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RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo geral elaborar uma sequéncia didatica que integre jogos
ludicos, recursos tecnologicos e plataformas interativas no ensino das operagdes fundamentais,
na perspectiva da educacdo inclusiva, para estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental. Para
alcancar o objetivo geral foram tracados os seguintes objetivos especificos: Discutir os
fundamentos da Educacao Inclusiva e suas relagdes com o ensino de Matematica, com énfase
nos processos de ensino e aprendizagem de estudantes com TEA; identificar, por meio de
revisdo bibliografica, estratégias pedagogicas que articulem jogos, tecnologias e plataformas
interativas em contextos inclusivos de Matemadtica, para ensino das operacdes e elaborar
atividades para o ensino de operagdes de adi¢do, subtracdo, multiplicacdo e divisdo de numeros
naturais, para estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental, incluindo os que possuem TEA, em
diferentes niveis de suporte. A pesquisa se classifica como qualitativa, exploratoria e
bibliografica. A sequéncia didatica elaborada ¢ composta por sete atividades, abordando
(adigdo, subtracdo, multiplicagdo e divisdo), utilizando como recursos a série Numberblocks, os
jogos dominé das operagdes, bingo matematico, cubra doze, situagdes-problema do dia a dia,
as plataformas Matific e IXL, além de materiais concretos e recursos visuais, com indicagdes
de adaptacdes para estudantes TEA nos trés niveis de suporte. Acreditamos que a integra¢ao
dos recursos que utilizamos, a organizacao da rotina, o uso de recursos visuais, instrugdes claras
e diretas, divisdo das tarefas em passos menores € materiais concretos, ajudam os alunos a
participar mais, entender melhor as atividades e ganhar mais autonomia e respeitando o ritmo
de aprendizagem dos estudantes com TEA.

Palavras-chave: Ensino de Matematica. Educacdo inclusiva. Transtorno do espectro autista.
Operacdes fundamentais.



ABSTRACT

The general objective of this work is to develop a didactic sequence that integrates playful
games, technological resources, and interactive platforms in the teaching of fundamental
operations, from the perspective of inclusive education, for 6th-grade elementary school
students. To achieve the general objective, the following specific objectives were outlined: To
discuss the fundamentals of Inclusive Education and its relationship with the teaching of
Mathematics, with emphasis on the teaching and learning processes of students with ASD; to
identify, through a literature review, pedagogical strategies that articulate games, technologies,
and interactive platforms in inclusive contexts of Mathematics, for teaching operations; and to
develop activities for teaching addition, subtraction, multiplication, and division of natural
numbers to 6th-grade elementary school students, including those with ASD, at different levels
of support. The research is classified as qualitative, exploratory, and bibliographic. The teaching
sequence developed is made up of seven activities, covering addition, subtraction,
multiplication, and division, using resources such as the Numberblocks series, operation
domino games, math bingo, cover twelve, everyday problem situations, as well as the Matific
and IXL platforms, in addition to concrete materials and visual resources, with suggestions for
adaptations for students with ASD at all three levels of support. We believe that integrating the
resources we use, organizing the routine, using visual aids, giving clear and direct instructions,
breaking tasks into smaller steps, and using concrete materials help students participate more,
understand the activities better, and gain more autonomy while respecting the learning pace of
students with ASD.

Keywords: Mathematics teaching. Inclusive education. Autism spectrum disorder.
Fundamental operations.
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1 INTRODUCAO
1.1 DELIMITACAO DO TEMA E PROBLEMA DE PESQUISA

O presente trabalho trata-se de uma investigacdo na area de Educacdo Matematica,
especificamente na linha de pesquisa relacionada as metodologias e praticas pedagogicas
inclusivas, com foco na utiliza¢do de jogos, materiais concretos e tecnologias. Dentro desse
campo, estudamos praticas inclusivas no ensino da Matematica, analisando como jogos
adaptados podem ser utilizados como ferramenta de acesso as operagdes basicas de adigao,
subtragdo, multiplicacdo e divisao, contextualizadas no dia a dia, especialmente para alunos
com Transtorno do Espectro Autista (TEA).

Esse tema volta-se aos Anos Finais do Ensino Fundamental, do 6° ao 9° ano, e parte da
minha experiéncia como professora em turmas regulares de uma escola do municipio de Curral
de Cima - PB. Enquanto licencianda em Matematica desenvolvi o interesse na area de Educacao
Matematica em relagdo ao ensino inclusivo para alunos com TEA, pensando na superagdo dos
obstaculos que comprometem a aprendizagem. O objeto de conhecimento matematico abordado
sera as quatro operagdes fundamentais com niimeros naturais pertencentes a unidade tematica
Numeros, da Base Nacional Comum Curricular — BNCC (Brasil, 2018), no componente
curricular Matematica.

Meu interesse por esse assunto se intensificou ao longo da graduacao, especialmente
nas disciplinas de Didatica, Libras, Laboratorio de Ensino de Matematica I, durante os Estagios
Supervisionados e experiéncias em salas de aulas regulares dos anos finais do Ensino
Fundamental, com estudantes com TEA.

No cotidiano da sala de aula encontrei algumas dificuldades que contribuiram para a
escolha deste tema. Entre elas, a dificuldade na adaptagdo do tempo das atividades, e de adequar
as aulas as diferentes necessidades de aprendizagem dos estudantes, principalmente com TEA,
0 que exige constantes adaptacdes dos contetidos para que todos consigam participar das aulas.
A falta de formacgao especifica para trabalhar com inclusao, assim como a auséncia de materiais
concretos, materiais adaptados e recursos mais acessiveis, tornou os planejamentos das aulas
mais dificeis. Essas experiéncias me levaram a necessidade de buscar estratégias que tornassem
o ensino de Matemadtica mais acessivel, especialmente em turmas inclusivas.

A inclusao de estudantes com necessidades especificas exige agdes pedagdgicas
adaptativas, inovadoras e flexibilizacao curricular para atender as necessidades individuais de

todos. Segundo Mantoan (2015), a verdadeira inclusdo ndo ¢ simplesmente colocar o aluno com
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deficiéncia no modelo tradicional de ensino, é preciso mudar a escola para que ela seja um
espaco de aprendizagem para todos sem diferenca.

Essa ideia esta alinhada com o que a BNCC (Brasil, 2018) propde, pois entende que a
educagdo inclusiva ¢ a base para um ensino de qualidade, garantindo que todos os estudantes
tenham acesso, participagdo e aprendizado, destacando a importancia de praticas pedagodgicas
que respeitem as diferengas e desenvolvam a equidade.

A educagdo inclusiva no Brasil tem ganhado cada vez mais espaco nos documentos
oficiais. De acordo com Pletsch (2020) e Garcia e Michels (2021), muitos professores
enfrentam dificuldades na hora de escolher e adaptar tecnologias e recursos pedagdgicos para
atender a diversidade dos alunos, mesmo quando na escola tem apoio especializado. Dessa
forma, as pesquisas revelam uma lacuna importante na formag¢ao dos professores para a
mediacao inclusiva (Pletsch, 2020; Garcia; Michels, 2021). Apesar dos avangos, Passos, Passos
e Arruda (2013) afirmam que a Educacao Matematica Inclusiva no Brasil requer um nimero
maior de investigacdes. Nesse sentido, ainda existem poucos estudos que pesquisam como usar
esses recursos em salas de aula regular, especialmente nos anos finais do Ensino Fundamental.

Durante meus estagios e observagdes, notei que muitos alunos resistem a disciplina, ndo
confiam no proprio potencial e tém dificuldade até com os conceitos basicos, resultando em
desempenho baixo. A auséncia de estratégias inclusivas que considerem os diferentes ritmos e
estilos de aprendizagem acaba aumentando essas falhas. Assim, queremos compreender como
os jogos adaptados, as atividades ludicas e o uso da tecnologia podem ajudar na inclusdo de
alunos com TEA nas aulas de Matematica.

Portanto, surge a questao investigativa que orienta esta pesquisa: Como os estudos sobre
Educagdao Matematica Inclusiva pode contribuir para a elaboragdo de uma sequéncia didatica
para o ensino das operagoes fundamentais, voltada aos anos finais do Ensino Fundamental,

que contemple estudantes com Transtorno do Espectro Autista (TEA)?

1.2 JUSTIFICATIVA

A implementa¢do de uma educagdo matemadtica inclusiva nos anos finais do Ensino
Fundamental permanece um desafio no cenario educacional brasileiro. Observamos que a Base
Nacional Comum Curricular (Brasil, 2018) e a Lei Brasileira de Inclusao (Brasil, 2015)
estabelecem a inclusdo como um direito e um principio pedagdgico, mas ainda encontramos
uma distancia entre essas diretrizes e a realidade das salas de aula. Durante meus estagios e

observagdes em escolas publicas, pude constatar que muitos professores reconhecem a
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importancia da inclusdo, mas enfrentam dificuldades para realizar praticas pedagogicas
acessiveis, especialmente porque cada estudante possui uma forma propria e necessidades de
aprendizagem diferentes.

Um fato que me fez refletir muito sobre a inclusdo escolar aconteceu no inicio do ano
letivo, na escola onde trabalho. Foi informado para os professores que chegaria um aluno com
TEA nivel 3 de suporte, porém nos ndo tivemos nenhuma formagao especifica para lidar com
essa situagdo, 1sso gerou muita inseguranca, porque cada aluno com TEA possui necessidades
e niveis de suporte diferentes. Esse acontecimento me fez refletir que incluir um aluno nao ¢
apenas coloca-lo dentro da sala de aula. E preciso preparo, apoio e estratégias diferentes para
que ele realmente consiga aprender e se sentir acolhido na escola.

A turma ja possuia vinte e quatro alunos e, além desse estudante, havia dois alunos com
diagnodstico do TEA, cada um com niveis de suporte diferentes, um do nivel 1 e o outro do nivel
2. Cada um apresentava necessidades muito especificas, principalmente em relagdo a
concentragdo, comunicagdo € participagao nas atividades.

Quando o aluno do nivel 3 chegou na escola, foi um momento que me marcou bastante.
Ele nunca tinha frequentado escola antes e, por causa da idade, foi matriculado no 6° ano. No
primeiro dia ele ficou muito assustado com o ambiente, com tantas pessoas e tantos estimulos
ao mesmo tempo. Nos primeiros meses s conseguia permanecer na escola se a mae ficasse
junto, ele ndo pegava no lapis e nem em pincel para pintar, ndo reconhecia cores, letras e
nimeros, e nos, professores, tivemos que comegar um trabalho de alfabetizacdo com ele, ao
mesmo tempo em que precisdvamos dar continuidade os contetidos da turma regular.

Os conteudos fundamentais, como as operagdes com numeros naturais € decimais, em
minhas experiéncias de observagdes durante os estagios obrigatdrios do curso, muitas vezes sao
abordados de forma abstrata, baseada no uso das mesmas estratégias e métodos para todos os
estudantes, o que pode dificultar a aprendizagem de alguns estudantes.

A falta de formagdo especifica pode dificultar a adogdo de praticas pedagdgicas
inovadoras, comprometendo a capacidade dos professores de integrar de maneira intencional e
eficaz recursos tecnologicos, metodologias ativas e estratégias acessiveis.

De acordo com Valente (2014), ter equipamentos tecnoldgicos na escola ndo garante
inovagdo pedagdgica. Ele defende que € necessario repensar a propria pratica e colocar o aluno
como protagonista na constru¢do do seu conhecimento. Assim, o professor deve criar situagdes
para que os alunos possam fazer, testar, errar e aprender. Dessa forma, as formagdes continuadas
sdo fundamentais para que consigam integrar tecnologia e inclusdo de forma eficaz.

Um estudo realizado por Johnson et al. (2016 apud Cabral et al., 2025) mostrou que o
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uso de tecnologias digitais na sala de aula pode aumentar o engajamento dos alunos, melhorar
o desempenho escolar e desenvolver uma capacidade maior de resolver problemas complexos,
dessa forma fica claro que os recursos digitais e os jogos educativos realmente despertam mais
o interesse dos alunos. Apesar disso, muitos professores ainda se sentem inseguros sobre como
selecionar, adaptar e articular essas ferramentas no dia a dia nas aulas de Matematica.

Nossa pesquisa também se justifica porque acreditarmos que ela contribuira para o apoio
a pratica docente, principalmente para quem esta comecando, e para professores que enfrentam
dificuldades para planejar aulas inclusivas, com a utilizagdo de recursos tecnoldgicos. A partir
da minha experiéncia como professora de turma regular do 6° ano do Ensino Fundamental, nas
quais acompanho alunos com TEA em diferentes niveis de suporte, reconheco a importancia de
materiais pedagogicos para contribuir com o trabalho do professor.

Assim, esta pesquisa tem como objetivo elaborar uma sequéncia didética que une jogos
ludicos, recursos tecnoldgicos e plataformas interativas no ensino das operagdes fundamentais
com numeros naturais (adi¢do, subtragdo, multiplicacdo e divisdo). Os fundamentos da
Educagado Inclusiva e da Educagdo Matematica Inclusiva que sustentam esta pesquisa serao
discutidos na fundamentagdo teorica. Nessa perspectiva, Passos, Passos e Arruda (2013, p. 1)
afirmam que:

[...] a Educagdo Matematica Inclusiva no Brasil ¢ uma linha de pesquisa recente, a
qual requer uma quantidade maior de investigagdo para que algum conhecimento

sobre este campo possa ser util para a melhoria do ensino e da aprendizagem da
Matematica em salas de aula inclusivas.

De acordo com essa ideia, buscamos ampliar nossa compreensdo sobre a inclusdo de
aluno com necessidades educacionais especificas nas salas de aula regulares, sabemos que esse
¢ um direito e que estd sendo fortalecido por meio de leis e das diretrizes educacionais. Pois,
acreditamos na importancia da constru¢do de uma educagdo matematica mais inclusiva, que
visa garantir que cada estudante tenha a chance de participar ativamente das aulas e construir o

proprio conhecimento de um jeito que faga sentido para ele.
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1.3 OBJETIVOS

1.3.1 OBJETIVO GERAL

e Elaborar uma sequéncia didatica que integre jogos ludicos, recursos tecnoldgicos e
plataformas interativas no ensino das opera¢des fundamentais, na perspectiva da

educacdo inclusiva, para estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental.

1.3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Discutir os fundamentos da Educac¢ao Inclusiva e suas relagdes com o ensino de
Matematica, com énfase nos processos de ensino e aprendizagem de estudantes

com TEA

e Identificar, por meio de revisdo bibliografica, estratégias pedagogicas que articulem
jogos, tecnologias e plataformas interativas em contextos inclusivos de Matematica,

para ensino das operagoes;

e Elaborar atividades para o ensino de operacdes de adi¢do, subtragcdo, multiplicagdo
e divisdo de nimeros naturais, para estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental,

incluindo os que possuem TEA, em diferentes niveis de suporte.

1.4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS
1.4.1 CONTEXTO DA PESQUISA

A pesquisa que realizamos se concentra no ensino das quatros operagdes basicas (adigao,
subtragdo, multiplicag¢@o e divisdo). As atividades foram pensadas a partir das habilidades que
se pretende desenvolver nos anos finais do Ensino Fundamental, considerando as diferentes
necessidades educacionais e os niveis de suporte dos estudantes com TEA. De forma que possa
ser adaptada de acordo com a particularidade de cada aluno, organizamos a sequéncia didatica
em etapas graduais.

A escolha das atividades foi fundamentada teoricamente nos estudos sobre educagao

inclusiva, ensino de Matematica, autismo, transtorno do espectro autista (TEA) e metodologias
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ludicas e tecnoldgicas, além de considerar, metodologicamente, estratégias que favoregam a
participagdo, a interacdo e a aprendizagem dos estudantes. Buscou-se articular teoria e pratica

na elaboracao de atividades acessiveis, significativas e relacionadas a realidade da sala de aula.
1.4.2 CLASSIFICACAO DA PESQUISA

Uma pesquisa pode ser classificada segundo a natureza da abordagem do objeto a ser
pesquisado, quanto aos objetivos e quanto aos procedimentos técnicos de investigacdo. No caso
da pesquisa que apresentamos, segundo Gil (2002), a classificamos como qualitativa,
exploratoria e bibliogréfica.

“Pesquisa qualitativa, a rigor, refere-se a qualquer tipo de pesquisa que produza
resultados nao alcangados através de procedimentos estatisticos ou outros meios de

m

quantificagdo™ (Strauss; Corbin, 2008, p. 23 apud Gil, 2021, p. 2), permitindo compreender os
fendmenos a partir da perspectiva dos sujeitos envolvidos. De fato, nessa pesquisa, buscamos
compreender a partir das leituras como o uso de jogos e tecnologias pode favorecer a
aprendizagem e a participagdo dos estudantes especialmente daqueles com necessidades
educacionais especificas.

