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1. INTRODUCAO

O presente trabalho refere-se ao projeto de dissertacdo a ser realizado no
Programa de Po6s-Graduacdo em Educagdo Matemética (PPGEMAT), da
Universidade Federal de Pelotas, na linha de pesquisa “Tecnologias e Educacéo
Matematica”. A pesquisa busca investigar, analisar e compreender de que forma
as oficinas de jogos matematicos com regras contribuem e contemplam o
aprendizado de todos os alunos do 2° ano do Ensino Fundamental de uma escola
privada de Pelotas/RS. Esta sendo realizada uma revisdo bibliogréfica, que visa
embasar o conceito do Desenho Universal para Aprendizagem (DUA) e as
oficinas de jogos com regras.

O Desenho Universal para Aprendizagem (DUA) € uma estrutura
educacional baseada em pesquisas nas ciéncias da aprendizagem, incluindo
neurociéncia cognitiva, que orienta o desenvolvimento de ambientes de
aprendizagens flexiveis e espacos de aprendizagem que podem acomodar
diferencas de aprendizagens individuais (ROSE; MEYER, 2002).

Reconhecendo que a maneira como os individuos aprendem pode ser
Gnica, a estrutura do DUA, definido por David H. Rose do CAST (2013) na década
de 1990, exige a criagdo de um curriculo que desde o inicio apresente:

e Multiplos meios de representacdo, para dar aos alunos varias maneiras de
adquirir informacdes e conhecimento;

e Varios meios de expressdo para fornecer aos alunos alternativas para
demonstrar o que eles sabem;

e Varios meios de envolvimento para atingir os interesses dos alunos,
desafia-los de forma adequada e motiva-los a aprender.

Atrelando o conceito do DUA ao conceito de jogos com regras, podemos
pensar das oficinas de jogos matematicos como uma alternativa metodoldgica
que auxilia no processo de desenvolvimento e aprendizado matematico. Além
disso, o uso de jogos para explorar ideias matematicas capacita os alunos com
uma ampla gama de experiéncia matematica.

Conforme os alunos participam dos jogos, eles exibem um pensamento
critico relacionado a conceitos matematicos e das discussées que podem ocorrer
durante o jogo ajudam a aprofundar a compreensdo matematica dos alunos
enquanto eles justificam suas solucdes e estratégias (JACKSON; TAYLOR;
BUCHHEISTER, 2013). Deste modo, conseguimos aproximar alunos de mesma
faixa etaria e com habilidades diferentes e incluir a participacdo de todos os
alunos.

2. METODOLOGIA
A revisao bibliografica apresentada na pesquisa visa analisar as pesquisas

qgue foram feitas no periodo de tempo de 2015 a 2020 através da busca nos
seguintes locais: Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Disserta¢cdes (BDTD);
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periodico Bolema,; periddico Zetetiké; periddico Educacdo Matematica em Revista;
nos anais dos eventos: Seminério Internacional de Pesquisa em Educacgéo
Matematica (SIPEM), Encontro Nacional de Educacdo Matematica (ENEM) e,
Encontro Brasileiro de Estudantes de Pés Graduacdo em Educacdo Matemética
(EBRAPEM).

Foram utilizados os termos, “oficina”, “desenho universal para
aprendizagem”, “jogo”, “matematica”, “inclusdo”, “libras” - como palavras chaves
para essa investigagdo, pois sao os indexadores que interessam dentro da
pesquisa de mestrado a ser realizada.

Para este trabalho sera limitado ao mapeamento na Biblioteca Digital
Brasileira de Teses e Dissertacbes (BDTD), ampliando o periodo temporal,
considerando trabalhos de 2010 a 2020. Ao utilizar os indexadores “jogo” e
“‘matematica”, foram encontrados 712 trabalhos; para “jogo” e “incluséo”, havia
297 trabalhos; para “jogo” e “libras”, foram encontrados 97 trabalhos; para “jogo” e
“Desenho Universal para Aprendizagem” tinha duas producgbes; para “jogo”,
‘matematica” e “oficina”, foram encontrados dois trabalhos; para, “jogo”,
“‘matematica”, “oficina”, 28 trabalhos; para “jogo”, “matematica”, “oficina” e
“‘inclusdo”, foi encontrado um trabalho; e para “jogo”, “matematica”, “oficina”,
‘inclusdo” e ‘“libras” e para “jogo”, “matematica”, “oficina”, “inclusao”, “libras” e
“desenho universal para aprendizagem” ndo haviam trabalhos publicados.

A seguir, sdo apresentados os resultados obtidos e a discussao do mesmo.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

O Quadro 1, a seguir, abrange as pesquisas brasileiras envolvendo DUA e
oficina de jogos, dos ultimos 10 anos, na BDTD:

Quadro 1: Pesquisa na BDTD.

Descritores Quantidade

“Jogo” e “Matematica” 712
“Jogo"’ e “Inclusao” 297
’ “Jogo” e “Libras” 97
' “Jogo” e “Desenho Universal para Aprendizagem” 2
' “Jogo”, “Matematica” e “Oficina” 28
v “Jogo”, “Matematica”, “Oficina” e “Inclusao” 1
“Jogo”, “Matematica”, “Oficina”, “Inclusao” e “Libras” 0

“Jogo”, ”Matemética",i“Oﬁcina", “Inclusao”, “Libras” e “Desenho
Universal para Aprendizagem”
Fonte: BDTD. Pesquisa feita em 02 ago. 2020.

