no AEE estendem-se para diversos dominios do
desenvolvimento. No campo cognitivo, jogos podem favorecer a memoria, a percepgao, a
resolucdo de problemas e o raciocinio 16gico. No aspecto emocional, o envolvimento lidico
com desafios e conquistas estimula a autoestima e reduz a ansiedade diante de tarefas escolares.

Também ha impactos positivos na socializagdo, sobretudo em jogos colaborativos, nos
quais o estudante interage com colegas e desenvolve competéncias socioemocionais. Santos e
Silveira (2019) apontam que a mediacdo pedagodgica por meio de jogos estimula a
aprendizagem significativa, pois o estudante passa a atribuir sentido a atividade e a reconhecer-
se como agente ativo do seu processo formativo.

A implementacao da gamificacio no AEE também pode e deve ser alinhada aos
objetivos de aprendizagem e desenvolvimento propostos na Base Nacional Comum Curricular
(BNCC). No componente de Matematica, por exemplo, ¢ possivel criar jogos que envolvam
habilidades como identifica¢do de padrdes, relagdes numéricas, operagdes € nogdes algébricas,
respeitando as possibilidades de cada estudante.

Dessa forma, garante-se a intencionalidade pedagodgica das praticas gamificadas,
evitando que se tornem meramente recreativas. Além disso, a gamificacdo permite a construgdo
de trilhas personalizadas de aprendizagem, favorecendo a progressdo em diferentes niveis de
complexidade, o que € especialmente importante no AEE, onde o ensino deve ser orientado por
metas especificas e personalizadas.

Dessa forma, pode-se afirmar que a gamificagdo, quando integrada de maneira
planejada, sensivel e pedagdgica, as praticas de AEE, constitui-se como uma estratégia potente
para ampliar a participacdo, a aprendizagem e o desenvolvimento dos estudantes com
deficiéncia. Ela alia a motivacdo intrinseca ao desenvolvimento de competéncias cognitivas,

sociais e emocionais, respeitando as especificidades de cada sujeito.



Para tanto, ¢ essencial que os professores e profissionais do AEE estejam conscientes,
dispostos e formados quanto a selecdo, adaptagdo e utilizagdo de recursos gamificados, com
vistas a promog¢ao de uma educagdo verdadeiramente inclusiva e de qualidade para todos,

através de formagao continuada como as oferecidas em cursos de especializagao.



SECAO 3
RESULTADOS E DISCUSSOES

Pelo que vimos, os/as estudantes com baixa visdo possuem grande potencial de
aprendizado e devem ser incentivados a utilizar sua visao residual de forma eficiente. Para isso,
¢ essencial identificar e implementar facilitadores que contribuam para o processo educacional,
sempre respeitando as especificidades de cada caso, compreendendo que ndo existe uma
solu¢do Unica que atenda a todos, mas criar um ambiente confortavel e acessivel € um passo
fundamental para promover a inclusdo e o sucesso escolar desse publico.

Partindo desses pressupostos, apresentamos nessa se¢ao o que foi possivel coletar e
analisar sobre o caso, apontando as possiveis modificagdes e uso de recursos funcionais para o
estudante, considerando suas singularidades, as caracteristicas do ambiente educativo e os
proprios jogos experienciados.

A presente pesquisa foi desenvolvida a partir do acompanhamento, em contexto de
estagio supervisionado, de um estudante do 7° ano do Ensino Fundamental, aqui identificado
como HLC, com diagndstico de baixa visdo e tetraparesia. Tais condigdes implicam desafios
significativos ao seu processo de escolarizagdo, especialmente no que se refere a coordenagao
motora grossa, a mobilidade e a leitura convencional, exigindo, portanto, a adoc¢do de
estratégias pedagogicas adaptadas.

A proposta inicial da intervengao previa a aplicagdo direta de jogos digitais com foco
em habilidades nos campos dos nimeros, da algebra e da geometria, conforme preconizado pela
Base Nacional Comum Curricular (BNCC). No entanto, dificuldades de frequéncia escolar por
parte do estudante impediram a realizagdao da intervengdo pratica. Diante disso, optou-se por
uma simulacdo de interven¢dao, com base em dados extraidos do Plano de Desenvolvimento
Individualizado (PDI) da institui¢do de ensino, além da andlise critica de jogos disponiveis on-
line e adequados ao perfil do estudante.