Para Gil (2002, p. 41), as pesquisas exploratorias tém como objetivo principal “o
aprimoramento de ideias ou a descoberta de intui¢des”, caracterizando-se por um planejamento
flexivel que permite explorar as diversas facetas de um fendmeno. Isso se conecta diretamente
com o0 nosso trabalho, uma vez que buscamos investigar, como o uso de jogos e tecnologias
pode favorecer a criagdo de ambientes inclusivos no ensino de Matemadtica, sem a intengao de
testar hipoteses rigidas, mas sim de compreender os diferentes desafios que ¢ visivel na sala de
aula.

Para Gil (2002, p. 44), as pesquisas bibliograficas sdo desenvolvidas “com base em
material ja elaborado, construido principalmente de livros e artigos cientificos”, caracterizando-
se pela utilizacdo de fontes ja existentes, para ampliar o conhecimento sobre o tema de
investigacdo e construir a fundamentacao teorica. Isso se relaciona diretamente com o nosso
trabalho, pois buscamos compreender estratégias pedagogicas que articulem jogos e tecnologias
no ensino inclusivo de Matematica para estudantes com TEA, contribuindo para a elaboragao

da sequéncia didatica.
1.4.3 ETAPAS E INSTRUMENTOS DA PESQUISA

A realizagao da pesquisa se deu conforme as seguintes etapas e instrumentos para coleta
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de dados:

Etapa 1 — Realizacdo de um levantamento bibliografico e analise de trés TCCs
disponiveis no repositorio institucional da UFPB, que abordam autismo e ensino de
Matematica.

Etapa 2 — Construgdo do referencial tedérico sobre educagdo inclusiva, jogos
pedagdgicos e tecnologias no ensino de Matematica, por meio de livros, artigos, teses e
dissertagdes que falavam sobre esses assuntos.

Etapa 3 — FElaboragdo da sequéncia didatica integrando jogos ludicos, recursos

tecnologicos e plataformas interativas no ensino das operagdes fundamentais.
1.4.4 ESTRUTURA DO TCC

Este Trabalho estd organizado em quatro capitulos iniciando com a apresentacdo da
pesquisa e finalizamos com as consideracdes finais. O primeiro capitulo ¢ a Introdu¢do, que
apresentamos a delimitacdo do tema, o problema de pesquisa, a justificativa, os objetivos e os
procedimentos metodologicos.

No segundo capitulo trazemos a Fundamentagdo Teorica, sobre a educacdo inclusiva e
o ensino de Matematica, TEA e os processos de ensino e aprendizagem, estratégias pedagdgicas
para ensinar operacdes matematicas para estudantes com TEA, com foco no uso de jogos,
materiais concretos e tecnologias educacionais. Além disso, trazemos uma breve andlise de trés
Trabalhos de Conclusdo de Curso envolvendo atividades para o ensino das operacdes.

No terceiro capitulo apresentamos a Sequéncia Diddtica, os aspectos gerais, 0s jogos
matematicos e a estrutura da sequéncia, para estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental. Por
fim, nas Consideragdes Finais, retomamos os principais pontos discutidos ao longo da pesquisa,
as contribui¢des do estudo para o ensino de Matematica na perspectiva de Educacao Inclusiva

para alunos com TEA, as limitacdes do estudo e as possibilidades para futuras pesquisas.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo sdo apresentados os principais conceitos e discussdes que fundamentam
essa pesquisa. Buscamos compreender de que forma a utilizacdo de recursos ludicos e
tecnologicos pode contribuir para a aprendizagem do ensino da Matematica e favorecer a
inclusdo dos alunos com TEA no contexto escolar.

Discutimos também aspectos relacionados as politicas publicas de inclusdo, aos direitos
dos estudantes com TEA e aos desafios encontrados pelos professores no desenvolvimento de
praticas pedagogicas que atendam a diversidade presente nas salas de aula.

Por fim, trazemos uma analise de trés TCCs que tratam sobre o ensino de Matematica
para alunos com TEA, buscando identificar estratégias pedagdgicas, recursos ¢ metodologias

que possam ser utilizados em sala de aula, para o ensino das quatro operagoes.
2.1 EDUCACAO INCLUSIVA E O ENSINO DE MATEMATICA

Para entendermos sobre educa¢ao inclusiva, iniciamos discutindo o que a Constitui¢ao
Federal de 1988, no Art. 205, afirma: “a educacao ¢ direito de todos ¢ dever do Estado e da
familia, serd promovida e incentivada com a colaboracdo da sociedade, visando ao pleno
desenvolvimento da pessoa” (Brasil, 1988, p. 123?). Assim, ¢ dado o direto da educagdo de
qualidade para todos os cidaddos de forma igualitaria respeitando as diferencas e necessidades
de cada um.

Sobre os direitos da pessoa com deficiéncia, a Constituigdo Federal, inciso III do Art.
208 (Brasil, 1988), determina que o atendimento educacional especializado deve ser oferecido,
com a preferéncia que ocorra na rede regular de ensino, fortalecendo os principios da educagao
inclusiva. Assim, deixa de ser so a presenca do aluno na escola regular e passa a garantir que
atenda as necessidades de cada um. A instituicdo precisa garantir a permanéncia, a participacao
e a aprendizagem, para isso acontecer o professor também precisa adaptar as metodologias, os
recursos e as atividades.

No século XX, criancas e adultos com deficiéncias ainda eram vistos pela sociedade
como pessoas “anormais”, como mostra o trecho a seguir:

Mas na histéria da humanidade a imagem que muitos deficientes
carregavam era a imagem de deformacdo do corpo e da mente. Tal
imagem denunciava a imperfei¢do humana. Ha relatos, segundo Gugel
(2007), de pais que abandonavam as criangas dentro de cestos ou outros
lugares considerados sagrados. Os que sobreviviam eram explorados
nas cidades ou tornavam-se atragdes de circos. O nascimento de

individuos com deficiéncia era encarado como castigo de Deus; eles
eram vistos como feiticeiros ou como bruxos. Eram seres diabolicos
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que deveriam ser castigados para poderem se purificar (Fernandes, 2011
apud Corrent, 2016, p. 13).

Isso comecou a mudar com a Constituicdo Federal de 1988, que garantiu o direito a
educacdo para todos. Outro avango importante foi a Declaracdo de Salamanca (Brasil, 1994),
que defende que criangas com necessidades educacionais especificas devem estudar em escolas
regulares, junto com os demais alunos, recebendo o apoio necessario para aprender. Assim,
reforca a importancia de curriculos adaptados e avaliagcdes mais flexiveis.

Nesse contexto, a Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional (LDB), Lei n.°
9.394/1996, reforca a importancia da educagdo especial como parte do sistema de ensino

regular. Nesse sentido o art. 58 da LDB afirma que:

Entende-se por educacao especial, para os efeitos desta Lei, a modalidade de educacgao
escolar oferecida preferencialmente na rede regular de ensino, para educandos com
deficiéncia, transtornos globais do desenvolvimento e altas habilidades ou
superdotagdo (Brasil, 2017, p.39).

O artigo 59 da LDB também assegura que os sistemas de ensino devem garantir
curriculos, métodos, técnicas, recursos educacionais e organizagdes especificas para atender as
necessidades dos estudantes com deficiéncia (Brasil, 1996).

A Politica Nacional de Educagdo Especial na Perspetiva da Educagao Inclusiva (Brasil,
2008) refor¢ca o compromisso do Brasil com a inclusdo escolar, garante o direito a educagdo de
estudantes com deficiéncia, transtornos do desenvolvimento e altas habilidades ou superdotagao
defendendo que todos devem estudar na escola regular com o apoio necessario e destaca a
importancia da formacdo continuada de professores que precisam estar preparados para
desenvolver praticas pedagdgicas mais acessivel. Nessa perspectiva, a Educagdo Especial atua
junto ao ensino comum, por meio do Atendimento Educacional Especializado (AEE). Assim,
“a educacdo especial deve estar inserida em todas as etapas e modalidades da educagdo basica
e superior” (Brasil, 2008, p. 7).

A partir dessa politica também influenciam a pratica do professor de Matematica, ao
destacar que todos os estudantes devem participar das atividades escolares e ter oportunidades
de aprendizagem. Dessa forma, o planejamento das aulas passa a considerar diferentes
estratégias, recursos e¢ formas de ensino que atendam as necessidades dos estudantes e
contribuam para uma educacao mais inclusiva.

O Decreto n.° 7.611, de 17 de novembro de 2011, que trata sobre a educacao especial,
sobre o atendimento educacional especializado e da outras providéncias, garantiu o AEE como

um apoio complementar, ¢ ndo substitui a sala de aula regular (Brasil, 2011). Desenvolvidos
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por professores especializados, as salas do AEE utilizam recursos e materiais adaptados as
necessidades dos estudantes contribuindo para garantir a permanéncia, a participacdo € o
desenvolvimento no ambiente escolar.

A criacdo da Lein.® 12.764, de 27 de dezembro de 2012, conhecida como a Lei Berenice
Piana (Brasil, 2012), instituiu a Politica Nacional de Protecdao dos Direitos da Pessoa com TEA
e reconheceu a pessoa com autismo como pessoa com deficiéncia para todos os efeitos legais.
Esta lei assegura o direito a matricula em escolas regulares e a inclusdo em ambientes
educacionais.

A Lei Berenice Piana representou um importante avango ao reconhecer a pessoa com
TEA como pessoa com deficiéncia, garantindo direitos especificos a esse publico.
Posteriormente, a Lei Brasileira de Inclusdo ampliou essas garantias ao estabelecer medidas
voltadas a eliminacdo de barreiras e a promoc¢ao da participacao das pessoas com deficiéncia
em diferentes espagos da sociedade, fortalecendo o direito a educagdo inclusiva e a permanéncia
dos estudantes na escola regular.

A Lei Brasileira de Inclusdo n.° 13.146/2015 (Brasil, 2015) garantiu ainda mais direitos
as pessoas com deficiéncia, um dos principais foi a educagao inclusiva em todos os niveis de
ensino. Com essa lei, varias agdes ganharam for¢ca para eliminar barreiras fisicas,
comunicacionais, tecnologicas e pedagogicas, para garantir melhor participa¢ao dessas pessoas
em diversos espagos da sociedade.

Mesmo com todas essas mudancas, a realidade dentro da escola ainda é bem diferente,
colocar a inclusdo em pratica no dia a dia, principalmente no ensino da Matematica continua
sendo um grande desafio. O preconceito, a falta de formagdo continuada dos professores e a
infraestrutura em algumas escolas, ainda sdao desafios para a inclusao.

De acordo com Mantoan (2015), incluir € construir uma escola para todos, na qual as
diferencas sejam respeitadas e valorizadas. A autora defende que ¢ preciso sair das escolas dos
diferentes e caminhar para a escola das diferencas, um espago em que todos os alunos aprendam
juntos, independentemente de suas caracteristicas. Essa visdo reforca a ideia de que a
diversidade faz parte da escola e deve ser vista como uma oportunidade de aprendizagem e
convivéncia para todos.

A perspectiva apresentada por Mantoan (2015) evidencia que a constru¢do de uma
escola inclusiva depende da transformacao das praticas e da organizacao da propria instituicao
escolar. Essa discussdo ¢ ampliada por Sassaki (2009), ao defender que a inclusdo ndo se limita
ao ambiente escolar, mas envolve também mudangas na sociedade para garantir a participagao

de todas as pessoas.
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Segundo Sassaki (2009), a inclusdo funciona nos dois sentidos. Nao ¢ s6 o aluno que

precisa se adaptar. A sociedade e a escola também precisam mudar para acolher as diferencas.
Isso significa repensar os horarios, 0s espacos, 0 que se ensina € como se ensina.

O ensino tradicional, centrado na exposi¢ao do professor, na memorizagao de regras e
na repeticao de exercicios, muitas vezes nao atende a diversidade de ritmos dos alunos, o que
pode dificultar a participagdo de alguns estudantes. Glat (2018) destaca que a exclusdo nao
acontece s6 quando o aluno estd fora da escola, mas também pela permanéncia sem
aprendizagem com significado.

Os anos finais do Ensino Fundamental exige ainda mais atencdo, pois € nessa etapa que
os estudantes passam por varias mudancas no processo de aprendizagem. Os contetidos
comecam a ser organizados em diferentes areas do conhecimento com diferentes professores,
cada aula tem seu horario especifico, e os temas de Matematica se tornam mais complexos,
principalmente relacionados as operagdes com numeros naturais ¢ decimais.

Dessa forma, observamos a importancia da flexibilizagdo curricular, que nao significa
reduzir expectativas ou simplificar conteudos, mas sim buscar diferentes estratégias
pedagbgicas para que todos os alunos possam compreender os conceitos de maneira
significativa. Conforme defendem Glat e Pletsch (2013), praticas flexiveis favorecem a
equidade e contribuem para o fortalecimento da participacdo dos estudantes no processo
educativo.

Nessa perspectiva, a construcdo de uma escola que seja inclusiva precisa repensar o
ensino de Matematica para além do desenvolvimento de contetdo. E preciso pensar em praticas
pedagdgicas que levem em conta os diferentes jeitos de aprender, usando recursos e estratégias

que ajudem todo mundo a participar, a ganhar autonomia e a construir o conhecimento

2.2 TRANSTORNO DO ESPECTRO AUTISTA E OS PROCESSOS DE ENSINO E
APRENDIZAGEM

O Transtorno do Espectro Autista (TEA), conhecido também como autismo, ¢ um dos
Transtornos do Neurodesenvolvimento que se manifestam na humanidade (American
Psychiatric Association, 2015). E caracterizado por diferentes critérios, prejudicando a
organizacdo de pensamentos, emogdes e sentimentos dos individuos (Brasil, 2023). O Autismo
ndo ¢ considerado uma doenga, mas sim uma deficiéncia neurologica, sendo esta, permanente,
logo, nao tem cura (Sa, 2023).

O TEA pode ser identificado por varios sinais e alguns desses sinais podem surgir nos
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primeiros meses de vida. As caracteristicas mais frequentes ¢ o atraso no desenvolvimento da
fala, dificuldades de interacdo social, alteragdes na atengdo, interesse restrito por determinadas
atividades, seletividade alimentar e hipersensibilidade a estimulos, como sons € ambientes com
excesso de informagdes (Brasil, 2023).

Outra caracteristica comum em pessoas com TEA ¢ a repeticdo de movimentos,
conhecidos como estereotipias, que podem incluir movimentos como balangar as maos, pular
repetidamente ou repetir palavras e expressdes ouvidas. O TEA tem alguns sinais importantes
que ajudam no diagndstico, porém se manifesta de formas diferentes em cada pessoa e ndo
existe um padrdo Unico para as habilidades ou a personalidade de alguém com autismo. Cada
caso ¢ um caso, com suas proprias particularidades (Garcia, 2024 apud Barros, 2024, p. 24).

De acordo com os dados do tltimo Censo Demografico do IBGE (Brasil, 2022), o Brasil
possui aproximadamente 2,4 milhdes de pessoas que estdo dentro desse espectro. Na educagao
basica os numeros de matriculas de pessoas com TEA tem aumentado bastante ultimamente.
Os dados do Censo Escolar de 2025 mostram a informacao de cerca de 1.298.637 matriculas, o
que representa 2,82 % do total de pessoas matriculadas, que possui essa deficiéncia. Esse
crescimento reforca a necessidade de fortalecer politicas e praticas pedagdgicas que garantam
ndo apenas 0 acesso a escola, mas também condi¢des para a participacdo e a aprendizagem
desses estudantes.

O Manual Diagnostico e Estatistico de Transtornos Mentais (DSM-5) caracteriza o TEA
em trés niveis de suporte e cada nivel representa diferentes necessidades de apoio para cada
pessoa. No nivel 1: “Exigindo apoio”, a pessoa apresenta dificuldades na comunicagdo e
interacdo social, além de desafios relacionados a organizagdo, planejamento e adaptacdo a
mudangas. Apesar de possuir maior autonomia, necessita de apoio para desenvolver habilidades
sociais e lidar com determinadas situa¢des do cotidiano.

No nivel 2: “Exigindo apoio substancial”, apresentam déficits mais evidentes na
comunicacdo verbal e ndo verbal, além de maior dificuldade para iniciar e manter interagdes
sociais. Os comportamentos rigidos e repetitivos sdo mais frequentes e podem interferir
significativamente em diferentes contextos.

No nivel 3: “Exigindo apoio muito substancial”, caracteriza por graves dificuldades de
comunicacdo e interagcdo social, com limitagdes significativas na autonomia e na participagao
em atividades cotidianas. Os comportamentos restritos e repetitivos sdo intensos e a resisténcia
a mudangas pode causar grande sofrimento, tornando necessario um acompanhamento continuo
e um elevado nivel de suporte. Essas caracteristicas podem influenciar diretamente a

participacao e a aprendizagem dos estudantes no ambiente escolar, exigindo da escola e dos
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professores estratégias pedagogicas que atendam as suas necessidades.

