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EPIGRAFE

“Aquilo que a crianga pode fazer com assisténcia
hoje, elasera capaz de fazer sozinha amanha.”
(VYGOTSKY, 1991, p. 98).



RESUMO

Esta pesquisa apresenta o desenvolver de uma proposta de produto educaciona em formato de
jogo de tabuleiro colaborativo e inclusivo, denominado “Uma Aventura na Selva”, destinado
ao ensino de aritmética a estudantes autistas do Ensino Fundamental em turmas comuns. A
investigacdo foi delineada como pesquisa aplicada, de abordagem qualitativa, objetivos
exploratorios e descritivos e procedimentos bibliograficos e documentais, articulados a etapas
de andlise, design e desenvolvimento de um prototipo conceitual. O corpus reuniu o projeto de
pesquisa, 0 manua original do jogo, documentos curriculares e normativos e literatura sobre
Transtorno do Espectro Autista, aprendizagem matematica, Teoria Histérico-Cultural, jogos
colaborativos e Desenho Universal para a Aprendizagem. A andlise tematica foi organizada
nos eixos aprendizagem matematica, mediacdo, colaboracdo, previsibilidade, mdltiplas
representacbes, acdo e expressdo, regulacdo sensorial, flexibilidade, curriculo e
interculturalidade. Os achados documentais mostram gue 0 manua original possui uma
missdo coletiva, narrativa motivadora, centralidade das operacbes e possibilidades de gjuda
entre pares, mas também apresenta tensdes entre a finalidade colaborativa e mecanicas de
pressdo temporal, perda de vidas, punicdo coletiva e gjuda condicionada ao erro, adém de
inconsisténcias internas na descricdo de componentes e operagdes. Com base nessa leitura,
foram definidos requisitos pedagdgicos, matematicos, visuais, comunicacionais, sensoriais e
colaborativos, que orientaram a arquitetura do produto, os niveis de desafio, as cartas de
apoio, a sequéncia visual e um guia de mediagdo docente fundamentado na Zona de
Desenvolvimento Proximal. O trabalho ndo envolveu aplicacdo com estudantes e, por isso,
ndo afirma eficacia do recurso. Seu resultado € um prot6tipo teoricamente fundamentado,
curricularmente alinhado e acompanhado de instrumentos para futura avaliacdo por
especialistas e estudo piloto.

Palavras-chave: Educacdo Matemética Inclusiva. Transtorno do Espectro Autista. Jogos
colaborativos. Teoria Histérico-Cultural. Produto educacional.



ABSTRACT

This research presents the development of na educational product proposal in the format of na
inclusive, collaborative board game entitled ‘Uma Aventura na Selva’. (An Adventure in the
Jungle), designed to teach arithmetic to autistic students in mainstream elementary school
classrooms. The study was conducted as applied research with a qualitative approach, using
exploratory and descriptive objectives. The methodology involved bibliographic and
documentary analysis, coupled with the design and development of a conceptual prototype. The
research corpus included the initial project plan, the game’s original manual, relevant curriculum
guidelines, and literature on Autism Spectrum Disorder (ASD), mathematical learning,
Historical-Cultural Theory, collaborative games, and Universal Design for Learning (UDL).
Thematic analysis was organized around key pillars. mathematical learning, mediation,
collaboration, predictability, multiple representations, action and expression, sensory regulation,
flexibility, curriculum, and interculturality. Our findings reveal that while the original game
manual featured a collective mission, an engaging narrative, and opportunities for peer support, it
also presented tensions—such as time pressure, penalty mechanisms, and collective
punishment—that contradicted its collaborative intent. Furthermore, we identified severa
inconsistencies in the description of game components and operations. Based on this analysis, we
established a set of pedagogical, mathematical, visual, communicative, sensory, and
collaborative requirements. These informed the game’s architecture, challenge levels, support
cards, visual flow, and a teacher’s mediation guide grounded in the Zone of Proximal
Development. As this project did not involve direct implementation with students, it does not
clam the resource’s efficacy. Instead, it offers a theoretically grounded, curriculum-aligned
prototype, accompanied by the necessary tools for future expert evaluation and pilot testing.