O PDI, elaborado por uma equipe multidisciplinar composta por 13 profissionais,
forneceu dados fundamentais sobre o estudante, especialmente no que se refere as areas da
afetividade, cognicdo, linguagem, motricidade e autocuidado. Destaca-se que o AEE ocorre em
sala de recursos multifuncional, com uma hora semanal, e complementado por assessoramento
quinzenal em sala regular. O documento também evidencia objetivos especificos em
Matematica, como o desenvolvimento de atividades com nimeros racionais, resolucao de
equacdes de 1° grau, e reconhecimento de figuras geométricas — todos com apoio de recursos

digitais, como o software GeoGebra.



Nesse sentido, quanto aos games com carater pedagdgico selecionamos 3: Math
melodies (Aplicativo), jogo da multiplicacdo (Jogo on-line — plataforma Scratch) e Geogebra
(software gratuito para instalagao e uso on-line).

Além da andlise técnica dos recursos, considerou-se o impacto potencial dessas
ferramentas no engajamento do estudante, conforme indicado no proprio PDI: apesar da baixa
motivacdo inicial, o estudante demonstrava evolugdo em seu interesse pelas atividades
escolares, sobretudo quando mediadas por recursos digitais. Nesse sentido, a gamifica¢do se
apresenta como estratégia relevante, pois, como apontam Malagueta, Nazario e Cavalcante
(2023), promove aumento do envolvimento, da autonomia e da aprendizagem de forma
significativa.

Assim, visando tornar o processo de reflexdo mais significativo, buscamos nessa se¢ao
relacionar a gamificagdo as habilidades previstas no PDI e as necessidades especificas do
estudante, a alfabetizacdo matematica e a deficiéncia visual, a jogabilidade, ajustes possiveis
ao publico-alvo e a contextualizagdao no estudo de caso do estudante HLC.

O Math Melodies*, é um aplicativo gratuito (desenvolvido pela Retina
Italia/EveryWare), criado especificamente para estudantes com cegueira ou baixa visao, da 1*
a 5* série do Ensino Fundamental, ele oferece recursos de acessibilidade para baixa visdo e

atividades gamificadas focadas em operagdes fundamentais.

Figura 1: Aplicativo Math Melodies, disponivel na App Store.

Math Melodies

M Educacéao

Fonte: Retina Italia Onlus, 2025.

* O Math Melodies foi desenvolvido pela Retina Italia Onlus, uma organizagio italiana sem fins lucrativos dedicada
a pesquisa sobre distrofias da retina e apoio a pessoas com deficiéncia visual. O app surgiu como um projeto da
EveryWare Technologies, spin-off da Universidade de Mildo, com especialistas como Cristian Bernareggi, Sergio
Mascetti, Andrea Gerino e Ginevra Are.



O Jogo da multiplica¢do, é um recurso digital desenvolvido na plataforma Scratch que
propde desafios com contas de multiplicacdo simples, com foco em respostas diretas e feedback
imediato.

O GeoGebra, ja recomendado no plano como apoio a constru¢do de conceitos
geométricos, ¢ um software gratuito de matematica que permite construir graficos, figuras
geométricas, resolver equagdes e explorar conceitos de algebra, geometria e estatistica de forma
interativa. Pode ser usado on-line ou instalado no computador, sendo acessivel e Util tanto para
estudantes quanto para professores no processo de ensino-aprendizagem.

A intervencdo, portanto, consistiu na andlise das possibilidades pedagdgicas de cada

recurso em relagdo as condigdes do estudante.

3.1. Math melodies °

O Math Melodies se mostrou promissor por sua estrutura de niveis, feedbacks sonoros
e atividades ludicas de multiplicagdo simples, o que permite promover engajamento e adaptagao
visual adequada.

Como um aplicativo desenvolvido no exterior, analisamos a aplicabilidade em termos
de disponibilidade e acesso no Brasil, assim verificamos que o aplicativo esta disponivel no
pais e pode ser baixado gratuitamente e com suporte pleno de acessibilidade em lojas digitais
de aplicativos, em dispositivos Apple (exigindo o 10S 8.0 ou posterior, iPadOS 8.0+ ou macOS
11).