Nesse contexto, para o professor da sala de aula de ensino regular, a inclusdo de
estudantes com TEA ¢ um desafio frequente, pois cada aluno possui caracteristicas e
necessidades diferentes. A escola tem um papel fundamental no processo de inclusiao, nesse
sentido, Weizenmann, Pezzi e Zanon (2020, p. 2) afirma que a escola:

[...] surge como um novo meio de estimulacdo para a crianga com autismo, que passa
a ampliar o seu contexto de interagdes sociais, auxiliando no seu desenvolvimento. O
processo de inclusdo escolar tem sido também indicado por profissionais de diversas

areas, pois estes verificaram a importancia de estimular precocemente as habilidades
da crianga, bem como promover a interagdo social da mesma.

A convivéncia com diferentes pessoas estimula a desenvolverem as habilidades sociais,
da comunicacdo e da autonomia, contribuindo para a formagao integral dos estudantes com
TEA na vida em sociedade.

No ambiente escolar, o professor encontra estudantes com TEA que precisam de
diferentes necessidades de apoio, de acordo com o DSM-5. Alguns alunos conseguem
acompanhar os conteudos com mais facilidade, enquanto outros necessitam de mais tempo,
explicacdes detalhadas e recursos concretos. Nesse sentido, compreender os diferentes niveis
de suporte contribui para que o professor reconheca as necessidades de cada estudante e
desenvolva estratégias adequadas para favorecer sua participacdo e aprendizagem no contexto
escolar (American Psychiatric Association, 2014).

Ao discutir a construgdo de uma educagdo mais inclusiva, a Politica Nacional de
Educacao Especial na Perspectiva da Educacao Inclusiva destaca que:

A educacdo inclusiva, a partir do reconhecimento e valorizagao da diversidade como
fator de enriquecimento do processo educacional, tem provocado mudangas na escola
e na formacao docente, propondo uma reestruturagdo da escola que beneficie a todos

os alunos. A organizagdo de uma escola para todos prevé o acesso a escolarizagdo e o
atendimento as necessidades educacionais especiais (Alves et al., 2006, p. 9).

Isso mostra que a inclusdo envolve mudancas na organizacao da escola e nas praticas
desenvolvidas pelos professores, para garantir que todos os estudantes tenham as mesmas
condi¢des de acesso a aprendizagem. Segundo Figueiredo (2009, apud Santos, 2012, p. 152),

o professor deve ter consciéncia de que o ensino tradicional devera ser substituido por uma
pedagogia da atencao a diversidade”. Nesse sentido, a pratica docente precisa acompanhar a
realidade da sociedade, os avangos das tecnologias e as demandas educacionais para adaptar a
metodologia de ensino e atender as necessidades de cada aluno.

Mantoan (2015, p. 15) afirma que:
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A escola ndo pode continuar ignorando o que acontece ao seu redor. Nao pode
continuar anulando ¢ marginalizando as diferengas - culturais, sociais, étnicas - nos
processos pelos quais forma e instrui os alunos. Afinal de contas, aprender implica ser
capaz de expressar, dos mais variados modos, o que sabemos; implica representar o
mundo a partir de nossas origens, de nossos valores e sentimentos.

Assim, a escola deve ser um espago em que as diferencas sejam respeitadas e
compreendidas como parte do processo educativo, os alunos ja chegam na escola com
experiéncias de vida e formas proprias de aprender. No ensino de Matematica, essas
caracteristicas podem interferir na compreensdo de conceitos abstratos, na resolucdo de
problemas, na aten¢do durante as atividades e no desenvolvimento do raciocinio légico,
tornando necessaria a utilizagao de diferentes estratégias pedagdgicas. por isso, € essencial que
o professor leve essas particularidades em conta na hora de planejar suas aulas. Dessa forma,

contribui para a constru¢do de um ambiente inclusivo, em que todos participem.

2.3 ESTRATEGIAS PEDAGOGICAS PARA O ENSINO DAS OPERACOES
MATEMATICAS PARA ESTUDANTES COM TEA

Observamos, em nossa pratica, que muitos estudantes consideram a Matemadtica uma
das disciplinas mais dificeis, isso acontece porque ela exige concentragdo, compreensao de
varios conceitos e raciocinio l6gico, com isso alguns alunos passam a perceber a disciplina
como pouco atrativa, reduzindo o interesse e a motivagdo para aprender. Dessa forma, ¢
necessario criar estratégias e metodologias mais atrativas para despertar o interesse pela
aprendizagem matematica, como o uso de jogos, materiais concretos e recursos tecnoldgicos,
que podem fazer toda a diferenca e tornar as aulas mais dindmicas.

Nesse sentido, Grando (1995, p. 62) questiona “por que ndo se desenvolver o estudo e
a brincadeira, ambos necessarios ao desenvolvimento do individuo a partir de uma atividade
unica, comum, onde seja possivel aprender brincando?”. Dessa forma, as atividades ludicas
favorecem a constru¢do do conhecimento, tornando o processo de ensino e aprendizagem
participativo e significativo. Além de despertar o interesse dos estudantes, elas estimulam a
interacdo, a resolucdo de problemas, o raciocinio logico e a participagdo nas atividades,
permitindo que os conteidos matematicos sejam trabalhados de maneira mais concreta e
proxima da realidade dos alunos. Nesse contexto, o estudante deixa de ser apenas um receptor
de informagdes e passa a participar ativamente do processo de aprendizagem.

A linguagem matematica, por apresentar simbolos, conceitos e raciocinios especificos,
pode representar uma dificuldade quando nao ¢ apresentada de maneira acessivel. Assim,

acreditamos que a utilizagdo de metodologias diversificadas e recursos pedagogicos adequados
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contribuem para a aprendizagem da Matematica e melhora a inclusdo escolar, acreditamos que
essas estratégias ndo beneficiam apenas os alunos com deficiéncia, mas também contribuem
para uma participagao mais ativa e melhor aprendizado de todos os estudantes.

Segundo Viana e Manrique (2019), o ensino de Matematica para alunos com autismo
deve considerar suas caracteristicas e experiéncias, oferecendo oportunidades para que todos
possam aprender e participar das atividades escolares.

De acordo com Valente, Bianconcini de Almeida e Flogi (2017), o uso de diferentes
estratégias ajuda a participacdo ativa e a aprendizagem dos alunos durante as aulas, a
organizagao da sala de aula e das atividades propostas ajuda o estudante a compreender melhor
o que sera realizado em cada momento da aula, proporcionando maior seguranca e facilitando
sua adaptacdo as atividades. O uso de recursos visuais como imagens, desenhos, figuras e
materiais concretos torna os assuntos mais faceis de visualizar ¢ de compreender. Isso acontece
porque esses recursos aproximam os conceitos matematicos da realidade dos estudantes,
facilitando a compreensdo de contetidos que, muitas vezes, sdo apresentados de forma abstrata.
Além disso, favorecem a participacdo dos alunos nas atividades, estimulam a observagao, a
exploragdo e o estabelecimento de relacdes entre os conceitos, contribuindo para uma
aprendizagem mais significativa.

O uso de jogos e atividades interativas ajudam os alunos a aprenderem de forma mais
leve e divertida, aprendendo brincando, o que facilita a compreensao dos conteudos e aumenta
a participacdo na aula. Moura (1992, p. 47) afirma que:

Ao optar pelo jogo como estratégia de ensino, o professor o faz com uma intengao
proporcionar a aprendizagem. E ao fazer isto tem como proposito o ensino de um
conteido ou de uma habilidade. Dessa forma, o jogo escolhido devera permitir o
cumprimento deste objetivo. O jogo para ensinar Matematica deve cumprir o papel de
auxiliar no ensino do contetido, propiciar a aquisicdo de habilidades, permitir o

desenvolvimento operatorio do sujeito e, mais, estar perfeitamente localizado no
processo que leva a crianga do conhecimento primeiro ao conhecimento elaborado.

Assim, os jogos podem ser utilizados como uma importante ferramenta de ensino,
favorecendo a aprendizagem e o desenvolvimento de habilidades matematicas de maneira mais
dinamica. O professor tem um papel importante ao orientar e acompanhar os alunos durante as
atividades, fazendo as adaptagdes necessarias quando € preciso, sendo essencial considerar que
cada estudante aprende de um jeito e em um tempo diferente ainda mais nas salas de aulas
regulares que, muitas vezes, estdo superlotadas e ha heterogeneidade de conhecimento
(Mantoan, 2003).

Nesse sentido, da utilizacao de jogos e outros recursos didaticos, especificamos, para o

nosso trabalho, as quatro operacdes aritméticas, que segundo a BNCC estdao incluidas na
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unidade tematica Numeros. Essa unidade temdtica tem como objetivo desenvolver o
pensamento numérico por meio da construg¢do do conceito de nimero, da compreensiao dos
diferentes campos numéricos e da realizacao de operagdes em situagdes significativas (Brasil,
2018). Dessa forma, a compreensao ¢ utilizacdo das operagdes basicas (adigdo, subtragao,
multiplicagdo e divisdo), ndo serve apenas para o desempenho escolar, ¢ um conteudo
fundamental para compreender diferentes situagdes presentes no cotidiano.

Para Kimak (2016, p. 7):

[...] aprender sobre adicdo, subtragdo, multiplicac¢do ¢ divisdo requer aprender muito
mais do que procedimentos de céalculo. Mais do que destreza no fazer contas — e
habilidade nas técnicas operatorias, espera-se que os alunos compreendam o que
fazem e construam os conceitos envolvidos nessas operagdes.

Sendo assim, ¢ importante que os estudantes compreendam os conceitos envolvidos em
cada operagio e saibam utiliza-los em diferentes situagdes. E essencial que o estudante tenha
oportunidade de vivenciar situacdes de aprendizagem com significado. Dessa forma, o ensino
torna-se mais conectado as experiéncias dos alunos, favorecendo a constru¢do do
conhecimento. Quando os estudantes compreendem o que estdo aprendendo passa a fazer mais
sentido para eles. Como ressalta Kimak (2016, p. 6), “ao usar o algoritmo de uma operagao
matematica, o aluno deve ser capaz de compreender os conceitos envolvidos e utiliza-los para
resolver outras situagdes matematicas”.

Essa ideia também ¢ reforcada pela BNCC na habilidade (EFO6MAO03):

Resolver e elaborar problemas que envolvam calculos (mentais ou escritos, exatos ou
aproximados) com nuUmeros naturais, por meio de estratégias variadas, com
compreensdo dos processos neles envolvidos com e sem uso de calculadora (Brasil,
2018, p. 301).

Dessa forma, as habilidades previstas na BNCC destacam a importancia de o estudante
desenvolver estratégias para resolver problemas e compreender todos os processos dos calculos,
ndo se limitam apenas ao calculo, mas envolvem também a interpretagdo, a andlise e a aplicacao
dos conhecimentos matematicos em diferentes situagdes.

Nessa perspectiva, os jogos pedagogicos e os recursos tecnoldgicos destacam-se como
alternativas para o ensino e aprendizagem das operagdes, € para promover a inclusdo.
Kishimoto (2017) destaca que o jogo, quando utilizado como objetivos pedagdgicos bem
definidos, favorece o desenvolvimento do raciocinio logico, da criatividade e da interagdo
social, além de tornar o processo de aprendizagem mais significativo. A autora também reforca
a ideia que reconhecer os diferentes tempos de aprendizagem nao significa reduzir expectativas,

mas em ampliar as estratégias pedagogicas, que respeitem o desenvolvimento de cada aluno e
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garantam condic¢des para sua participacao nas atividades escolares.
De acordo com Moretti e Souza (2015, p. 32 apud Saldanha; Silva, 2020):
O jogo ou a brincadeira pode constituir-se como importante recurso metodologico nos
processos de ensino e de aprendizagem, se considerado de forma intencional e em
relagdo com o conceito que se pretende ensinar. No caso da Matematica, ¢ possivel
planejar situacdes nas quais, por meio da brincadeira desencadeada por jogos ou por

historias, as criangas se deparem com as necessidades de contar, registrar contagens,
socializar registros, organizar dados.

Nesse sentido, acreditamos que os jogos favorecem a participacdo ativa dos estudantes
com TEA, permitindo que aprendam no seu proprio ritmo e participem das atividades junto aos
colegas, para muitos desses estudantes, aprender por meio de atividades concretas e visuais
facilita a compreensdo dos conteudos matematicos, a organizagdo e a estimulagdo do
pensamento incentivando a autonomia deles, quando ele precisa tomar decisdes, criar
estratégias e buscar solucdes para os desafios, ele se torna protagonista do proprio aprendizado.

Ao discutir o processo de ensino e aprendizagem dos estudantes com TEA, Tenorio et

al. (2014 apud Sousa, 2024, p. 15) destacam que:

O professor precisa pensar em estratégias que possam facilitar o processo de ensino-
aprendizagem dessas criangas, de forma que possibilite o acesso a aprendizagem por
meio de adaptacdes a suas especificidades, partindo de algumas habilidades e
capacidades ja construidas por esses alunos.

Essa ideia mostra a importancia de usar diferentes estratégias pedagdogicas. Como jogos,
materiais concretos e recursos visuais, com essas ferramentas, fica mais fécil apresentar a
Matematica de forma que faga sentido na vida dos estudantes, o aluno com TEA consegue
participar mais e aprende usando estratégias que eles conseguem compreender, pois esses
recursos tornam os conceitos matematicos mais concretos, organizam melhor as informacdes e
oferecem apoio visual durante a realiza¢do das atividades. No entanto, esses recursos precisam
ser utilizados de forma planejada, considerando os objetivos da aula, as necessidades dos
estudantes e o conteudo que sera trabalhado. Além disso, ¢ importante evitar o excesso de
estimulos e utilizar jogos, tecnologias e materiais concretos como recursos para favorecer a
aprendizagem, e ndo apenas como atividades recreativas. Assim, com essas metodologias, o
professor consegue respeitar o jeito Unico de cada estudante e criando uma sala de aula mais
inclusiva.

Além dos jogos, as tecnologias digitais também favorecem as possibilidades de ensino
na perspectiva da educacdo inclusiva. Pimentel (2018) argumenta que quando articuladas ao
curriculo de forma planejada, permite a personalizacdo do ensino. Isso significa que os alunos

avancem em seus proprios ritmos. Plataformas digitais, aplicativos e softwares educacionais
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possibilitam a adaptagdo as atividades, o feedback imediato aos estudantes e a propor desafios
de acordo com o nivel de aprendizagem de cada. Por isso, elas se tornam aliadas importantes
na construcao de praticas pedagogicas mais acessiveis e acolhedoras para todos os alunos.
Consideramos que a utilizacdo desses recursos, de forma planejada e intencional, pode
contribuir para ampliar a participacdo dos estudantes nas aulas e favorecer a compreensao dos
conteudos matematicos. Nessa perspectiva, entendemos que ensinar de forma inclusiva exige
que o professor reconhega as diferentes formas de aprender e diversifique suas estratégias para
garantir que todos os estudantes tenham oportunidades de participar e construir seus
conhecimentos.

Ademais, Modelski, Girrafa e Casartelli (2019) complementam essa discussdo ao
afirmar que as tecnologias digitais, podem transformar a dindmica da sala de aula, deslocando
o foco da transmissao de informagdes para a construgao colaborativa do conhecimento. Com

isso, o professor assume um papel de mediador no processo educativo.

2.4 ANALISE DE TRABALHOS DE CONCLUSAO DE CURSO SOBRE TEA
ENVOLVENDO ATIVIDADES PARA O ENSINO DAS OPERACOES

Para compreender melhor o ensino das operacdes matemadticas para estudantes com
TEA, analisamos trés Trabalhos de Conclusao de Curso (TCC), selecionados por atenderem aos
critérios definidos para esta pesquisa e por apresentarem relagdo direta com o tema investigado.
de Licenciatura em Matemadtica, da UFPB: o de Rayane Costa de Barros (2024), o de Maria
Thays Almeida da Silva (2022) e de Vania Katyane de Oliveira Costa (2023). Embora cada
pesquisa possua objetivos proprios, todas buscam compreender como diferentes estratégias
pedagdgicas podem favorecer a aprendizagem matematica e contribuir para a inclusao escolar.

Os trabalhos mostram um ponto em comum em relagdo ao ensino tradicional, aquele
baseado sé na exposi¢do oral dos conteudos e na repeticdo de exercicios, que nem sempre
responde as necessidades educacionais dos estudantes com TEA. Por esse motivo, as autoras
defendem a utilizacdo de recursos concretos, materiais manipulativos e atividades ludicas como
formas de tornar a aprendizagem mais significativa e acessivel.