Keywords. Inclusive Mathematics Education. Autism Spectrum Disorder. Collaborative
games. Cultural-Historical Theory. Educational product.
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1INTRODUCAO

1.1 Contextualizacao e delimitacdo

A inclusdo de estudantes com Transtorno do Espectro Autista (TEA) nas classes
comuns desloca 0 debate educaciona da simples matricula para a garantia de participagéo,
aprendizagem e pertencimento. No ensino de Matemética, esse deslocamento €
particularmente importante porque 0 acesso aos conceitos depende ndo apenas da capacidade
de calcular, mas também da compreensdo de enunciados, da organizacdo de etapas, do uso de
simbolos, da comunicacéo de estratégias e da autorregulacdo diante de desafios. Quando a
atividade é planegjada para um auno idealizado, com um anico ritmo e uma Unica forma de
responder, as diferencas individuais podem ser convertidas em barreiras pedagdgicas.

O TEA é uma condicdo do neurodesenvolvimento marcada por ampla variabilidade
nas formas de comunicagdo, interacdo, comportamento, interesses e necessidade de apoio
(AMERICAN PSYCHIATRIC ASSOCIATION, 2023). Essa heterogeneidade impede a
adocdo de receitas universais. Ha estudantes autistas que demonstram interesse intenso por
nimeros e padrdes, outros que necessitam de apoio para interpretar situacBes-problema, e
muitos que apresentam perfis mistos, com potencialidades e necessidades que se modificam
conforme atarefa, 0 ambiente e a mediacdo disponivel. Portanto, a adaptacdo educaciona néo
deve reduzir o curriculo, mas ampliar os caminhos de acesso a0 mesmo objeto de
conhecimento.

A literatura em Educacdo Matemética e Educacdo Especial aponta que a estruturacdo
datarefa, 0 ensino explicito, os organizadores graficos, os materiais manipulaveis, 0s apoios
graduados e a tecnologia assistida podem favorecer a resolucdo de problemas por estudantes
autistas, desde que empregados de maneira intencional e articulada ao curriculo (King;
Lemons; Davidson, 2016; Root; Ingelin; Cox, 2021). ESses recursos, porém, néo
substituem a mediagdo docente nem devem ser aplicados como rétulos vinculados ao
diagnéstico. Sua funcdo € reduzir barreiras e tornar visivels relagbes mateméticas que, em
uma apresentacéo exclusivamente verbal e abstrata, poderiam permanecer inacessives.

Entre as estratégias possiveis, 0s jogos educacionais oferecem uma situagdo regida por
objetivos, regras, decisdes e feedback. No ensino de Matemética, eles podem estimular a
elaboracdo de estratégias, a comparacdo de procedimentos e o registro do raciocinio, desde
gue a mecanica do jogo dependa do conhecimento matematico e ndo se limite a um

revestimento ludico (Grando, 2000; Kishimoto, 2017). Em turmas inclusivas, jogos
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colaborativos acrescentam a possibilidade de organizar metas compartilhadas, apoios entre
pares e responsabilidades diversificadas, evitando que a velocidade de calculo sga o unico
critério de reconhecimento.

Esta monografia toma como objeto o jogo de tabuleiro “Uma Aventura na Selva”,
criado por Adnelson Jati Batista e Yara Dayane da Silva Araljo. O manual apresenta uma
aventura na qual os participantes percorrem trilhas, resolvem enigmas e desafios, utilizam
dados e registros e buscam alcancar coletivamente o Refligio dos Macacos (Batista e Araujo,
2024). A proposta possui potencial para 0 ensino das operagfes, mas seu uso com estudantes
autistas exige andlise cuidadosa das regras, da carga visual, da pressdo temporal, das
consequéncias do erro e das formas de gjuda.

O trabalho foi delimitado ao desenvolvimento e a sistematizacd de um produto
educacional para o Ensino Fundamental. N&o houve aplicacdo em escola, recrutamento de
estudantes, entrevista, observacdo, gravacdo ou comparacdo de desempenho.
Consegquentemente, os dados analisados séo documentais. enunciados, componentes, regras,
imagens e relagdes presentes no manua e no projeto, confrontados com literatura cientifica,
curriculo e normas. O resultado é um prot6tipo conceitual acompanhado de guia docente,

exemplos de cartas, matriz de requisitos e instrumento para futura avaliacéo por especialistas.