No que se refere a idiomas, esta disponivel em inglé€s e italiano nativamente, mas pode
ser utilizado no portugués devido a interface baseada em sons, toque e feedback musical.
Quanto a acessibilidade ¢ totalmente compativel com VoiceOver (leitor de tela), displays braille
e navegacao por toque, ideal para estudantes com baixa visao.

Permite a selecdo de modos (Story Mode): narrativa interativa com pausas para calculos,
exercicios (Exercises Mode): pratica direta em topicos como adi¢do, subtracdo, contagem,

sequéncias, fragdes e multiplicagdo, e configuragdes (Settings).

> RETINA ITALIA ONLUS. Math Melodies [aplicativo mével]. Disponivel em: App Store. Acesso em: 06 jul
2025.



Figura 2: Interface inicial do aplicativo Math Melodies, disponivel na App Story.

Fonte: Fonte: Retina Italia Onlus, 2025.

No contexto didatico, o professor pode desenvolver as possibilidades de uso, orientando
o estudante a explorar a tela por toque antes de responder, registrar acertos e tentativas em um
“Diario de Missdes” e utilizar o app como atividade complementar no AEE, explorando
operagdes de multiplicagdo ou atividades de raciocinio 16gico em Geometria.

A analise desse jogo, indica que ele por ter sido especificamente desenvolvido para

pessoas com deficiéncia visual, tem os seguintes beneficios:

RS

» Rende maior autonomia ao estudante, uma vez que possui como recursos VoiceOver

(que atende tanto baixa visdo como cegueira) e Braille (para no caso das pessoas cegas);

X4

Reforga acertos e engaja emocionalmente, pelo feedback sonora e musical;
»  Aumenta a percepgao espacial, principal para baixa visao, por sua interface tatil.
¢ Reduz barreiras de acesso, podendo ser adotado pelas escolas no Brasil.
¢ Amplia as habilidades do estudante na resolu¢do de problemas, pela propria proposta
interativa do aplicativo.
Ou seja, auxilia no ensino de multiplicagdo e outros contetidos fundamentais e propicia
ambiente gamificado, ludico e eficaz, alinhado com as teorias de Danyluk (2021) e Skovsmose

(2000), autores que respaldam a presente investigacao.



3.2. Jogo da tabuada®

Esse ¢ um recurso digital que oferece exercicios objetivos, centrados na pratica de
calculos diretos. Essa estrutura favorece o desenvolvimento da memoria operacional e pode ser
util em atividades de fixag¢do ou avaliagdo. No entanto, segundo Danyluk (2021), ¢ fundamental
que a aprendizagem matematica envolva sentido e linguagem, e, conforme Skovsmose (2000),
que promova reflexdo critica. Assim, esse tipo de jogo deve ser complementado por outras
estratégias pedagogicas que ampliem a compreensdo conceitual da multiplicagdo e favorecam
sua aplica¢do contextualizada.

Embora ndo disponha de ajustes de contraste ou leitura de tela proprios, sua interface
simples pode ser complementada por adaptacdes externas, como ampliadores de tela ou uso de
leitor de tela.

O jogo inicialmente criado por Edvania Chaves, pode ser personalizado, como foi nesse
estudo de caso, sendo adaptado com alguns ajustes relacionados aos objetivos desse trabalho
por Laiane Ribeiro, desenvolvedora com foco em programagado para criangas.

Para acessibilidade visual observa-se a auséncia de suporte nativo a leitores de tela ou
fontes ampliadas que exigem adaptacdo manuais via sistema operacional, necessidade de
contraste elevado ou uso de cores solidas em texto/graficos para melhor visibilidade, conforme
orienta os pressupostos tedricos da presente investigagao.

Diante disso, considerou-se a implementagao de adaptacdes para as especificidades do
estudante e potenciais jogadores com condigdes semelhantes (baixa visdo e tetraparesia),
ajustes visuais como fontes maiores e alto contraste, complemento narrativo (exemplo leitura
da pergunta), insercao de feedback sonoro de acertos e erros, e criagdo de sistema de pontuagao.

Ainda que de certa forma possa ser adaptado, o cenario ideal inicialmente proposto nao
¢ completamente possivel de se aplicar, porque o jogo da multiplicacdo apresenta limitagdes.