Entre os estudos analisados, o Trabalho de Conclusao de Curso de Vania Costa (2023)
teve como tema a utiliza¢do de material concreto no ensino de Matemadtica para estudantes com
Transtorno do Espectro Autista. O estudo teve como objetivo discutir o ensino de Matematica
para estudantes com TEA e apresentar uma sequéncia de atividades utilizando materiais

concretos para o ensino da adi¢do e da subtracdo. Para isso, a autora realizou uma pesquisa
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qualitativa, descritiva e de cunho bibliografico.

Costa (2023) propde o uso de tampas coloridas, blocos de montar, domind matematico
e palitos coloridos para construir a tabuada. Essas atividades seguem os principios do concreto
ao abstrato, da familiaridade e da generalizagao. Assim, os alunos podem visualizar ¢ manipular
0s conceitos matematicos antes de trabalhar com representagdes simbdlicas. Costa (2023)
destaca que esses recursos ajudam nao s6 na compreensdo das operagdes, mas também no
desenvolvimento do raciocinio 16gico, na organizagdo do pensamento e na participacao ativa
dos estudantes.

Segundo Costa (2023), muitos alunos com TEA tém dificuldade para entender conceitos
abstratos quando eles sdo explicados apenas com palavras ou no papel. Nesse contexto, os
materiais concretos sao fundamentais por favorecerem a visualizagdo ¢ a compreensao dos
conceitos matematicos. Essas atividades colocam o estudante como protagonista da propria
aprendizagem, ele ndo fica apenas ouvindo explicagcdes ou repetindo procedimentos. Outro
ponto ¢ a ideia de que ndo existe uma Unica estratégia que funcione para todos os estudantes.

A pesquisa de Costa contribui para este estudo ao mostrar que o uso de materiais
concretos e de diferentes estratégias pode favorecer a aprendizagem dos estudantes com TEA.
Esses resultados reforcam a proposta desta pesquisa, que busca elaborar uma sequéncia didatica
utilizando jogos, tecnologias e recursos pedagogicos para o ensino de Matematica.

O Trabalho de Conclusdo de Curso de Maria Thays Almeida da Silva (2022) teve como
tema o uso dos materiais didaticos manipulativos no ensino da Matematica para individuos com
Transtorno do Espectro Autista. O estudo teve como objetivo investigar como os materiais
didaticos manipulativos podem auxiliar no processo de aprendizagem da Matematica de
individuos com TEA. Para isso, a autora realizou uma pesquisa bibliografica e um estudo de
caso com uma crianga diagnosticada com TEA. Silva (2022) chega a uma conclusdo parecida,
ela defende que os materiais manipulativos fazem diferenga no ensino da Matematica. Na
pesquisa, foram usados recursos como material dourado, fichas numéricas, dados, jogos de
adicao e atividades de contagem. Silva (2022) percebeu que manipular esses materiais ajudou
os alunos a entenderem melhor o Sistema de Numera¢do Decimal, os agrupamentos e as
operagdes matematicas. Os resultados apontaram melhoria na autonomia, na aten¢do € na
capacidade de resolucao de problemas, mostrando que os materiais concretos favorecem a
constru¢do do conhecimento matematico de forma mais significativa para os alunos. Essa
pesquisa contribui para este estudo ao mostrar que o uso de materiais didaticos manipulativos
pode favorecer a aprendizagem matematica de estudantes com TEA, reforcando a proposta de

elaboragdo da sequéncia didatica apresentada nesta pesquisa.
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O Trabalho de Conclusdo de Curso de Rayane Costa de Barros (2024) teve como tema
a utilizacdo do ludico como estratégia no ensino e aprendizagem de operagdes matematicas
basicas para criangas com Transtorno do Espectro Autista (TEA). O estudo teve como objetivo
investigar a importancia da utilizacdo de metodologias ludicas no ensino e aprendizagem de
operagdes matematicas basicas para criancas com TEA. Para isso, a autora realizou uma
pesquisa qualitativa, exploratdria, bibliografica e com caracteristicas de estudo de caso, por
meio de observacdes em sala de aula e roda de conversa com professores, familiares e
profissionais da area. Barros (2024) percebeu que atividades repetitivas e pouco variadas
costumam gerar desinteresse e baixa participacdo. Mas, quando o estudante teve acesso a
recursos como material dourado, blocos ldgicos, caixinha de nimeros e jogos matematicos,
demonstrou maior envolvimento, curiosidade e interesse pelas atividades. Isso refor¢a que a
ludicidade ndo deve ser entendida apenas como entretenimento, mas como uma estratégia
pedagogica capaz de promover a aprendizagem e a inclusdo. Essa pesquisa contribui para este
estudo ao evidenciar que o uso da ludicidade pode favorecer a participagdo e a aprendizagem
de estudantes com TEA, refor¢ando a proposta de elaboragao da sequéncia didatica apresentada
nesta pesquisa.

Ao analisar os trés trabalhos, € possivel perceber que todos valorizam a participacao
ativa do estudante no processo de aprendizagem. Em nenhum dos trabalhos o aluno ¢ tratado
como alguém que s6 recebe informacgado, as pesquisas mostram que a aprendizagem acontece
com mais significado quando os alunos manipulam materiais concretos, exploram situagdes
reais, participam de jogos e criam suas proprias estratégias para resolver problemas de
matematica.

Também ¢ possivel perceber que os recursos usados nas pesquisas se complementam.
Costa (2023) foca em atividades com materiais concretos e baratos como tampinhas, palitos
coloridos, blocos de montar. Silva (2022) mostra como os materiais manipulativos ajudam a
entender o sistema de numeragdo e as operagdes basicas. Barros (2024), por sua vez, defende
que os jogos ¢ a ludicidade sdo essenciais para aumentar o interesse, a participagao e a interagao
dos alunos. Os estudos indicam que usar diferentes recursos amplia as chances de aprendizado
e da ao professor mais liberdade para adaptar suas praticas as necessidades de cada estudante.

Os trés estudos mostram como ¢ importante adaptar as praticas de ensino as
necessidades de cada estudante, as autoras deixam claro que ndo existe um método unico que
funcione para todos os alunos com TEA. E preciso levar em conta suas caracteristicas, seus
interesses e a forma como aprendem, refor¢ando a necessidade de um planejamento flexivel e

de praticas que respeitem a diversidade.
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Além dos resultados relacionados a aprendizagem da Matematica, os estudos analisados
nos fazem lembrar de algo importante que € preciso enxergar o estudante com TEA como um
todo. As pesquisas mostram que o uso de recursos diferenciados ndo ajuda apenas no
desenvolvimento das habilidades matematicas. Ele também contribui para a autoestima, a
confianga, a autonomia e a participagdo do aluno nas atividades escolares. Quando o estudante
consegue compreender o contetudo e se envolver nas propostas pedagogicas, ele passa a se sentir
mais parte do ambiente da escola. Isso fortalece sua relagdo com o aprendizado € com os
colegas. Nesse sentido, as estratégias apresentadas pelas autoras indicam que a inclusdo nao se
limita ao acesso a escola. Ela estd diretamente ligada as oportunidades reais de participagdo e
desenvolvimento que sdo oferecidas aos estudantes.

As contribuigdes dos trabalhos analisados sdo muito importantes para nossa pesquisa,
pois elas mostram que o ensino de operagdes matematicas pode ser melhorado com o uso de
materiais concretos, jogos pedagogicos e atividades ludicas. Os resultados que as autoras
encontraram indicam que esses recursos ajudam na aprendizagem, despertam mais interesse
nos estudantes e fazem com que eles participem mais das atividades escolares. Dessa forma, os
estudos oferecem importantes fundamentos para a proposta desta pesquisa, que busca integrar
jogos e tecnologias ao ensino das operagdes matematicas nos anos finais do Ensino
Fundamental, contribuindo para a constru¢dao de praticas pedagogicas mais inclusivas e

significativas para estudantes com TEA.
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3 PROPOSTA DA SEQUENCIA DIDATICA

Este capitulo traz os aspectos gerais que ajudaram a construir e organizar a nossa
proposta de sequéncia didatica, desenvolvida para esta pesquisa. Em seguida, apresentamos as
atividades e os jogos matematicos que podem auxiliar no ensino da Matematica e no
aprendizado de estudantes com TEA. Por ultimo, descrevemos cada etapa da sequéncia
didatica. A ideia ¢ mostrar como os recursos ludicos podem incentivar a participagdo, a

interagdo e a constru¢ao do conhecimento matematico.
3.1 FUNDAMENTOS TEORICO-METODOLOGICOS DA PROPOSTA

Assim como discutido por Silva (2024), a sequéncia didatica (SD) caracteriza-se como
um conjunto de atividades organizadas de maneira planejada e conectadas entre si, com
objetivos de aprendizagem previamente definidos. Nessa perspectiva, Pessoa (2014, p. 1)
afirma que “sequéncia didatica corresponde a um conjunto de atividades articuladas planejadas
com a intenc¢do de atingir determinado objetivo didatico. E organizada em torno [...] de um
conteudo especifico, podendo envolver diferentes componentes curriculares”.

No ensino da Matematica, a SD ¢ um recurso essencial para organizar as praticas
pedagdgicas. Ela permite que os alunos desenvolvam conhecimentos e habilidades em etapas.
Ao planejar as atividades, o professor deve considerar os conhecimentos prévios dos estudantes,
os diferentes ritmos de aprendizagem da turma e os objetivos que deseja alcancar ao longo do
processo de ensino. De acordo com Pessoa (2014, p. 1),

[...] a escolha do modelo de sequéncia didatica a ser utilizado esta relacionada aos
objetivos que o docente pretende alcangar diante das necessidades dos alunos.
Independentemente do modelo escolhido, em uma perspectiva sociointeracionista tais
objetivos e necessidades sdo baseados nos seguintes principios didaticos: valorizagdo
dos conhecimentos prévios dos alunos; ensino centrado na problematizagdo; ensino
reflexivo, com énfase na explicitagdo verbal; ensino centrado na interagdo e na
sistematizagdo dos saberes; utilizagdo de atividades diversificadas, desafiadoras e com
possibilidade de progressdo (das atividades mais simples as mais complexas) —
lembrando que uma unica atividade pode mobilizar diferentes conhecimentos e

estimular diferentes habilidades. Nessa perspectiva, a crianga € sujeita ativa na
construcdo do seu conhecimento.

Para Leite (2014), a sequéncia didatica ¢ um conjunto de atividades organizadas de
forma sistematica. E uma ferramenta importante para guiar o trabalho do professor e deixar o
ensino e a aprendizagem mais eficientes. Observamos que os diferentes autores compreendem
a sequéncia didatica como uma estratégia de planejamento de ensino com inten¢ao, e isso, ajuda
no desenvolvimento da aprendizagem.

Considerando esses pontos, a organizagdo da sequéncia didatica segue a proposta de
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Zabala (1998). Nesse modelo, trés etapas sdo essenciais: planejar, aplicar e avaliar. Elas ajudam
a orientar o trabalho do professor e a acompanhar o desenvolvimento dos alunos ao longo do
caminho. A ideia ¢ apresentar jogos matematicos como ferramenta de ensino, porque
acreditamos que o lado Iudico dos jogos pode ajudar no desenvolvimento da atengdo, da
comunicagdo, da interacdo social, do raciocinio logico e da autonomia, respeitando as
caracteristicas dos estudantes com TEA e que favoregam a participagdo deles nas aulas.

A organizacao das atividades da SD segue os principios do método TEACCH (Ceron,
2026), priorizando uma rotina estruturada, com objetivos claros e tarefas divididas em etapas.
O modelo TEACCH considera que o ensino da Matematica deve ser desenvolvido com
adaptacdes e organizagdo para alunos com TEA, organizar a rotina, o ambiente e as atividades,
utilizando recursos visuais, materiais concretos e tarefas que o aluno consiga desenvolver sua
propria autonomia, respeitando as diferengas de cada estudante.

Cada jogo traz orientagdes de aplicagdo, lista com os materiais necessarios, define os
objetivos de aprendizagem e oferece sugestdes de adaptagdes. Dessa forma, o professor pode

organizar o ambiente e os recursos de acordo com as necessidades dos estudantes com TEA.
3.2 JOGOS MATEMATICOS E RECURSOS DIDATICOS DA SEQUENCIA DIDATICA

A sequéncia didatica proposta nesta pesquisa ¢ composta por sete jogos matematicos
voltados ao ensino das operacdes basicas para alunos do 6° ano do Ensino Fundamental. A
escolha dos jogos foi feita com base na fundamentagdo tedrica do estudo e nos principios do
método TEACCH, levando em conta a importancia de oferecer atividades estruturadas,
previsiveis e organizadas. Nosso objetivo ¢ favorecer a aprendizagem de estudantes com
Transtorno do Espectro Autista (TEA).

Os jogos foram distribuidos em uma sequéncia progressiva, além de trabalhar
habilidades matematicas como adicao, subtracao, multiplicag¢do e divisdo, as propostas também
estimulam a aten¢do, a concentra¢do, o raciocinio légico, a organizacdo e a resolucdo de
problemas.

Além dos jogos matematicos impressos, a sequéncia didatica também conta com
recursos digitais, pois eles ajudam a complementar melhor os conteudos que foram trabalhados
durante as aulas, pois conseguem unir os principios da inclusdo, como personalizacao,
interacdo, autonomia e construgao colaborativa e as praticas de ensino da Matematica.

Os recursos utilizados na sequéncia didatica foram:

e Numberblocks: série animada que apresenta personagens representando nimeros e
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operagdes de forma ludica e visual. Alguns videos da série serdo utilizados como
recurso de sensibilizagdo e introdug@o de conceitos, favorecendo a compreensao por

meio de multiplas linguagens;

e IXL: plataforma digital que oferece jogos e exercicios interativos organizados por
habilidades matematicas especificas. Sera utilizada para complementar as atividades
com desafios progressivos, permitindo que os alunos pratiquem operagdes

fundamentais em seu proprio ritmo e recebam feedback imediato;

e Matific: plataforma gamificada que propde atividades matematicas adaptativas. Sera
utilizada para trabalhar operagdes fundamentais, raciocinio logico e resolugao de
problemas, permitindo que cada aluno prossiga conforme seu ritmo e receba

feedback imediato;

e Jogos impressos: serdo utilizados jogos e materiais concretos que favorecem a
interacdo direta ¢ a manipulacdo pelos estudantes, especialmente relevantes para
estudantes que apresentam maior dificuldade com o uso prolongado de telas ou que
necessitam de mediagdo concreta. Entre eles, destacam-se: Bingo Matematico,

Domind matematico e o Cubra doze.

A seguir, sdo apresentados os jogos e plataformas que compdem a sequéncia didatica,

com seus objetivos, materiais, modo de aplicagcdo e adaptagdes para estudantes com TEA.
3.2.1 SERIE NUMBERBLOCKS

A série Numberblocks ¢ um desenho onde os personagens, em formas de blocos,
representam os numeros, ¢ utilizada para ensinar conceitos matematicos de forma ludica e
visual. Tem como objetivo trabalhar diferentes conteidos matemadticos, como contagem,
sequéncia numérica, comparacao de quantidades, adicdo, subtracao, multiplicacdo, divisdo,
composi¢do e decomposi¢ao dos ntiimeros. Durante as aulas serdo trabalhadas apenas um
contetdo por vez, se o objetivo da aula for adigdo, serdo exibidos somente episddios
relacionados a adicdo. Em outra aula, serdo utilizados episddios sobre subtragdo, depois
multiplicagdo e divisdo, dessa forma, o estudante podera concentrar sua atengdo em um Unico
conceito matematico por vez.

No Nivel 1 de suporte: Apos a exibi¢ao do episodio da série Numberblocks, o professor

desenvolvera atividades relacionadas exclusivamente ao conteudo apresentado. Se o episodio
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abordar a adicdo, serdo propostas apenas atividades de adigdo.

No nivel 2 de suporte: sera trabalhado apenas um conteudo por vez, serdao utilizadas
atividades com imagens representando as quantidades, cartdes dos personagens, blocos de
encaixe ou cubos para reproduzir a mesma composicao apresentada para que possa relacionar
o numero a quantidade correspondente, serdo trabalhadas operagdes cujo resultado seja até 50,
avangando conforme o desenvolvimento do estudante.