1.2 Problema de pesquisa

A andlise parte do entendimento de que um recurso ndo se torna inclusivo apenas por
declarar uma finalidade colaborativa ou por apresentar imagens atraentes. A inclusdo precisa
estar incorporada as regras, as formas de participacdo, aos apoios, a linguagem, as escolhas e
as condigdes de mediacdo. Isso exige integrar fundamentos de aprendizagem, requisitos
curriculares e principios de acessibilidade em decises concretas de design. Neste sentido, foi
formulado o seguinte problema de pesquisa:

Quais principios teoricos, curriculares, colaborativos e de acessibilidade devem
orientar o desenvolvimento do produto educacional “Uma Aventura na Selva”, destinado ao
ensino de aritmética a estudantes autistas do Ensino Fundamental, de modo que o jogo possa

ser mediado por professores em turmas inclusivas?
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1.3.1 Objetivo geral
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Desenvolver e sistematizar uma proposta de produto educacional, em formato de jogo

de tabuleiro colaborativo e inclusivo denominado “Uma Aventura na Selva”, destinada a

orientar professores no ensino de aritmética a estudantes autistas do Ensino Fundamental, com

fundamento na Teoria Histérico-Cultural e nos principios do Desenho Universal para a

Aprendizagem.

1.3.2 Objetivos especificos

« Andisar producdes bibliogréficas, documentos curriculares, normas educacionais e a

versao original do jogo “Uma Aventura na Selva”, identificando fundamentos,

potencialidades, barreiras e necessidades de adaptacdo relacionadas ao ensino de

Matemética para estudantes autistas.

« Definir os requisitos pedagdgicos, mateméticos, visuais, comunicacionais, sensoriais e

colaborativos do produto educacional e, com base neles, elaborar a arquitetura do jogo,

contemplando componentes, regras, niveis de desafio, recursos de apoio, formas de

registro e possibilidades de contextualizagéo.

 Produzir um guia de mediacdo pedagdgica para professores, fundamentado na Teoria

Historico-Cultural, e estabelecer critérios e instrumentos destinados a futura avaliagdo por

especialistas e a eventual aplicacdo do produto educacional em pesguisas posteriores, sem

realizar intervencéo com estudantes nesta etapa.

Quadro - 1 - Relagdo entre problema, objetivos e produtos da pesguisa

Eixo Questao orientadora Resultado material
Fundamentaca Que principios expl_| cam Sintese tedrica e categorias
aprendizagem, mediacao, e
0 > S analiticas.
colaboracéo e acessibilidade?
Andlise Que potencialidades, barreiras e Quadros de achados e
documenta inconsisténcias estéo presentes matriz de
I no jogo original? transformacéo.

Desenvolvime

Como converter os achados em
decisdes de design coerentes

Arquiteturado jogo, niveis de
desafios e recursos de

nto ) ;
com o ensino fundamental ? apoio.
Mediagéo Como orientar o professor sem Guia de mediacso,
e afirmar eficaciando checklist de especidlistas e
continuida testada? protocolo de estudo futuro.
de

Fonte: Elaborarado pela autora (2026).
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1.4 Justificativa

A relevancia pedagogica do estudo decorre da necessidade de oferecer ao professor
recursos que preservem a exigéncia cognitiva do curriculo e, simultaneamente, admitam
diferentes caminhos de participacéo. Buscou-se apresentar um contraponto a uma atividade
paradela, smplificada e destinada apenas ao estudante autista pode reforcar sua separacdo
dentro da prépria sala. Em sentido oposto, a proposta € de um jogo pensado para a turma, com
apoios graduados e multiplas formas de resposta, favorece 0 acesso ao objetivo comum sem
negar necessi dades especificas.

Em termos de relevancia cientifica, esta na coeréncia entre o objetivo e o
delineamento. Uma pesquisa voltada ao desenvolvimento de produto ndo pode apresentar
como “resultados” efeitos de uma aplicagdo inexistente. Gil (2022) diferencia a finalidade
prética da pesguisa aplicada e ressata a necessidade de articular problemas, objetivos,
procedimentos e formas de andlise. Assim, a monografia concentra-se em evidéncias
documentais e em decisdes de projeto, delimitando com clareza o que foi produzido, o que
permanece como hipdtese de design e o que deverd ser verificado em estudos futuros.

A escolha da Teoria Historico-Cultura justifica-se porque ela permite compreender o
jogo como instrumento cultural, a linguagem e os registros como mediadores e o professor e
0s colegas como participantes da construcdo do conhecimento. A Zona de Desenvolvimento
Proximal orienta a graduacéo dos apoios. parte-se do que o estudante realiza com autonomia,
oferece-se gjuda gjustada e plangja-se sua retirada progressiva. O Desenho Universal para a
Aprendizagem complementa esse referencial ao propor que as barreiras sgfam anteci padas por
meio de multiplos meios de enggjamento, representacdo e acdo e expressao (Cast, 2024,
Zerbato; Mendes, 2021).