Na interface visual o game simula um cendrio de biblioteca com cores variadas,
oscilando entre vermelho, laranja, amarelo, tons de cinza, e outros, porém de acordo com
documento de 2020 da UFFESP (Universidade Federal de Sao Paulo) intitulado “Acessibilidade
para os Estudantes com Deficiéncia Visual: Orientagées para o Ensino Superior”, &
recomendavel a utilizagdo de esquemas de cor de alto contraste, como preto e amarelo, em
materiais didaticos voltados a estudantes com baixa visdo, pois favorecem a identificagdo dos

elementos e reduzem o esforgo visual (UFFESP, 2020).

6 MIT. Scratch - Projeto n°1116442612. Plataforma Scratch. Disponivel em:
https://scratch.mit.edu/projects/1116442612. Acesso em: 08 jul. 2025.



https://scratch.mit.edu/projects/1116442612

Figura 3: Jogo da tabuada — Sala de biblioteca

Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/1116442612/

Quanto ao idioma e o feedback tatil e sonoro por exemplo, o Scratch permite a inser¢ao
de diversos idiomas, no entanto quando a Lingua Portuguesa ndo foi possivel contemplar o
portugués do Brasil (pt-br), estando disponivel apenas o portugués de Portugal (pt-pt), sendo
inicialmente disponivel ao programador do jogo, mas ndo ao usuario. Nesse aspecto uma
adaptacao seria adicionar um icone para que o usuario possa alterar essas configuragdes
manualmente.

O complemento narrativo ocorre com a fala (leitura) da pergunta, sempre no padrao
“Quanto ¢” seguido de multiplicacao apresentada de forma aleatoria. Os feedbacks sonoros para
acerto e erro acompanham fala “acerto” ou “erro” e os avisos de alerta como acerto e erro tem
sons diferentes. O niumero de acertos fica registrado no canto superior esquerdo da tela e no
caso de erros o jogo também exibe a resposta correta, exibido no centro. Nesse cenario,
entendemos que o entendimento poderia ser ampliado com perguntas de elaboracdo
contextualizada, enunciados mais completos, temas de interesse, entre outros.

Assim como se apresenta no Math Melodies, recomenda-se para o Jogo da
Multiplicagdo adaptagdes para incluir um sistema de registro de pontuagdo e historico de
desempenho. Pois, essa funcionalidade permitiria acompanhar a evolugao do estudante ao longo
das atividades, oferecendo dados relevantes para andlise pedagodgica e possibilitando
intervengdes mais personalizadas.

Para o contexto escolar, especialmente do HLC, avaliamos que o jogo ¢ ideal em
situacdes de refor¢o escolar e pratica de memoria operacional, especialmente no campo dos
numeros e das operacdes, embora se distancie um pouco do desenvolvimento da compreensao
de padrdes e regularidades, pode ser um recurso para avaliar ligeiramente se os objetivos de

aula estdo concretizados na pratica.



Também pode ser utilizado como parte de estratégias elaboradas em planos de aula,
relacionando-se ao aspecto lidico, para atrair o interesse do estudante, empolgando e
estimulando o estudo no campo matematico.

Considerando que o jogo, requer, complementagdes como sons ou alto contraste para
plena acessibilidade, acreditamos que a aplicagdo deste recurso se encaixaria melhor na atuacao
do AEE.

Conectando por fim, o game, com os pressupostos tedricos, encerramos essa subsecao,
com a compressao de que esse jogo, em meios as suas limitagdes, atende a proposta de
atividades com propdsito claro e estrutura ludica, como defendem autores ligados a gamificacao

educacional, e quando complementado com mediacao pedagogica, favorece a proximidade

entre os estudantes e a matematica, pois este se tornard mais engajados no estudo.

3.3. Geogebra’

Embora ndo tenha sido criado inicialmente para o publico da deficiéncia visual, o
software GeoGebra ¢ um Otimo recurso para se utilizar com estudantes com baixa acuidade
visual, ja que ao possibilitar a associacdo com recursos de acessibilidade, promove a superagao
das barreiras e obstaculos por meio da manipulagao virtual de objetos matematicos.

No intuito de identificar as adaptacdes necessarias para a utilizagdo desse software no
ensino da trigonometria para estudantes com deficiéncia visual, Papacosta, Civardi e Dias
(2015) demonstram em sua investigacao que a utilizacdo do Geogebra pode ser utilizada como
uma forma alternativa de se ensinar matematica também para tais estudantes, realizando as
possiveis adequagdes, de forma que tenham mais autonomia na aprendizagem matematica.