No nivel 3 de suporte: serdo selecionados episodios que trabalhem apenas um contetido
por vez. Depois da exibi¢do do episodio, serdo propostas atividades adaptadas com imagens
representando as quantidades. Por exemplo, ao lado do niimero 8, havera a imagem de oito
magcas; ao lado do numero 12, a imagem de doze estrelas. O aluno utilizara massinha de modelar
para fazer bolinhas na mesma quantidade indicada na atividade, favorecendo a associagao entre
o numeral, a representacao visual e a quantidade correspondente e podera usar materiais
concretos, como tampinhas, blocos de encaixe ou palitos, para contar e organizar as
quantidades. Inicialmente, serdo trabalhados ntimeros de 0 a 20, priorizando atividades de
contagem, reconhecimento dos numerais e associagdo entre numero e quantidade, serdo
introduzidas operagdes matematicas simples, respeitando o ritmo de aprendizagem do

estudante.
3.2.2 ADICAO E SUBTRACAO - IXL

A IXL ¢ uma plataforma digital de aprendizagem que oferece atividades interativas em
varias areas do conhecimento, especialmente na Matematica. Na plataforma, os exercicios sao
organizados por ano escolar, conteudo e nivel de dificuldade. Isso permite que o professor
escolha as atividades certas para os objetivos da aula e para as necessidades de cada aluno, a
plataforma também da um retorno na hora, registra o desempenho do estudante e permite
acompanhar a evolucdo dele ao longo do aprendizado, pois permite que o professor adapte o
nivel de dificuldade das atividades e acompanhe o desempenho de cada estudante. Entre as
atividades disponiveis, uma é a de Adi¢io HYPERLINK % e Subtracio, ela trabalha essas
operagdes por meio de exercicios progressivos e situagcdes que estimulam o raciocinio 16gico e
o célculo mental.

No nivel 1 de suporte: o estudante realizara as atividades na plataforma com atividades
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de adicdo e subtracdo, se for necessario, podera utilizar caderno e lapis para registrar os calculos
antes de selecionar a resposta. No nivel 2 de suporte: serd selecionado apenas um contetido por
vez, apos demonstrar dominio desse conteudo, poderdo ser selecionadas outra operagdo, o
estudante utilizara materiais concretos, como tampinhas, palitos ou material dourado, para
representar as quantidades antes de responder na plataforma. No nivel 3 de suporte, serdo
selecionadas apenas atividades de adigdo, utilizando nimeros menores de 0 a 20, realizando a
leitura de cada questao e apresentada a operagdo com materiais dourados, tampinhas, palitos ou
blocos, para que o estudante realize a contagem e encontre o resultado, depois respondera na
plataforma. Na medida que o estudante apresentar avancos, poderd ser passada para outra

atividade.
3.2.3 DOMINO MATEMATICO

O Domin6 Matematico (Régo; Régo, 2013) ¢ uma adaptagcdo do dominé tradicional, que
as pecas deixam de apresentar apenas pontos € passam a ter operacdes matematicas € seus
resultados, tornando um recurso pedagogico para o ensino da Matematica. Antes de iniciar, as
pecas sdo embaralhadas e distribuidas igualmente entre os participantes, uma peca ¢ colocada
sobre a mesa. Cada participante organiza o seu jogo para que o outro ndo veja e se ndo tem a
peca passa a vez, vence quem ficar sem cartas ou o que ficar com menos numero de carta.

O objetivo do Dominé Matematico ¢ desenvolver o raciocinio logico, a atengdo, o
calculo mental e a resolucdo de problemas com operacdes matematicas. O jogo pode ser
adaptado para trabalhar apenas uma operacdo, como adi¢do, subtracdo, multiplicagdo ou
divisdo, ou reunir diferentes operagdes em uma mesma atividade, de acordo com os objetivos
de aprendizagem e as necessidades dos estudantes, podendo ser adaptado para outros contetidos.

Para atender estudantes com TEA, no nivel 1 de suporte, o aluno vai utilizar o jogo
contendo as quatros operacdes matematicas (adi¢do, subtra¢do, multiplicacdo e divisdo). No
nivel 2 de suporte, sugerimos que o estudante utilize o jogo com duas operagdes, pecas
coloridas, pistas visuais e a mediagdo do professor. E no nivel 3 de suporte, sugerimos que os
estudantes utilizem o Dominé Matematico com apenas uma operacao por vez, € as pegas

contém apoio visual, material concreto, nimeros menores ¢ acompanhamento do professor.
3.2.4 BINGO MATEMATICO

O Bingo Matematico (Régo; Régo, 2013) ¢ um jogo que utiliza cartela com o resultado

das operacdes em que o professor ao invés de falar diretamente o numero, fala operacdes
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matematicas ou problema e os alunos devem resolver para poder marcar o resultado na cartela,
se tiver. O jogo continua até aparecer um vencedor, vence quem completar a linha, coluna,
diagonal ou a cartela toda de acordo como for decidido, como regra no inicio do jogo, pelo
professor.

O objetivo do Bingo Matematico ¢ desenvolver o calculo mental, a aten¢do e a
concentragdo e pode ser adaptado para diferentes conteudos, como adig¢do, subtracdo,
multiplicagdo, divisdo, fragdes, porcentagem e entre outros contetidos. No nivel 1 de suporte: o
aluno utilizara a cartela tradicional, contendo s6 nimeros, o professor apresentara uma operagao
matematica, e o estudante resolvera o calculo utilizando caderno e 1apis para registrar a resposta
e marca na cartela. No nivel 2 de suporte: serd adaptado para trabalhar apenas uma operagao
matematica, por vez e além dos niimeros a representacdo da quantidade por meio de imagem
nas cartelas. O estudante utilizard tampinhas, palitos ou fichas para realizar a contagem e
encontrar o resultado. No Nivel 3 de suporte: o jogo sera adaptado com cartelas menores e com
nimeros que contém apenas dezena e unidade, sendo usado s6 uma operagdo. O estudante
utilizara materiais concretos, como tampinhas ou palitos, para representar as quantidades e

resolver o calculo antes de marcar a resposta certa.
3.2.5 CUBRA DOZE

O jogo Cubra Doze (Régo; Régo, 2013) € um jogo que pode ser utilizado como recurso
para relembrar as quatros operacgdes basicas. Ele consiste em um tabuleiro que contém niimeros
de 1 a 12, dois dados comuns e marcadores. Durante o jogo, os alunos, na sua vez, langam os
dois dados, escolhem uma operagdo matemadtica (adig¢do, subtra¢do, multiplicacdo ou divisao),
falam a operagdo realizada e cobrem o nimero correspondente no tabuleiro, continua até que
um dos participantes cubra todos os nameros do tabuleiro.

O objetivo do Cubra Doze ¢ desenvolver o calculo mental, o raciocinio logico, a
agilidade na resolucdo de célculos, a aten¢do, a manipulacao de quantidades, a composicdo e a
decomposi¢cdo numeérica, além de possibilitar o trabalho com as quatro operacdes matematicas.
No nivel 1: serd utilizado o tabuleiro tradicional, o aluno lanca os dois dados, escolhe uma das
quatro operacdes e registrarda o calculo no caderno e cobrird o niimero correspondente no
tabuleiro. No Nivel 2 de suporte: O jogo sera adaptado para trabalhar apenas uma operagao
matematica por vez. O estudante lancgara os dois dados e utilizara tampinhas, palitos ou fichas
para representar as quantidades e encontrar o resultado, o tabuleiro tera, além dos niimeros,

imagens visuais das quantidades, para facilitar a compreensdo. No Nivel 3 de suporte: O jogo
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sera adaptado com um tabuleiro reduzido, contendo menos niimeros (por exemplo, de 1 a 6 ou
de 1 a 10) e sera usado apenas uma operagdo matematica por vez. O estudante utilizara materiais
concretos, como tampinhas, palitos ou blocos, para representar as quantidades e resolver o

calculo antes de cobrir o resultado no tabuleiro.
3.2.6 RESOLVER PROBLEMAS DE DIVISAO — MATIFIC

O jogo Resolver Problemas de Divisdo, disponivel na plataforma Matific, ¢ um recurso
digital que ajuda no ensino da Matematica, com atividades interativas e contextualizadas para
desenvolver o raciocinio loégico dos alunos. Essa plataforma traz situacdes-problema que
desafiam os estudantes a interpretar informacdes, fazer calculos e escolher estratégias para
chegar a resposta certa.

O objetivo desse jogo ¢ ajudar o estudante a desenvolver habilidades para resolver
problemas que envolvem a divisdo com niimeros naturais, a plataforma Matific permite adaptar
as atividades para trabalhar outras operagdes, como adi¢do, subtracdo e multiplicagdo,
respeitando o ritmo de aprendizado e as necessidades de cada aluno.

No nivel 1 de suporte: o estudante podera utilizar o jogo na versao original. O professor
apresentara as situagdes-problema disponiveis na plataforma, e se for necessario o estudante
realizard os célculos utilizando caderno e lapis antes de selecionar a resposta na tela. No nivel
2 de suporte: sera selecionada atividades iniciando pelas divisdes exatas e com valores menores,
o estudante utilizara tampinhas, palitos, blocos 16gicos ou material dourado para representar o
valor e encontrar o resultado. No nivel 3 de suporte: o jogo serd adaptado utilizando apenas
situacdes-problema com divisdes exatas, envolvendo nimeros de 1 a 10, o estudante utilizara
materiais concretos, como tampinhas, palitos ou blocos, para representar as quantidades e
realizar a divisdo, distribuindo os objetos igualmente entre os grupos até encontrar o resultado,
apos concluir a divisdo com os materiais concretos, o estudante respondera a atividade na

plataforma, com a mediacdo do professor.
3.2.7 JOGO SITUACOES-PROBLEMA DO DIA A DIA

O Jogo Situagdes-Problema do Dia a Dia foi adaptado para esse trabalho a partir de um
modelo encontrado na internet, com o objetivo de relacionar os conteidos matematicos as
situacdes do cotidiano. O jogo é composto por cartdes ilustrados com desafios envolvendo
compras, troco, divisao de alimentos, organizagao de objetos e outras situacdes comuns. A partir

de cada situacdo, o estudante identifica os dados do problema, escolhe a operacao matematica
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necessaria e registra a resposta. O jogo pode ser utilizado individualmente ou em duplas.

No nivel 1 de suporte: serdo utilizados os cartdes em sua versdo original. O estudante
realizard a leitura da situagdo-problema, identificara os dados apresentados, registrara os
calculos no caderno e resolvera a atividade utilizando a operagdo matematica necessaria. As
atividades poderdao envolver uma unica operagdo ou reunir adi¢do, subtracao, multiplicagdo e
divisdo, conforme o objetivo da aula. No nivel 2 de suporte: o estudante recebera uma ficha
contendo apenas uma situagdo-problema e com uma tnica operagdo por vez, o enunciado sera
curto e acompanhado por imagens que representem a situacdo. Por exemplo, em uma atividade
de compras, aparecera a imagem de uma mag¢a com o valor de R$ 4,00 ¢ de uma banana com o
valor de R$ 3,00, seguida da pergunta: "Quanto foi gasto ao todo?". O estudante utilizara
material dourado ou dinheiro de brinquedo para representar os valores, realizard a operagao e
registrard a resposta, com resultado das operagdes até 30. Apds dominar as atividades de uma
operagao passara para outra operacao.

No nivel 3 de suporte: o estudante recebera uma ficha com uma tnica situagdo-
problema, composta por poucas informagdes, frases curtas e imagens representando todos os
elementos do problema. Por exemplo, sera apresentada a figura de 6 magas e 2 cestos, coloque
a mesma quantidade de mag¢as em cada cesto. Quantas magas ficardo em cada um. O estudante
realizard a atividade utilizando magas de plastico, tampinhas ou outros materiais concretos,
distribuindo um objeto de cada vez entre os recipientes até terminar a divisdo. Em seguida,
contard a quantidade de objetos em cada grupo e registrara a resposta na ficha.

Os recursos apresentados envolvem diferentes contetidos matematicos e podem ser
adaptados de acordo com as necessidades dos estudantes com TEA, o quadro 1 abaixo apresenta

um resumo desses recursos, dos contetidos abordados e das habilidades desenvolvidas.
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Quadro 1 — Sugestoes de jogos e contetido para estudantes com TEA
Recursos Conteudos Habilidades desenvolvidas
matematicos
Dominé das Adigao, subtragéo, Raciocinio loégico, calculo mental, atencdo e

Operacgdes

multiplicacdo e
divisdo

associagao.

Bingo Matematico

Adicdo, subtragio,
multiplicagdo e
divisdao

Atencao, concentracdo, calculo mental e agilidade.

Cubra Doze

Adigdo, subtracéo,
multiplicacdo e
divisdo

Estratégias, tomada de decisdo, calculo mental e
planejamento.

Quiz Matematico

Adigao, subtracao,
multiplicacdo, divisdo e
resolucao de

Interpretacdo, memoria, raciocinio logico e atencao.

Problema do Dia a
Dia

problemas
Resolver Divisdo e situagOes-| Interpretagdo, resolugdo de problemas e calculo
Problemas de problema mental.
Divisao (Matific)
Situagoes- Adigao, subtracao, Interpretacao, resolug¢do de problemas e aplicagdo

multiplicacdo e
divisdo

da Matematica no cotidiano.

Adicdo e Subtragdo
(IXL)

Adigao e subtracao

Célculo mental, resolugdo de operacdes e
raciocinio logico.

Série
Numberblocks

Numeros, contagem,
operacoes €
sequéncias

Compreensdo dos niimeros, pensamento logico,
percepcao visual e resolugdo de problemas.

Fonte: Elaboragao propria.

3.3 ESTRUTURA DA SEQUENCIA DIDATICA

Depois de escolher os jogos e as plataformas digitais, elaboramos uma Sequéncia

Didatica. A proposta reune atividades ludicas e recursos digitais que podem ser adaptados de
acordo com as necessidades de cada aluno, respeitando seu ritmo de aprendizagem e
favorecendo sua participagao nas aulas.

A Sequéncia Didatica foi organizada para que as atividades sejam realizadas de forma
gradual. Ela comeca com atividades que trabalham a compreensao dos nimeros e das operagdes
basicas. Depois avanga para desafios que envolvem célculo mental, resolugdo de problemas e
aplicacdo da Matematica em situacdes do dia a dia. Essa organizagao permite que o estudante
construa novos conhecimentos a partir do que ja sabem.

Os jogos e as plataformas foram escolhidos porque oferecem diferentes formas de

ensinar as quatro operacdes matemadticas. Além de trabalharem contetidos especificos da
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disciplina, eles também estimulam habilidades tais como a aten¢do, o raciocinio logico, a
concentragdo, a interpretacdo, a comunicagdo, a tomada de decisdo e a resolucio de problemas.
Acreditamos que esses recursos permitem que o estudante participe das atividades de forma
ativa, explorando diferentes caminhos para chegar as respostas.

As atividades propostas estdo fundamentadas na BNCC, especialmente na unidade
tematica Numeros, uma vez que todos os jogos e plataformas digitais apresentados neste
trabalho estao relacionados ao desenvolvimento das operagdes matematicas. Segundo a BNCC

(Brasil, 2018, p. 268),

A unidade tematica Numeros tem como finalidade desenvolver o pensamento
numérico, que implica o conhecimento de maneiras de quantificar atributos de objetos
e de julgar e interpretar argumentos baseados em quantidades. No processo da
construgdo da nogdo de nimero, os alunos precisam desenvolver, entre outras, as
ideias de aproximagdo, proporcionalidade, equivaléncia e ordem, nogdes
fundamentais da Matematica. Para essa construc@o, é importante propor, por meio de
situagdes significativas, sucessivas ampliagdes dos campos numéricos. No estudo
desses campos numéricos, devem ser enfatizados registros, usos, significados e
operagoes.

Todas as atividades foram planejadas de forma progressiva com base nos principios da
metodologia TEACCH (Ceron, 2026), isso significa que foram usadas estratégias como
organizagdo do ambiente, instrugdes objetivas, apoio visual e tarefas divididas em etapas. Essas
estratégias ajudam o estudante a entender melhor as propostas e contribuem para que ele realize
as atividades com mais seguranca € autonomia.

A Sequéncia Didatica ¢ composta por sete atividades, que tem o objetivo, os materiais
necessarios, as habilidades da BNCC, a organizagdo da aula e as adaptagdes possiveis para
estudantes com TEA. O professor pode seguir a proposta exatamente como esta ou fazer ajustes

conforme a realidade da escola, da turma e as necessidades dos alunos.

3.4 SEQUENCIA DIDATICA PARA O ENSINO DAS OPERACOES MATEMATICAS COM
ESTUDANTES COM TEA

3.4.1 ATIVIDADE 1 - CONHECENDO OS NUMEROS E AS QUATRO OPERACOES POR
MEIO DA SERIE NUMBERBLOCKS

Indicacio da série: 6° ano do Ensino Fundamental

Tempo (n.° de horas/aula): 1h20min (2 aulas de 40 minutos)

Objetivo da aprendizagem: Compreender os numeros naturais e realizar calculos (mentais ou
escritos) utilizando as operagdes de adi¢do, subtracao, multiplicagdo e divisdo relacionando os

conceitos matematicos as situagdes apresentadas na série Numberblocks.
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Unidade tematica: NUimeros.

Objeto de conhecimento: Numeros naturais e operacdes matematicas.

Habilidade: (EFO6MAO03) Resolver e elaborar problemas que envolvam célculos (mentais ou
escritos, exatos ou aproximados) com nimeros naturais, por meio de estratégias variadas, com
compreensdo dos processos neles envolvidos com e sem uso de calculadora.