0

Foram lidos os resumos dos 31 trabalhos, das categorias “jogo” e
“Desenho Universal para Aprendizagem”, “jogo”, “matematica” e “oficina”, e “jogo”
e “matematica’, “oficina” e “inclusdo”. Apoés, foram selecionadas duas
dissertacbes e uma tese, os quais de fato poderdo contribuir com este projeto,

apresentados no Quadro 2.

Quadro 2: Trabalhos selecionados da BDTD.

Titulo Autor PPG IES D/T | Ano | Orientador | Teodricos
Os jogos com regras Kranz, Mendes
na matematica Claddia | Educagdo | UFRN | D | 2011 ' Vygotsky
. : Iran Abreu
inclusiva Rosana

Mendes, Skliar
Iran Abreu | Vygotsky

Os jogos com regras Kranz,
na perspectiva do Claudia

Educacdo | UFRN T | 2014
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desenho universal: Rosana
contribuicdes a
educacdo matematica

inclusiva
Oficina de jogos em
sala de aula: Silva, i
construcdo de um Thais ~ Sar.ava . .
S Educagdo | Unesp | D | 2018 Eliane Piaget
espaco para alunos Oliveira Giachetto
com dificuldades de da

aprendizagem

Fonte: As autoras, 2020.

Dada a limitacdo de espaco desse trabalho, apresentarei a sintese da tese
intitulada “Os jogos com regras na perspectiva do desenho universal:
contribuicdes a educacdo matematica inclusiva”.

A autora da tese coloca que o termo incluséo esta relacionado a todos os
alunos, inclusive aqueles com deficiéncia, e buscou investigar como 0sS jogos
matematicos com regras desenvolvidos e utilizados a partir do conceito de
desenho universal contribuiram no aprendizado dos alunos.

O conceito de Desenho Universal segundo a autora, diz respeito a um
conjunto de produtos e ambientes para serem utilizados por todas as pessoas, ha
maior extensdo possivel, sem a necessidade de adaptacdo ou um desenho
especializado, ou seja, que quando vamos conceber algo, ja& concebemos aquilo
pensando para todos.

Com isso a autora utiliza dos conceitos do Desenho Universal e traz para a
Educacdo Matematica uma abordagem bastante inovadora que ela intitula como
Desenho Universal Pedagogico. O Desenho Universal Pedagdgico faz uma
abordagem de um curriculo para todos, onde as media¢cdes também sejam para
todos, desta maneira todos os alunos realizem a mesma atividade,
preferencialmente de forma colaborativa.

Desta forma, o0s jogos matematicos com regras passaram a ser
constituidos como um desenho universal:

O trabalho com matematica nas salas de aula inclusivas suscitava
guestionamentos por parte dos educadores e, a partir deles,
buscavamos refletir e construir novos caminhos, ou mesmo ressignificar
as trilhas ja percorridas. Foi nessa busca, permeada pela importancia
dos jogos para a aprendizagem e pela necessidade de disponibilizar
recursos inclusivos, que iniciamos um trabalho de construcdo de jogos
matematicos na perspectiva do Desenho Universal. (KRANZ, 2014, p.
16).

O jogo com regras (aquele no qual as regras e os objetivos sao fixos),
segundo a Kranz (2014), é uma atividade coletiva e colaborativa, ou seja, podem
ser definidas da seguinte maneira: atividades colaborativas (os alunos trabalham
juntos e aprendem com o outro), linguagem oral e/ou escrita (trocando ideias e
pensamentos), problematizacdes (traz aos alunos uma interferéncia na
linguagem, pensamento, desafio e interacdo) e desafios (motivacao, criatividade e
aprendizagem).

Nesse sentido o jogo como Desenho Universal para Aprendizagem, ou
seja, € um conjunto de principios e estratégias que procuram diminuir as barreiras
entre 0 ensino e, a aprendizagem, considerando a incluséo de todos.

4. CONCLUSOES
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O foco principal da dissertacdo € compreender e verificar como as oficinas
com 0s jogos com regras aplicadas ao longo de 2019 em uma escola privada,
contribuiram e se contemplaram o aprendizado de todos os alunos das turmas de
2° ano do Ensino Fundamental, a partir das visdes das professoras titulares das
turmas.

Neste texto o objetivo era apresentar uma parte do mapeamento inicial
realizado por meio de uma pesquisa bibliografica, a qual contribuird para a
delimitag&o tedrica posteriormente.

A partir da pesquisa realizada pode-se concluir que tem poucas publicactes
falando a respeito do DUA, e que combinando o DUA com oficinas de jogos com
regras até o momento nao foi encontrada nenhuma publicacéo.

O proximo passo a ser realizados no projeto é descrever os caminhos
metodoldgicos percorridos para a realizacdo desta pesquisa, retratando cada
etapa desenvolvida assim como os procedimentos da coleta e analise dos dados.
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