No caso do estudante HLC, esse aplicativo potencializa a construcdo ativa do
conhecimento geométrico, valorizando o raciocinio ldgico e a manipulagdo algébrica, aspectos

citados como prioritarios no PDI.

” GEOGEBRA. Plataforma interativa de matematica dindmica. Disponivel em: https://www.geogebra.org/.
Acesso em: 06 ago. 2025.
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Figura 4: Geogebra — Geometria - Algebra
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Fonte: https://www.geogebra.org/

Figura 5: Geogebra - Geometria - Ferramentas basicas

Ferramentas Basicas
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Fonte: https://www.geogebra.org/

Além disso, através de recursos como ampliadores de tela, ajuste de contraste e tamanho
de fontes, permite a combinagao com o uso de materiais concretos e tateis (como o soroban) e
os de geometria, enriquecendo dessa forma as experiéncias de aprendizagem do estudante, que
apresenta questoes visuais € motoras.

Diante desse cenario destacamos novamente a importancia do educador-mediador, tanto
da sala como do AEE, ter o conhecimento sobre o recurso e oferecer o apoio necessario para
orientar no uso das ferramentas e auxiliar na adaptacdo as atividades. Especificamos o AEE,
pois ainda que conforme Brasil (2008, p.16) “as atividades desenvolvidas no Atendimento
Educacional Especializado diferenciam-se daquelas realizadas na sala de aula comum, nao
sendo substitutivas a escolarizacdo.”, o AEE complementa as a¢des pedagogicas e oferece meios
de acesso ao curriculo, nisso pode-se fazer o uso colaborativo do Geogebra.

O Art. 2° da Resolucdo CNE/CEB n° 4, de 2 de outubro de 2009, também reforca essa

afirmacdo, pois define que o AEE tem fun¢do complementar ou suplementar a formagdo do



aluno, com uso de servigos, recursos de acessibilidade e estratégias que eliminem barreiras a
participagdo. Dessa maneira, por meio deste artigo, destacamos que o uso do GeoGebra nao se
restringe ao contexto individualizado, podendo ser integrado em propostas colaborativas, nas
quais estudantes com e sem deficiéncia visual interajam em atividades comuns.

Essa colaboragdo favorece o desenvolvimento de habilidades socioemocionais,
promove a empatia e refor¢a o papel da tecnologia como ferramenta de inclusao, desde que bem
planejada e acompanhada por profissionais capacitados. Nesse sentido, ¢ ideal que o
planejamento didatico-pedagogico do professor da sala regular preveja momentos de
exploracdo guiada do software, considerando as singularidades do estudante e o curriculo
escolar.

Podemos aponta ainda que o uso de softwares de matematica, como o GeoGebra, pode
contribuir significativamente para a constru¢do de imagens mentais € a compreensao de
conceitos abstratos por meio da exploragdo sensorial e visual. Para estudantes com baixa visao,
essa possibilidade representa uma quebra importante de paradigmas, ao oferecer meios para

representar relagdes espaciais e algébricas de forma manipulavel, interativa e personalizada.



5. CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalhou buscou investigar o uso de jogos digitais desenvolvidos para
atender as caracteristicas de estudantes com baixa visdo, como forma de ampliar suas
possibilidades de acessibilidade, interagdo e expressao no ambiente educacional, especialmente
quando se encontram no processo de aprendizado da leitura, escrita e andlise de imagens.

Nesse sentido, acreditamos na ideia de que em um ambiente constante em que se € cada
vez mais necessario conquistar a atracdo dos estudantes pelos contetidos, o uso de jogos
educativos se mostra como um aliado promissor.

Assim, mesmo em carater de aplicacdo ficticia, a andlise desenvolvida nesta etapa
aponta que a utilizacdo planejada de jogos digitais acessiveis pode contribuir positivamente
para o desenvolvimento de habilidades matematicas em estudantes com deficiéncia, desde que
considerados o contexto individual, os recursos disponiveis ¢ os objetivos educacionais
definidos de forma colaborativa entre os profissionais da escola.

A baixa visdo e a tetraparesia, como no caso do estudante HLC, ndo impedem a
aprendizagem, mas exigem abordagens especificas e acessiveis, tanto no contexto de sala de
aula, quanto no AEE, portando, a mediagao de professores e o uso intencional dos jogos devem
estar articulados ao AEE e a sala regular.