Recursos didaticos: Episodio da série Numberblocks (adi¢dao), computador, televisdo ou
projetor, caixa de som, cartdes com numeros ¢ simbolos das operagdes, blocos de montar ou
material dourado, quadro branco e pincéis, folha de atividade impressa, lapis e borracha.
Adaptacao para estudantes com TEA: Antes da aula comegar, o professor mostra uma rotina
visual com as etapas da atividade. Os alunos recebem cartdes com imagens dos personagens da
série, nimeros ¢ simbolos das operagdes. As instrucdes sao dadas de forma clara e em pequenas
etapas. Quando for necessario, materiais concretos podem ser usados para representar as
quantidades que aparecem no video, organizados de forma a reduzir estimulos visuais e com
pequenas pausas entre as atividades, respeitando o tempo de processamento das informacgdes

pelo estudante.

Estratégias/Procedimentos de Ensino

1° Momento (15 minutos) — Apresentacao

Iniciaremos a aula apresentando o objetivo da atividade. Explicaremos aos estudantes
que usaremos a série Numberblocks para entender os niimeros naturais € as quatro operagdes
matematicas. Depois, teremos uma conversa sobre a presenca da Matematica no dia a dia.
Vamos explorar o que a turma ja sabe com perguntas como: Onde usamos os nimeros? Em que
situacdes fazemos operagdes matematicas? Os estudantes serdo incentivados a compartilhar
exemplos relacionados as compras, jogos, idade, calendario, dinheiro e outras situa¢des do dia
a dia.

ApoOs esse momento, o professor fara uma breve apresentagao da série Numberblocks.
Destacando que seus personagens representam os numeros € que, durante os episodios, sao
abordados conceitos diferentes, nesta aula, sera trabalhado apenas uma operacdo. Exibiremos
pequenos trechos da série que abordam a operagdao matematica trabalhada em cada episddio, o
professor realizard breves pausas para destacar as estratégias utilizadas pelos personagens e
estimular a participacdo dos estudantes por meio de perguntas sobre a operacdo apresentada
durante o video. No final da exibi¢do, os estudantes poderdo identificar os nimeros e as

operagdes que apareceram nos episddios, compartilhando suas observagdoes, relacionando os
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acontecimentos do video aos conteudos matematicos trabalhados na aula.

2° Momento (30 minutos) — Desenvolvimento

Apos a exibi¢do do episodio da série Numberblocks, o professor iniciara uma conversa
com a turma para verificar o que os estudantes compreenderam. Durante esse momento, serao
feitas perguntas simples, incentivando a participagdo de todos, como: Qual personagem
apareceu no episodio? Que numero cada personagem representa? Qual operagdo matematica
foi apresentada na aula de hoje? Onde encontramos essa operagdo no nosso dia a dia? Foi facil
ou dificil resolver as operagdes apresentadas? Qual foi a parte do episddio que mais ajudou a
vocé a entender essa operacao?

A medida que os estudantes responderem, o professor registrara no quadro os nimeros
e as operacdes apresentadas, construindo os calculos juntamente com a turma. Em seguida,
utilizando o material dourado ou blocos de montar, o professor representara algumas operagdes
de adi¢do que foram apresentadas na série, os estudantes serdo convidados a reproduzir os
mesmos calculos utilizando os materiais disponiveis. Durante essa atividade, o professor
acompanhara cada dupla observando como os estudantes organizam as quantidades, realizam
as contagens e chegam aos resultados.

Para os estudantes com TEA, as atividades elaboradas nessa sequéncia (Figura 2 -
Atividade para aluno com TEA nivel 2) e (Figura 3 - Atividade para aluno com TEA nivel 3)
serdo apresentadas em pequenas etapas. As instrucdes serdo dadas de forma clara e objetiva,
utilizando cartdes com numeros, simbolos das operacdes e imagens dos personagens da série.
Sempre que necessario, o professor fard demonstracdes individuais, respeitando o ritmo de

aprendizagem de cada estudante e incentivando sua participag¢do durante toda a atividade.

3 Momento (25 minutos) — Atividade pratica

Ap0s a exploragao do conteudo, os estudantes serdo organizados em duplas. Cada dupla
recebera um conjunto de cartdes contendo nlimeros, sinais da operacdo matematica e imagens
dos personagens da série Numberblocks.

Inicialmente, os estudantes deverdo organizar os cartdes em ordem, identificando cada
numero e relacionando ao personagem correspondente da série. A atividade apresentada na
(Figura 1 - Atividade: Adi¢do com Numberblocks para estudantes com TEA nivel 1 e demais
estudantes), elaborada com perguntas e desafios matematicos com nimeros pensados para
estudantes do 6° ano para que as duplas respondam. Apos resolver a atividade utilizando o

material dourado ou blocos de montar, registrando o célculo e a resposta na folha de atividades,
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o professor circulard pela sala para esclarecer duvidas, incentivar diferentes estratégias de
resolugdo e observar a participacdo de cada estudante. No final dessa etapa, algumas duplas
serdo convidadas para apresentar uma das operacdes construidas, explicando para a turma como
encontraram o resultado. Esse momento permitira a troca de ideias entre os estudantes e a

socializagdo das diferentes formas de resolver um mesmo calculo.

4° Momento (10 min) — Encerramento

Para finalizar a aula, o professor retomara os principais conteudos trabalhados,
destacando os nimeros naturais e a operacao de adi¢do. Em seguida, sera realizada a corre¢ao
coletiva da atividade, permitindo que os estudantes expliquem como encontraram suas
respostas e compartilhem as estratégias utilizadas durante a resolugc@o dos desafios. Apds esse
momento, o professor deixard alguns minutos para que os estudantes falem suas davidas e
comentem o que aprenderam durante a aula.
AVALIACAO

A avaliagdo sera realizada durante toda a aula, por meio da observagao, da participagao
dos estudantes nas discussoes, no envolvimento durante a exibi¢ao da série Numberblocks ¢ na
realizagdo das atividades propostas. Os critérios de avaliacdo serdo: a participacdo nas
atividades, o reconhecimento dos nimeros, a identificacdo da operacdo matematica trabalhada
na aula, a utilizacdo dos materiais concretos para representar os calculos e a resolucao das
atividades de acordo com o conteudo apresentado. As respostas registradas nas atividades e as
dificuldades identificadas durante a aula servirdo de base para o planejamento das proximas

aulas.
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Figura 1 — Atividade: Adi¢do com Numberblocks para estudantes com TEA nivel 1 e demais
estudantes.
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Fonte: Elaborado pela autora com o auxilio do ChatGPT (OpenAl, 2026)



Figura 2 — Atividade para aluno com TEA nivel 2
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Fonte: Elaborado pela autora com o auxilio do ChatGPT (OpenAl, 2026)

Figura 3— Atividade para aluno com TEA nivel 3
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Fonte: Elaborado pela autora com o auxilio do ChatGPT (OpenAl, 2026)
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3.4.2 ATIVIDADE 2 - EXPLORANDO AS OPERACOES DE ADICAO E SUBTRACAO
COM A PLATAFORMA IXL

Indicacio da série: 6° ano do Ensino Fundamental.

Tempo (n.° de horas/aula): 2h00min (3 aulas de 40 minutos).

Objetivo da aprendizagem: Realizar célculos (mentais ou escritos) envolvendo adig¢do e
subtracdo com numeros naturais, utilizando diferentes estratégias de resolucdo por meio das
atividades interativas da plataforma IXL.

Unidade tematica: Numeros.

Objeto de conhecimento: Operagdes de adicao e subtragdo com niimeros naturais.
Habilidade: (EFO6MAO03) Resolver e elaborar problemas que envolvam calculos (mentais ou
escritos, exatos ou aproximados) com nimeros naturais, por meio de estratégias variadas, com
compreensdo dos processos neles envolvidos, com e sem uso de calculadora.

Recursos didaticos: Computador, notebook ou tablet, projetor ou televisao, plataforma IXL,
acesso a internet, quadro branco e pincéis, folha de atividades, lapis e borracha, material
dourado (quando necessario).

Adaptacio para estudantes com TEA: Antes do inicio da aula, o professor apresentara a
rotina visual com as etapas que serdo desenvolvidas. As atividades da plataforma serdao
realizadas em pequenas etapas, respeitando o ritmo de aprendizagem de cada estudante. Quando
necessario, serdo utilizados materiais concretos para representar as operacdes de adigdo e

subtracdo, além de apoio individual durante a resolucdo das atividades.

Estratégias/Procedimentos de Ensino
1° Momento (20 minutos) — Revisio e apresentacio da plataforma

O professor iniciard a aula retomando os conteudos estudados na aula anterior. Por meio
de perguntas, os estudantes serdo convidados a recordar os nimeros naturais e as operagoes
apresentadas na série Numberblocks. Em seguida, sera apresentada a platatorma IXL conforme
a (figura 4 — Plataforma IXL para o ensino de Matematica), explicando que ela oferece
atividades interativas organizadas por conteidos e niveis de dificuldade. O professor
demonstrard como acessar a atividade Adicdo e Subtracdo, mostrando como responder as
questdes e como interpretar o retorno apresentado pela plataforma ap6s cada resposta. Alguns
exercicios serao resolvidos coletivamente, permitindo que os estudantes observem as diferentes

formas de encontrar a resposta correta.
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2° Momento (40 minutos) — Desenvolvimento

Apos a apresentacdo da plataforma, os estudantes iniciardo a atividade de Adigdo e
Subtragdo no IXL. Durante esse momento, cada estudante resolvera as questdes no seu proprio
ritmo. O professor acompanhara a turma, auxiliando quando necessario e incentivando os
estudantes a explicarem como chegaram aos resultados. Quando surgir duvidas, algumas serao
registradas no quadro, serd utilizado o material dourado para representar as quantidades e
facilitar a compreensao dos calculos.

Para os estudantes com TEA, as atividades elaboradas nessa sequéncia (Figura 6 —
Atividade adaptada para TEA nivel 2) e (Figura 7 —Atividade adaptada para TEA nivel 3), as
orientacdes serdo dadas de forma clara, utilizando apoio visual e linguagem objetiva. Também
serdo utilizados os recursos de avaliagao disponiveis na propria plataforma para acompanhar o
desempenho dos estudantes. Sempre que necessario, o professor realizara demonstragdes
individuais e organizard a atividade em pequenas etapas. E o retorno imediato da plataforma
pode ser utilizado como estratégia de adaptagdo, pois oferece feedback durante a realizagdo das

atividades, facilitando a compreensao e o acompanhamento da aprendizagem.

3° Momento (50 minutos) — Atividade pratica

Apo6s concluir as atividades na plataforma, os estudantes receberdo uma folha de
atividades elaborada nessa sequéncia (Figura 5 Lista de Atividade — IXL para estudantes com
TEA nivel 1 e demais estudantes), contendo 8 questdes de adi¢do e subtracdo. Inicialmente,
cada estudante resolverd os exercicios individualmente. Em seguida, formardo duplas para
comparar as respostas, discutir as estratégias utilizadas e corrigir possiveis erros. Depois desse
momento, o professor realizard a correcdo coletiva de algumas questdes, incentivando os
estudantes a explicarem os procedimentos utilizados para chegar as respostas. Ao final, o
professor elaborard uma situagdo-problema relacionada ao cotidiano dos estudantes de sua sala

de aula, para que eles identifiquem qual operagdo utilizar e resolvam.

4° Momento (10 minutos) — Encerramento

Para finalizar a aula, o professor realizard uma conversa com a turma sobre a utilizacdo
da plataforma IXL, perguntando como foi a experiéncia de resolver as atividades e quais
estratégias ajudaram na resolucao dos calculos. Em seguida, retomara os conceitos de adigdo e
subtragdo trabalhados durante a aula, destacando a importancia dessas operagdes em diferentes
situagdes do cotidiano. No final, o professor explicara que, na proxima aula, os estudantes

utilizardo o Domino6 das Operagdes, colocando em pratica os conhecimentos adquiridos por
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meio de um jogo matematico.

AVALIACAO

A avaliacao sera feita ao longo de toda a aula. Serd observado como cada estudante
participa, como resolve as atividades no IXL, na folha de exercicios e na situagdo-problema do
final da aula. Serdo considerados como critérios de avaliacdo a compreensao das operacdes de
adicao e subtracao, a capacidade de identificar qual operagdo utilizar em cada questdo, as
estratégias utilizadas para realizar os célculos, o desenvolvimento e a autonomia na realizagao

das atividades, além da participacdo nas discussdes e na correcao coletiva.

Figura 4 —Plataforma IXL para o ensino de Matematica



A plataforma IXL disponibiliza milhares de atividades interativas de Matematica alinhadas a'BNCC,
permitindo o aprendizado personalizado e 0 acompanhamento do desempenho dos alunos.
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Fonte: Elaborado pela autora com o auxilio do ChatGPT (OpenAl, 2026)



Nome: Turma: Data: /
o Resolva as adigoes. e Resolva as subtracdes.
|

a) 15+23 = ‘ a) 98 — 42 =

b) 47 + 18 = b) 75 -19 =

c) 86+ 14 = c) 120-58 =

d) 109 + 32 = d) 93 -37 =

e) 75+ 125 = e) 200 - 89 =
e Complete. o Descubra o niumero desconhecido.

a) 36 + = 90 a) []+37 =289

B =28y @ b) []-15 = 42

c) 100 - = 63 [:]

c) 150 - = 98
d) + 18 = 75 )
e - 56 d 26 + [ ]=1

Resposta:
‘ 2. Jodo possuia 96 reais. Gastou 38 reais. Quanto dinheiro restou?
Resposta:

‘ 3. Uma biblioteca recebeu 124 livros e depois mais 36 livros. Quantos livros recebeu ao todo?
Resposta:

4. Uma caixa tinha 150 lapis. Foram utilizados 47. Quantos lapis sobraram?
Resposta:

5. Em uma escola havia 238 alunos. 19 faltaram. Quantos alunos compareceram?

| Resposts —
@ Desafio. | [ @ caleulo Mental.
Utilize apen.as os nameros 25, 35, 40 e 60 a) 20 + 30 =
para formar:
v duas contas de adicao; b) 100 — 40 =
v duas contas de subtragao.
. c) 45 + 15 =
Adigao 1:
Adigado 2: d) 80 - 20 =
Subtragio 1: b
Subtracéo 2: e) 150 -50 =
e
° Verdadeiro (V) ou Falso (F).
() 48 +22 =70 () 95-27 = 68 ( ) 125 + 15 = 130
( ) 82-32 =50 ( ) 54 + 46 = 100

Y% MATEMATICA E PRATICA. PRATIQUE, RACIOCINE E APRENDA SEMPRE!

Fonte: Elaborado pela autora com o auxilio do ChatGPT (OpenAl, 2026)
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Figura 5 — Lista de Atividade — IXL para estudantes com TEA nivel 1 e demais estudantes
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Figura 6 —Atividade adaptada para TEA nivel 2
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Fonte: Elaborado pela autora com o auxilio do ChatGPT (OpenAl, 2026)

Figura 7 — Atividade para TEA nivel 3
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Fonte: Elaborado pela autora com o auxilio do ChatGPT (OpenAl, 2026)
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3.4.3 ATIVIDADE 3 — EXPLORANDO AS OPERACOES DE ADICAO E SUBTRACAO
COM O DOMINO DAS OPERACOES

Indicacio da série: 6° ano do Ensino Fundamental.

Tempo (n.° de horas/aula): 1h20min (2 aulas de 40 minutos).

Objetivo da aprendizagem: Realizar célculos (mentais ou escritos) envolvendo adig¢do e
subtracdo com numeros naturais, estabelecendo relagdes entre as operagdes e seus resultados
por meio do jogo Domino das Operagoes.

Unidade tematica: Numeros.

Objeto de conhecimento: Operagdes de adi¢do e subtragdo com numeros naturais.
Habilidade: (EFO6MAO03) Resolver e elaborar problemas que envolvam calculos (mentais ou
escritos, exatos ou aproximados) com nimeros naturais, por meio de estratégias variadas, com
compreensdo dos processos neles envolvidos, com e sem uso de calculadora.

Recursos didaticos: Domin6 das Operacdes, quadro branco e pincéis, folha de atividades, lapis
e borracha, material dourado (quando necessario).

Adaptacao para estudantes com TEA: Antes do inicio da aula, o professor apresentara uma
rotina visual com as etapas da atividade. As regras do jogo serdo explicadas de forma simples
e acompanhadas por uma demonstragdo pratica. As pegas poderdo conter nimeros ampliados e
contraste de cores para facilitar a identificacdo. Quando necessario, os estudantes poderdo
utilizar material dourado para representar as operagdes e contar com o apoio do professor
durante a partida. Também podera ser formada uma dupla fixa, com media¢do de um colega, e
disponibilizado tempo maior para a realizagdo da atividade, respeitando o ritmo de cada

estudante.