A relevancia curricular esta no tratamento da aritmética no ensino da matemética. A
BNCC inclui problemas com numeros inteiros e racionais, comparacéo de agoritmos,
reconhecimento de estruturas comuns e representacdo de procedimentos (BRASIL, 2018). O
jogo pode transformar essas habilidades em decisdes significativas. compor expressdes com
os dados, justificar uma estratégia, escolher uma representacdo, revisar um procedimento e
explicar como diferentes algoritmos conduzem ao mesmo resultado.

A proposta também possui relevancia regiona e intercultural. A tematica da floresta
didoga com o contexto amazbnico e pode ser contextualizada por escolas de Rorama.
Todavia, a simples presenca de animals, sementes ou narativas ndo garante

interculturalidade. D’ Ambrosio (2013) compreende a Etnomatematica como reconhecimento
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das formas culturais de explicar, conhecer e lidar com a realidade. Por isso, cartas e situacoes
ligadas a comunidades indigenas devem ser construidas ou revisadas com professores,

estudantes e liderancas, evitando esterettipos e apropriacdes superficiais.

1.5 Organizacao da monogr afia

Além desta introducdo, a monografia apresenta quatro capitulos de desenvolvimento.
O segundo redne o referencia tedrico sobre TEA, aprendizagem matemaética, mediacao,
jogos, colaboracdo, desenho universal da aprendizagem, curriculo, interculturalidade e
legislacdo. O terceiro explicita a metodologia bibliografica, documental e de desenvolvimento
do produto. O quarto apresenta, analisa e discute os achados do corpus, sem confundi-los com
resultados de aplicagdo. O quinto descreve o produto educacional proposto e seus
instrumentos. Por fim, as consideracfes finais retomam o problema e os objetivos, delimitam
as contribuicdes e indicam a agenda de validacdo futura. Os apéndices contém os

instrumentos elaborados e 0s anexos apresentam péginas selecionadas do manua original.
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2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 TEA, heterogeneidade e barreiras educacionais

O Transtorno do Espectro Autista é definido clinicamente por diferencas persistentes
na comunicagdo e interacdo socia e por padrdes restritos e repetitivos de comportamento,
interesses ou atividades, com manifestacdo e necessidade de suporte varidveis (AMERICAN
PSY CHIATRIC ASSOCIATION, 2023). No campo educacional, essa descricdo ndo deve ser
transformada em previsdo rigida de desempenho. O diagnéstico oferece informactes
relevantes, mas ndo substitui a avaliacéo pedagdgica do que o estudante compreende, de como
se comunica, de quais interesses mobilizam sua atencéo e de quais condi¢des favorecem sua
autorregulacéo.

A nocdo de espectro exige reconhecer que ndo existe um perfil matematico anico.
Estudos de sintese mostram variagdes importantes tanto entre estudantes autistas quanto
dentro do desempenho de um mesmo estudante em diferentes dominios. Dificuldades em
linguagem receptiva, memoria de trabalho, plangamento ou flexibilidade podem coexistir
com forte percepcéo de padrdes e precisdo em céculos (King; Lemons; Davidson, 2016;
Root; Ingelin; Cox, 2021) Assim, uma prética inclusiva deve partir de evidéncias sobre a
tarefa e 0 estudante, ndo de generalizactes sobre o diagndstico.

As barreiras educacionais emergem da interacdo entre caracteristicas pessoais e
condi¢cbes do ambiente. Um enunciado longo, com metéforas e dados irrelevantes, pode
dificultar aidentificacdo da operacéo; uma regra alterada sem aviso pode elevar a incerteza; a
exigéncia de resposta oral pode ocultar um raciocinio que seria demonstrado por desenhos ou
materiais, ruido, contraste excessivo e acumulo de imagens podem competir com a
informagao principal. Em cada caso, a dificuldade ndo estd exclusivamente “no aluno”, mas
na relacéo entre demanda, forma de apresentacdo e apoio disponivel conforme sustentam
(ZERBATO; MENDES, 2021).”