O PDI, orienta o contexto individualizado com metas, estratégias e recursos mais
adequados. Diante disso, os jogos digitais foram identificados como recursos para uma
estratégia vidvel, uma vez que observamos a tecnologia no contexto pedagoégico como apoio,
nao como substituicdo, € compreendemos que os games nao substituem o ensino, mas ampliam
as possibilidades de aprendizagem.

Assim portanto, dentre outros analisados, selecionamos o Math Melodies como um dos
games centrais dessa andlise pois encontramos nele um recurso com acessibilidade pensada
desde sua criacao, aos estudantes com defici€éncia ou baixa acuidade visual. No contexto do
HLC, esse modelo de jogo, com interface tatil, dudio, modos de narrativa e atividades
gamificadas, foi considerado como favoravel no processo de alfabetizacdo em etapas de
educagdo basica, a exemplo: no ensino fundamental.

O Jogo da Tabuada, desenvolvido na plataforma Scratch, por sua vez, foi selecionado
por sua estrutura simples e objetiva, voltada a pratica de multiplicacdo e potencial de adaptagao
para estudantes com baixa visdo, também considerando a tetraparesia, como na situagdo central
deste trabalho (caso do estudante HLC), sendo uma alternativa vidvel para reforco e

acompanhamento inicial da aprendizagem.



Nesse sentido, argumentamos a partir das dimensdes da acessibilidade e da
aplicabilidade, que o jogo da tabuada, apresenta maior facilidade de acesso, uma vez que pode
ser encontrado diretamente por navegadores de internet, sem necessidade de instalacdo ou
cadastro em lojas de aplicativos. Essa caracteristica o torna mais acessivel em termos de
disponibilidade. No entanto, para atender efetivamente estudantes com deficiéncia visual,
requer ajustes significativos, como ampliagdo de fontes, alto contraste, inclusdo de feedback
SONoro e suporte narrativo.

Em um comparativo, o Math Melodies, embora tenha sido criado especificamente para
esse publico, € um aplicativo restrito a dispositivos 10S, com apenas o idioma ingl€s disponivel
na versao 2.0.1 — o que pode representar uma limitacao de acesso no Brasil, tanto pelo idioma
quanto pelo custo dos aparelhos compativeis.

No contexto de estudos do HLC, o uso do GeoGebra, anteriormente previsto no plano
de ensino, apresenta-se como um recurso altamente relevante para a promogao da inclusao e da
aprendizagem, ou seja, esse instrumento tecnologico se consolida dentro dessa perspectiva nao
apenas como ferramenta didatica, mas também como recurso de acessibilidade digital no ensino
da matematica inclusiva, pois permite o trabalho de campos como algebra e geometria com
suporte a ampliagdo visual e possibilidade de mediagao pedagogica.

A possibilidade de ajustes de contraste, ampliagdao de elementos graficos e alteracao de
cores favorece a visualizacdo de objetos matematicos, reduzindo a sobrecarga visual e
facilitando a distingdo de formas, linhas e pontos, aspectos essenciais para a compreensao de
conteudos como geometria e trigonometria. Essas adaptacdes permitem que o discente com
baixa acuidade visual tenha acesso equitativo ao conteudo, minimizando as barreiras impostas
pelas limita¢des sensoriais.

Além disso, considerando as restrigdes motoras decorrentes da tetraparesia, o GeoGebra
possibilita a manipulagdo virtual de objetos matematicos por meio de dispositivos de
acessibilidade, como mouses adaptados, teclados virtuais ou telas sensiveis ao toque,
dispensando a necessidade de movimentagao fisica ampla ou de precisdo motora fina. Somada
a essa flexibilidade, a capacidade de personalizar atividades no software — ajustando ritmo,
sequéncia e complexidade — permite ao professor adaptar as propostas ao perfil do estudante,
favorecendo sua autonomia e participagdo nas mesmas atividades desenvolvidas pela turma.

A partir dos resultados e reconhecendo o direito a educagdo, enfatizamos a necessidade
de desenvolver agdes que possibilitem o sucesso escolar desses estudantes no campo
educacional, proporcionando suporte adequado para que possam ingressar, permanecer € se

desenvolver academicamente, respeitando suas limitacdes e valorizando suas habilidades.
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