Estratégias/Procedimentos de Ensino

1° Momento (15 minutos) — Revisao e apresentacio do jogo

O professor iniciard a aula retomando os contetidos trabalhados nas aulas anteriores,
perguntara aos estudantes quais estratégias utilizaram para resolver as operacdes de adi¢do e
subtra¢do na plataforma IXL e em quais situacdes essas operagdes aparecem no cotidiano. Apds
essa conversa, sera apresentado o Domin6 das Operagdes como na (Figura 8 — Jogo Domino
Matematico). O professor mostrara as pecas, explicara que, diferente do domin6 tradicional,
elas sdo compostas por operagdes matematicas e seus respectivos resultados, e fard uma

demonstracdo de algumas jogadas no quadro para garantir que todos compreendam as regras
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do jogo.

2° Momento (30 minutos) — Desenvolvimento

Os estudantes serdao organizados em duplas. Cada dupla recebera um conjunto de pegas
do Domind das Operacdes. O professor orientara que a partida tenha inicio a partir de uma peca
escolhida aleatoriamente, cada pe¢a do domino sera dividida em duas partes: em uma metade
estara representada uma operacao de adi¢ao ou subtragdo e, na outra metade, um niimero que
corresponde ao resultado de outra operagcdo. Os estudantes deverdo observar a operagdo
apresentada, realizar o calculo e procurar a pega que contém o resultado correspondente,
formando corretamente a sequéncia do domino.

Durante a atividade, o professor circulard entre as duplas, observando as estratégias
utilizadas, esclarecendo duvidas e incentivando os estudantes a justificarem seus célculos antes
de colocar cada pe¢a na mesa. Quando surgirem dificuldades, as operagdes poderdo ser
resolvidas coletivamente no quadro ou representadas com material dourado, permitindo que os

estudantes visualizem as quantidades envolvidas.

3° Momento (25 minutos) — Atividade pratica

Apos a partida, cada dupla recebera uma folha de atividades elaborada pelo professor
contendo algumas operagdes semelhantes as encontradas no jogo. Os estudantes deverdo
resolver os calculos individualmente e, em seguida, comparar as respostas com o colega. Depois
da resolucdo, o professor realizard a correcdo coletiva, solicitando que alguns estudantes
expliquem como encontraram os resultados e quais estratégias utilizaram durante o jogo. Ao
final, cada dupla sera desafiada a criar duas pecas para o Domin6 das Operagdes utilizando
adicdo e subtracdo. As pegas serdo compartilhadas com a turma e poderdo ser utilizadas em

aulas futuras.

4° Momento (10 minutos) — Encerramento

Para encerrar a aula, serd feita uma conversa para verificar o que os estudantes
aprenderam e esclarecer as duvidas que surgirem durante o jogo. Depois, o professor
apresentara a proxima atividade da sequéncia didatica, informando que a aula seguinte sera

dedicada ao estudo da multiplicagdo por meio do Bingo Matematico.

AVALIACAO

A avaliagdo acontecerd durante toda a aula, por meio da observagao da participacao dos
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estudantes nas partidas do Dominé das Operagdes, da resolucio das atividades propostas e da
criacdo das novas pecas do jogo. Os critérios de avaliagdo serdo: compreender as operagdes de
adicao e subtracdo; relacionar corretamente cada operacao ao seu resultado; realizar os calculos
utilizando estratégias adequadas; explicar os procedimentos utilizados; participar das partidas

e das discussoes; e criar corretamente pecas do domino.
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Figura 8§ — Jogo Dominé Matematico

DOMINO MATEMATICO
@ Material: i Figura:

o Pegas do domind confeccionadss | 845 13 -1 IR 9+¢ KR 2-¢ n
em papel cartéo ou borracha. .
o 28 pegas, compostas por dois -9 n i -6 s n

di ladoalado. |
quadrados dispostos lado a lado. | 16-10 n] 748 15 18-5 13 047 ]

o De um lado: operagio

(adico ou subtragio). 15-7 “] 1049 ] ] 546 ]
o Do outro lado: resultado. 149 ] -1 IE ] 847 ] 19-6 }

¢ Pode ser usado em duplas
20-1 J

0u grupos. 248 n] n-3
@ Desenvolve: @ Como jogar:

@ Observagdo:

i o 0 préximo jogador deve
o Aglidade de raciocino. 0 0s participantes embaralham ‘ 0 encaixar uma pega que Este jogo pode sr adaptado de
as pegas e distribuem i 0 tenha, em um dos lados, " i ’
o Operagdes aritméticas (adico e subtragi). % igualmente entre s o resultado da operagio acordo com os objetivos ¢ contedidos
: da pega anterior, que o professor descjar, podendo
o Cileulo mental y i e
o it envolver outras operagdes, niimeros
3 : 0 U dos ogadores ncia 0 jogo | o 0 lado em branco dos dominds : g
¢ Manipulacdo de quantidades. colocandouma peganamest | i oo ks, diferentes, situages-problema ou
y ” i {com a face da operaclo i 9 formando um retingulo até mesmo temas especificos.
¢ Planejamento de ages ¢ estratégias. pura cima). s S
\ \

* Objetivo:  Ser o primeiro a ficar sem pegas na o, encaixando corretamente todas as operagdes e os resultados.

Fonte: criado pelo ChatGPT (2026), com base na proposta metodologica de Régo e Régo (2013).

3.44 ATIVIDADE 4 - EXPLORANDO A MULTIPLICACAO COM O BINGO
MATEMATICO

Indicacio da série: 6° ano do Ensino Fundamental.

Tempo (n.° de horas/aula): 1h20min (2 aulas de 40 minutos).

Objetivo da aprendizagem: Realizar calculos (mentais ou escritos) envolvendo a operagao de
multiplicagdo com niimeros naturais, desenvolvendo estratégias de calculo mental por meio do
Bingo Matematico.

Unidade tematica: Numeros.

Objeto de conhecimento: Multiplicagdo com nlimeros naturais.

Habilidade: (EFO6MAO03) Resolver e elaborar problemas que envolvam calculos (mentais ou
escritos, exatos ou aproximados) com numeros naturais, por meio de estratégias variadas, com
compreensdo dos processos neles envolvidos, com e sem uso de calculadora.

Recursos didaticos: cartelas do bingo matematico, fichas contendo operagdoes de

multiplica¢do, marcadores ou tampinhas, quadro branco e pincéis, folha de atividade, lapis e
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borracha.

Adaptaciao para estudantes com TEA: Antes do inicio do jogo, o professor apresentard uma
rotina visual com as etapas da aula e explicard as regras utilizando exemplos praticos. As
cartelas poderao conter nimeros ampliados e boa organizagao visual, facilitando a identificagao
dos resultados. Além disso, a atividade poderd apresentar poucas informagdes por vez,
comandos curtos e objetivos, uso de cores para destacar os elementos importantes € um tempo
maior para a realizagdo, quando necessario. Durante toda a atividade, o professor acompanhara
os estudantes, oferecendo apoio quando necessario e respeitando o ritmo de aprendizagem de

cada um.

Estratégias/Procedimentos de Ensino
1° Momento (15 minutos) — Revisao e apresentaciao do jogo

O professor iniciard a aula retomando os contetdos trabalhados anteriormente,
perguntando aos estudantes o que aprenderam sobre adi¢ao e subtragdo e explicando que, nesta
aula, sera estudada a multiplicacao.

Em seguida, apresentard o Bingo Matematico (Figura 9 — Jogo Bingo Matematico),
mostrando as cartelas e explicando que, em vez de sortear apenas nimeros, serdo sorteadas
operagdes de multiplicagcdo. Os estudantes deverdo resolver mentalmente ou por escrito cada
operagao e localizar o resultado correspondente em suas cartelas. Antes do inicio da partida, o
professor realizara algumas rodadas de demonstragdo para que todos compreendam as regras

do jogo.

2° Momento (30 minutos) — Desenvolvimento

Os estudantes receberdo uma cartela do Bingo Matematico e alguns marcadores. O
professor iniciard o sorteio das fichas contendo as operac¢des de multiplicagdo. A cada operagao
sorteada, os estudantes terdo um tempo para realizar o célculo e procurar o resultado em suas
cartelas.

Durante o0 jogo, o professor circulara pela sala observando as estratégias utilizadas pelos
estudantes, esclarecendo dividas e incentivando o calculo mental sempre que possivel. Quando
surgirem dificuldades, algumas operagdes serdo resolvidas coletivamente no quadro,

permitindo que diferentes formas de resolucdo sejam discutidas pela turma.

3 Momento (25 minutos) — Atividade pratica

ApoOs o encerramento do bingo, os estudantes receberao uma folha de atividade
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elaborada pelo professor contendo operagdes de multiplicagdo semelhantes as utilizadas
durante o jogo. Resolverdo os exercicios individualmente. Em seguida, formarao duplas para
comparar as respostas e explicar como encontraram cada resultado. Depois da corregdo coletiva,
trés duplas serdo convidadas a elaborar trés novas operacdes de multiplicagdo para serem
utilizadas na proéxima rodada do Bingo Matematico, as operacdes criadas serdo compartilhadas

com toda a turma.

4° Momento (10 minutos) — Encerramento

Para finalizar a aula, o professor conversara com a turma sobre o Bingo Matematico,
perguntando como foi a experiéncia durante o jogo e quais operagdes apresentaram maior
facilidade ou dificuldade. Em seguida, serdo retomadas algumas situag¢des do cotidiano em que
a multiplicacdo esta presente, como a formacdo de grupos iguais e a organiza¢do de
quantidades. Ao final, o professor apresentara a proxima atividade da sequéncia didatica,
informando que, na aula seguinte, sera utilizado o jogo Cubra Doze para trabalhar as quatro

operagdes matematicas.

AVALIACAO

A avaliagdo sera realizada durante toda a aula, observando a participagdo dos estudantes
no Bingo Matematico, o envolvimento nas atividades, a resolu¢do das operacdes de
multiplicag@o e a interagdo com os colegas, considerando a folha de atividades e a elaboragao
de novas operacdes para o jogo, verificando se os estudantes compreenderam o contetdo,
resolveram corretamente os célculos e utilizaram estratégias para chegar as respostas. As
dificuldades observadas durante a aula servirdo de base para o planejamento das proximas

atividades.



Figura 9 — Jogo Bingo Matematico

BINGO MATEMATICO (MULTIPLICACAO):

Material:

Cartelas de bingo confeccionadas em papel cartio ou papel sulfite, contendo produtos de
multiplicagoes; fichas ou marcadores (tampinhas, botoes, graos, etc.); cartoes com operagoes
de multiplicagdo; saco ou caixa para sortear os cartoes.

Figura:
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Desenvolve:
Célculo mental; agilidade no caleulo; atengio e concentracio; reconhecimento de regularidades;
associacio entre operagdo e resultado; socializagio,

Como jogar:

Distribuem-se as cartelas entre os participantes. O mediador sorteia, um a um, os cartoes com
operagoes de multiplicagio e realiza a leitura em voz alta. Cada jogador efetua o calculo mental
e marca, em sua cartela, o resultado correspondente, caso o possua. Vence o participante que
completar uma linha (horizontal, vertical ou diagonal) primeiro, gritando “BINGO!",

Também pode-se jogar para completar toda a cartela.

Observagio:

Este jogo pode ser adaptado para outras operagies matemiticas, como adigio, subtragiio e divisio,
ou ainda com nimeros decimais, fragoes e expressdes numericas.

Fonte: Criado pelo ChatGPT (2025), com base na proposta metodologica de R€go e Régo (2013).

61



62

3.4.5 ATIVIDADE 5 - EXPLORANDO AS QUATRO OPERACOES COM O JOGO CUBRA
DOZE

Indicacio da série: 6° ano do Ensino Fundamental.

Tempo (n.° de horas/aula): 1h20min (2 aulas de 40 minutos).

Objetivo da aprendizagem: Realizar calculos (mentais ou escritos) envolvendo adigdo,
subtragdo, multiplicacdo e divisdo com niimeros naturais, utilizando diferentes estratégias para
resolver os desafios propostos pelo jogo Cubra Doze.

Unidade tematica: Numeros.

Objeto de conhecimento: Operagdes com numeros naturais.

Habilidade: (EF06MAO03) Resolver e elaborar problemas que envolvam célculos (mentais ou
escritos, exatos ou aproximados) com nimeros naturais, por meio de estratégias variadas, com
compreensdo dos processos neles envolvidos, com e sem uso de calculadora.

recursos didaticos: tabuleiro do jogo cubra doze, dados, marcadores ou tampinhas, quadro
branco e pincéis, folha de atividades, lapis e borracha.

Adaptacao para estudantes com TEA: Antes do inicio da aula, o professor apresentara uma
rotina visual com todas as etapas da atividade. As regras do jogo serdo explicadas utilizando
demonstragdes praticas, permitindo que os estudantes observem como cada jogada deve ser
realizada. Quando necessario, os estudantes poderdo utilizar material concreto e apoio

individual para representar os célculos antes de registrar as respostas.

Estratégias/Procedimentos de Ensino
1° Momento (15 minutos) — Apresentac¢io do jogo

O professor iniciara a aula retomando os contetidos estudados nas aulas anteriores. Em
seguida, perguntara aos estudantes quais operagdes matematicas ja foram trabalhadas e quais
estratégias utilizaram para resolver os calculos.

Depois dessa conversa, sera apresentado o jogo Cubra Doze (Figura 10 — Jogo Cubra
Doze). O professor mostrara o tabuleiro, os dados e os marcadores, explicando que o objetivo
¢ utilizar os numeros sorteados nos dados para formar diferentes operagdes matematicas e
encontrar um resultado que possa ser marcado no tabuleiro. Antes de iniciar a atividade, o
professor realizara algumas jogadas como exemplo, permitindo que toda a turma compreenda

as regras do jogo.

2° Momento (30 minutos) — Desenvolvimento
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Os estudantes serdo organizados em duplas. Cada dupla recebera um tabuleiro, dois
dados e os marcadores para iniciar o jogo. Em cada rodada, lancarao os dois dados e utilizarao
os numeros obtidos para realizar uma das quatro operagdes matematicas. Depois de encontrar
o resultado, deverdo localizar o numero correspondente no tabuleiro e cobrir com o marcador.
Enquanto os estudantes jogam o professor circulara pela sala acompanhando os estudantes,
esclarecendo duvidas e observando como cada uma resolve os calculos. Quando diferentes
resultados ou estratégias surgirem, algumas jogadas serdo discutidas com toda a turma para que

os estudantes compartilhem a forma como chegaram a resposta.

3° Momento (25 minutos) — Atividade Pratica

Ap6s o término do jogo, os estudantes receberdo uma folha de atividades elaborada pelo
professor, contendo questdes de adig¢do, subtracao, multiplicagdo e divisdo semelhantes as
operagdes realizadas durante as partidas do Cubra Doze.

Inicialmente, cada estudante resolvera os exercicios individualmente. Em seguida, as
respostas serdo comparadas com o colega da dupla, permitindo a discussdao dos célculos
realizados e a correcdo de possiveis erros. Na corre¢do, algumas questdes serdo resolvidas
coletivamente no quadro, em que os estudantes poderdo explicar como encontraram os
resultados e quais operagdes utilizaram. Para finalizar a atividade, cada dupla elaborara uma
nova situacao para o jogo Cubra Doze, utilizando uma das quatro operagdes matematicas, que

podera ser utilizada nas proximas partidas da turma.

4° Momento (10 minutos) — Encerramento

Para finalizar a aula, o professor conversara com a turma sobre o jogo, perguntando
quais operagdes foram mais utilizadas e se houve mais de uma maneira de chegar ao mesmo
resultado. Em seguida, fard uma breve revisdo das quatro operagdes matematicas trabalhadas
até o momento, esclarecendo as dividas que ainda surgirem. Ao final, apresentard a proxima
aula, informando que os estudantes utilizardo a plataforma Matific para resolver situagdes

envolvendo a operacao de divisdo.

AVALIACAO

A avaliagdo sera realizada durante toda a aula, observando a participagdo dos estudantes
no jogo Cubra Doze, a compreensdo das regras, a utilizagdo das quatro operacdes matematicas
e as estratégias escolhidas para encontrar os resultados, serdo consideradas as resolucdes da

folha de atividades, verificando se os estudantes conseguiram realizar os calculos corretamente,
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escolher a operacdo mais adequada em cada questdo e participar das discussdes durante a
correcao das atividades, as dificuldades identificadas ao longo da aula serdo consideradas no

planejamento das proximas atividades.

Figura 10 — Jogo Cubra Doze

CUBRA DOZE:

Materiais: Um tabuleiro ou dois pares de fichas numeradas de 1 a 12, marcadores e dois dados comuns.
Figura:
V V. V. V vV V¥ vV vV v v v

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 12

1 2 3 4 5 6 7 8 9 11 12

A A A A A A A A A A >

Desenvolve: Atencio; agilidade de raciocinio; manipulagio de quantidades; quatro operagdes; composicio e
decomposigdo numérica; planejamento de agio.

Como jogar: Cada participante, em sua jogada, langa dois dados. Os niimeros sorteados nos dados podem
ser utilizados como o jogador desejar, por meio de operagoes aritméticas escolhidas e anunciadas por ele,

devendo cobrir o valor correspondente ao resultado da operagio.

Vence o participante que, primeiro, conseguir cobrir todos os niimeros do tabuleiro.

Fonte: criado pelo ChatGPT (2026), com base na proposta metodologica de Régo e Régo (2013).

3.4.6 ATIVIDADE 6 —- RESOLVENDO PROBLEMAS DE DIVISAO COM A PLATAFORMA
MATIFIC

Indicacio da série: 6° ano do Ensino Fundamental.

Tempo (n.° de horas/aula): 1h20min (2 aulas de 40 minutos).

Objetivo da aprendizagem: Resolver problemas envolvendo a operagdo de divisdo com
nimeros naturais, utilizando diferentes estratégias de cdlculo e interpretacdo por meio das
atividades propostas na plataforma Matific.

Unidade tematica: Numeros.

Objeto de conhecimento: Divisdo com nimeros naturais e resolu¢io de problemas.
Habilidade: (EF06MAO03) Resolver e elaborar problemas que envolvam célculos (mentais ou

escritos, exatos ou aproximados) com nimeros naturais, por meio de estratégias variadas, com
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compreensdo dos processos neles envolvidos, com e sem uso de calculadora.

Recursos didaticos: Computador, notebook ou tablet, acesso a internet, plataforma Matific,
projetor ou televisdo, quadro branco e pincéis, folha de atividades, lapis e borracha. Os materiais
concretos aparecem na adaptagao.

Adaptaciao para estudantes com TEA: Antes do inicio da aula, o professor apresentard uma
rotina visual com todas as etapas da atividade. Os problemas serdo resolvidos em pequenas
etapas, utilizando linguagem simples, apoio visual e mediagdo sempre que necessario. O
professor podera utilizar materiais concretos, como tampinhas, palitos ou blocos, para

representar as divisdes antes da resolugdo na plataforma.

Estratégias/Procedimentos de Ensino
1° Momento (15 minutos) — Revisio e Apresenta¢ao da plataforma

O professor iniciard a aula retomando os conteudos estudados nas aulas anteriores,
perguntando aos estudantes quais operagdes matematicas ja foram trabalhadas e em quais
situagoes elas aparecem no dia a dia.

Em seguida, apresentara a plataforma Matific HYPERLINK?*Gei, explicando que ela
possui jogos e atividades que ajudam a resolver problemas matematicos de forma interativa.
Seré apresentada a atividade Resolver Problemas de Divisdo — Figura 11 —, mostrando como
acessar a plataforma, compreender os comandos e responder as questdes. Antes de iniciar as
atividades, o professor resolverd um problema juntamente com a turma, explicando cada etapa

da resolugao.

2° Momento (30 minutos) — Desenvolvimento

Os estudantes iniciardo a atividade “Resolver Problemas de Divisdo” na plataforma
Matific, cada problema sera lido e resolvido individualmente. O professor acompanhard a
turma, ajudando os estudantes na interpretacao das questdes e esclarecendo as duvidas que
surgirem, auxiliando os estudantes quando necessario e incentivando a explicar como
encontraram cada resposta.

Quando surgirem dificuldades, os problemas serdao discutidos coletivamente no quadro,

permitindo que diferentes estratégias de resolugdo sejam apresentadas
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3 Momento (25 minutos) — Atividade pratica

Apos concluir as atividades na plataforma, os estudantes receberao uma folha contendo
situagdes-problema elaboradas pelo professor. Inicialmente, serd resolvido os exercicios
individualmente, depois os alunos formardo duplas para comparar as respostas e discutir as
estratégias utilizadas. Depois da correcdo coletiva, cada dupla elaborard uma situacdo-problema

envolvendo divisao para ser resolvida por outra dupla.

4° Momento (10 minutos) — Encerramento

Sera realizada uma conversa sobre as estratégias utilizadas para resolver os problemas
de divisdo e as dificuldades encontradas durante a atividade. O professor retomara os principais
conceitos trabalhados, reforcando a importancia da interpretacdo dos enunciados antes de
realizar os calculos. Para finalizar serd apresentado a proxima aula, explicando que os
estudantes irdo trabalhar Situa¢des-Problema do Dia a Dia, utilizando as quatro operagdes

matematicas em contextos proximos da realidade.

AVALIACAO

Sera realizada durante toda a aula, observando a participagdao dos estudantes nas
atividades da plataforma Matific, escolhida por apresentarem situagdes relacionadas ao
contetudo trabalhado e por permitirem que os estudantes pratiquem a operagdo matematica de
forma interativa, com recursos visuais e retorno imediato das respostas. Os critérios de
avaliagdo serdo: a interpretagdo das situacdes-problema, a identificagdao da operagdo de divisao
e a resolucdo dos célculos, a folha de atividades, verificando se os estudantes compreenderam
o contetido trabalhado, se utilizaram estratégias para resolver os problemas e participaram das

discussdes durante a corre¢do das questdes.

Figura 11 — MATIFIC
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JOGO: RESOLVER PROBLEMAS DE COMPARTILHAMENTO COM DIVISAO - MATIFIC

@ Material: TELA INICIAL ~ APRESENTAGAO DO DESAFIO TELA DE DESENVOLVIMENTO ~ DISTRIBUIGAO DAS MOEDAS ENTRE OS PIRATAS
Computador ou celular MAtfic Wr  rwme bome e Gome tn g b = magy}c BEP e Holne Ml G huoms Rbonius | e =
com acesso i internet
i g - | - JE ' < e —

PrtedePiea Pore P
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@ Objetivo: < CTIeT
s e ek P 4s Ay i
Resolver problemas de - y

divisdo por repartigio,
compreendendo a ideia
de dividir igualmente
quantidades entre partes.

Compreensio do conceito
de divisio como repartigio;
resolugio de problemas;
raciocinio l6gico; atengio;
planejamento e tomada

de decistes.

@ Como jogar: ¢ Oaluno lé o enunciado e observa a quantidade de moedas e de piratas.
¢ Confirma a resposta e o sistema indica se estd correta.
¢ Deve distribuir igualmente as moedas entre os piratas, utilizando a divisao.
¢ O jogo apresenta novos desafios com diferentes quantidades.
* Arrasta ou seleciona a quantidade correta de moedas para cada pirata.

@ Observagao: Este jogo pode ser adaptado para outros tipos de problemas de divisdo, com ou sem resto,
envolvendo diferentes contextos e niveis de dificuldade.

Fonte: criado pelo ChatGPT (2026), com base na proposta metodoldgica de Régo e Régo (2013).

3.4.7 ATIVIDADE 7 - RESOLVENDO SITUACOES-PROBLEMA DO DIA A DIA COM AS
QUATRO OPERACOES

Indicacio da série: 6° ano do Ensino Fundamental.

Tempo (n.° de horas/aula): 1h20min (2 aulas de 40 minutos).

Objetivo da aprendizagem: Resolver situacdes-problema envolvendo adigdo, subtragdo,
multiplicagdo e divisdo com numeros naturais, identificando a operagdo mais adequada para
cada situacdo e utilizando diferentes estratégias de resolucao.

Unidade tematica: Numeros.

Objeto de conhecimento: Operagdes com nimeros naturais e resolugdo de problemas.
Habilidade: (EFO6MAO03) Resolver e elaborar problemas que envolvam calculos (mentais ou
escritos, exatos ou aproximados) com niimeros naturais, por meio de estratégias variadas, com
compreensdo dos processos neles envolvidos, com e sem uso de calculadora.

Recursos didaticos: cartdes com situacdes-problema, imagens ilustrativas, folha de atividades,
quadro branco e pincéis, lapis e borracha, material dourado, tampinhas ou palitos (quando
necessario).

Adaptacio para estudantes com TEA: Antes do inicio da aula, o professor apresentara a

rotina visual com as etapas da atividade. As situa¢des-problema serdao organizadas do menor
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para o maior nivel de dificuldade, utilizando linguagem simples, imagens ilustrativas e
palavras-chave destacadas. Quando necessario, os estudantes poderdo utilizar materiais
concretos para representar as situacoes antes da resolucdo dos célculos. O professor realizara
mediacoes individuais sempre que necessario, respeitando o ritmo de aprendizagem de cada

estudante.

Estratégias/Procedimentos de Ensino
1° Momento (15 minutos) — Revisiao e Apresentacio da atividade

O professor iniciara a aula retomando as operagcdes matematicas estudadas nas aulas
anteriores e perguntard aos estudantes em quais situagdes do dia a dia utilizamos a adicdo, a
subtracdo, a multiplicacdo e a divisdo. ApOs a conversa, apresentara algumas imagens
relacionadas ao cotidiano elaboradas pelo professor da disciplina, como compras em um
supermercado, divisao de alimentos, organizagao de materiais escolares e jogos. A partir dessas
imagens dessa sequéncia, os estudantes serdo convidados a identificar quais operagdes
poderiam ser utilizadas em cada situacdo. O professor explicard que, durante a aula, eles irdo
resolver problemas semelhantes aos que acontecem diariamente, utilizando as quatro operagdes

matematicas (Figura 12 — Situa¢des-problema matematica do dia a dia).

2° Momento (30 minutos) — Desenvolvimento

Os estudantes fardo duplas e cada uma receberd um cartdo com uma situagao-problema,
elaborada pelo professor. Apos a leitura, discutirdo quais informagdes sdo importantes,
identificardo a operagdo matematica necessaria e registrardo a resoluc¢do na folha de atividades.
O professor acompanhara o trabalho da turma, enquanto eles respondem a atividade, ele
esclarecerd as diividas que surgirem e auxiliard os estudantes na interpretagdo dos problemas.
Ao perceber dificuldades comuns, interrompera a atividade para resolver uma das situagdes no
quadro, juntamente com a turma, permitindo que os estudantes expliquem as estratégias

utilizadas para chegar a resposta.

3° Momento (25 minutos) — Atividade pratica

ApoOs a resolugdo das situagdes-problema, cada dupla elaborard um novo problema
relacionado ao cotidiano, utilizando uma das quatro operagdes matematicas. Os cartdes serdo
trocados entre as duplas para que resolvam a situacdo criada. Ao final da atividade, algumas

duplas apresentardao seus problemas para a turma explicando como elaboraram a situacdo e
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quais estratégias utilizaram para encontrar a resposta.

4° Momento (10 minutos) — Encerramento

Para finalizar a aula, o professor falara com a turma sobre as situacdes-problema
resolvidas, perguntando quais foram mais faceis e quais apresentaram maior dificuldade,
esclarecera as duvidas que ainda permanecerem e retomard alguns exemplos do cotidiano em

que as quatro operagdes matematicas sao utilizadas.

AVALIACAO

A avaliacdo acontece ao longo de toda a aula. O professor observa como cada aluno
participa na resolucao dos problemas. Também analisa se eles leem e interpretam bem os
enunciados, se escolhem a operacdo matematica certa para cada questdo e se resolvem os
calculos de forma correta e a criacdo de problemas feita em duplas. O objetivo ¢ verificar se os
alunos conseguem criar situagdes que tenham a ver com o dia a dia e se usam as operagoes

matematicas do jeito certo.
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Figura 12 — Situagdes-problema matematica do dia a dia

Atividades com situagdes-problema contextualizadas no cotidiano dos estudantes, que favorecem a compreensio dos contetdos
matemiticos e o desenvolvimento do raciocinio logico.

SITUACOES-PROBLEMA DO DIA A DIA - 6° ANO

edeobnib\n

550 |
#560|
70
Ban |

Mariz foi 50 mescads ¢ comprou 2 pacstes
de arroz, | pacote de fojio, | koo ¢ 2 pacotes
de squcar, Quasko e gastow o fodo?

Pergunta: Qual foi o total da compna?

o Economizando dinheiro

Lcas j tem RS 45,00 guardados & var guardar
RS 15,00 por semana Em quantss semanss
ele conseguins comprar o fone?

Pergunta: Em quantas semanas Lucas
abngira sus meta?

Jado e seus 3 amigos vio visjar de Snbus
para a praa Cada passagen custa B 1850,
Quanto eles irko gastar 20 todo?
Pergunta: Qua serd o gasto total

com as passagens?

©) temvo ce sividce fsca

&

Um aphcative mestrou que Cara caminhoy
6,2 km. Se ols caminha, em mida, 15 ke
por dia, quantos s ela caminhou?

Pergunta: Em quantos das Cara camirhoy
spromadaments?

Omauam

L L]
ks de chocake
pwmes
o 3w vl
2 Wears o0 s
QR
vhom

11131

210391

Se Ara quiser fazer 2 receitas de bolo,
quantas xicaras de farinhs ela v usac?

Pergunta: Quantas sikars de farinka
serdo necessivias’

0 ovidncoscorta

Em um jantar, 4 amigos dridram a conta
total igualmente. Quanto cada um pagou?

Pergunta: Qual foi o walor que cada amigo
pagos’

MATERIAL
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+ Cakuladora (opcional);
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DESENVOLVE
Compreensio kitora, interpretagio de
situagdes do cotidiano, raciocirio Kgeo,
operaghes bisicas, cilodo mental, tomada
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COMO JOGAR
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necessirias e resolvem os problemas.
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a resposta e compartiar com a turma.

O professor pode propor desafios com
dderentes niveis de dificuidade.

Fonte: criado pelo ChatGPT (2026), com base na proposta metodologica de Régo e Régo (2013).
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4 CONSIDERACOES FINAIS

O nosso trabalho teve como objetivo geral elaborar uma sequéncia didatica que integre
jogos ludicos, recursos tecnolodgicos e plataformas interativas no ensino das operagdes
fundamentais, na perspectiva da educacdo inclusiva, para estudantes do 6° ano do Ensino
Fundamental. Para alcancar o objetivo, realizamos estudos teoéricos sobre a Educagao
Matematica Inclusiva, a BNCC, metodologia TEACCH, e sobre o uso de jogos e plataformas
digitais como recursos de ensino que facilitam a compreensdao das quatro operagdes e
incentivam a participacdo dos estudantes nas atividades. Também realizamos a analise de
Trabalhos de Conclusdo de Curso, que contribuiu para identificar estratégias, recursos e
possibilidades de adaptacao para o ensino de Matematica na perspectiva da educacado inclusiva.
A metodologia TEACCH contribuiu para pensar na organizagdo e estruturacdo das atividades,
considerando as necessidades dos estudantes. Dessa forma, compreendemos que para que
aconteca a inclusdo escolar, é necessario que o professor planeje suas aulas considerando as
caracteristicas, os interesses e as necessidades de cada aluno.

Assim, elaboramos uma sequéncia didatica com sete atividades utilizando a série
Numberblocks, a plataforma IXL, a plataforma Matific, e os jogos Domino das Operagdes,
Bingo Matematico e Cubra Doze, além de situagdes-problema do dia a dia. O foco da sequéncia
foi oferecer possibilidades de ensino que promovam a participacdo ativa dos estudantes,
explorar diferentes formas de resolver problemas, estimular o raciocinio 16gico, o célculo
mental, a interpretacdo de situagdes-problema e a autonomia dos alunos.

Assim, relembramos a questao investigativa que orienta esta pesquisa “Como os estudos
sobre Educa¢do Matematica Inclusiva pode contribuir para a elaboragdao de uma sequéncia
didatica para o ensino das operagoes fundamentais, voltada aos anos finais do Ensino
Fundamental, que contemple estudantes com Transtorno do Espectro Autista (TEA)?”. Com
base nesses estudos e na sequéncia didatica, os estudos bibliograficos indicam que o uso de
jogos, recursos tecnologicos e atividades estruturadas pode contribuir para a compreensao das
operagdes fundamentais e para a participacao dos estudantes, considerando suas diferentes
necessidades. Acreditamos que a integracdo dos recursos que utilizamos, a organizagdo da
rotina, o uso de recursos visuais, instrugdes claras e diretas, divisdo das tarefas em passos
menores € materiais concretos, podem favorecer a participacdo dos estudantes, facilitar a
compreensao das atividades e contribuir para o desenvolvimento da autonomia, respeitando o
ritmo de aprendizagem dos estudantes com TEA.

Uma limitacdo dessa pesquisa ¢ que a sequéncia didatica apresentada nao foi
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desenvolvida em sala de aula, foi construida com base em estudos tedricos € documentos
oficiais, porém entendemos que ela pode servir como um ponto de partida para professores e
pesquisadores que trabalham com o ensino de Matematica para alunos com TEA. Dessa forma,
acreditamos que outros trabalhos podem tomar esse trabalho como base e utiliza-lo em sala de

aula.
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