Mantoan (2015) sustenta que a inclusdo implica reorganizar a escola para acolher a
diferenca como constitutiva do grupo. Essa perspectiva afasta duas respostas inadequadas: a
manutencdo de uma atividade inacessivel sob o argumento de igualdade forma e a
substituicdo do curriculo por tarefas empobrecidas. O desafio consiste em manter o objetivo
de aprendizagem e flexibilizar meios, tempo, suporte e formas de expressio. E nesse ponto
gue um produto educacional inclusivo precisa ser projetado como parte do plangamento

comum, e hd0 como compensacao isolada.
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O plangjamento também deve considerar que apoio visual ndo é sinbnimo de excesso
de ilustragdes. Imagens podem ampliar a compreensdo quando organizam etapas, representam
relacbes ou antecipam mudangas; podem, porém, gerar distracdo quando decorativas,
numerosas ou inconsistentes. A mesma cautela vale para materiais concretos. eles sdo
mediadores quando explicitam quantidades e operacdes e quando estdo articulados a
linguagem simbdlica; tornam-se apenas objetos adicionais quando ndo ha intencéo pedagdgica

clara.

2.2 Aprendizagem matematica de estudantes autistas

A aprendizagem aritmética envolve significados, propriedades, representacbes e
estratégias, e ndo apenas execucdo de algoritmos. Resolver um problema demanda selecionar
informagdes, representar relagdes, plangar etapas, monitorar o procedimento e avaiar a
plausibilidade do resultado. Essas acBes mobilizam linguagem, memoéria de trabalho e funces
executivas. Para alguns estudantes autistas, a sobrecarga surge quando todas as etapas
precisam ser mantidas mentalmente e executadas sob pressdo; tornar partes do processo
visivels pode liberar recursos cognitivos para o raciocinio matemético.

A sintese de Root, Ingelin e Cox (2021) identificou, em estudos sobre resolucéo de
problemas matemédticos por estudantes autistas, combinacOes de préticas como andlise de
tarefas, sistema de menor ajuda, organizadores gréficos, ensino explicito, instrucéo baseada
em esguemeas e tecnologia assistida. Os autores alertam que essas estratégias ndo devem ser
tratadas como técnicas isoladas. sua contribuicdo depende de alinhamento ao tipo de
problema, a fase de aprendizagem e as necessidades individuais. O achado é relevante para
esta pesquisa porque sustenta a construcdo de apoios graduados, em vez de oferecer
imediatamente a solucéo.

O ensino baseado em esquemas auxilia 0 estudante a reconhecer estruturas comuns
entre problemas, distinguindo dados superficiais da relacdo matemética subjacente. Root et al.
(2017) combinaram essa abordagem com manipulévels concretos e virtuais, mostrando a
importéncia de conectar representagdo, operacdo e solugéo.

No jogo proposto, as cartas ndo serdo classificadas apenas por dificuldade numérica,
mas por estrutura: juntar, comparar, retirar, compor, repartir, medir, representar
deslocamentos e operar com nUMeros racionais.

Fleira e Fernandes (2019), ao analisarem ainclusdo de um estudante autista em aulas de
Matemética, destacam o potencia de relacfes entre pares quando o estudante participa como
sujeito que também ensina, explica e produz estratégias. Essa perspectiva é central para
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evitar que a colaboracdo seja unidirecional, com colegas “fazendo pelo aluno”. No produto,
papéis rotativos devem garantir que cada participante possa calcular, registrar, escolher
recursos, conferir ou explicar, conforme suas possibilidades e o objetivo da rodada.

Souza e Silva (2019) lembram que incluir ndo se reduz a sociaizacdo: recursos e
tecnologias precisam favorecer aprendizagem matematica efetiva. Essa adverténcia se aplica
aos jogos. Uma partida pode ser socidmente agradavel e, ainda assim, oferecer pouca
oportunidade de elaborar conceitos. A proposta desta monografia vincula cada deslocamento,
desafio e recurso de apoio a uma habilidade matematica identificavel e prevé registros que

permitam ao professor observar estratégias, ndo apenas acertos.

2.3 Teoria Histérico-Cultural: mediacéo, instrumentos e ZDP

A Teoria Historico-Cultural compreende o desenvolvimento das funcdes psicol dgicas
superiores como processo social, histérico e mediado. Vygotsky (1991) afirma que as formas
culturais de pensamento aparecem primeiro nas relaces entre pessoas e, posteriormente, s&o
internalizadas. A aprendizagem escolar, portanto, ndo é mera acumulacdo individual de
respostas; ela envolve a apropriagdo de instrumentos, signos, conceitos e modos de acéo
construidos socia mente.

No ensino de Matemaética, nimeros, simbolos operatorios, reta numérica, algoritmos,
diagramas e linguagem constituem sistemas de signos. O tabuleiro, os dados, as cartas e 0s
registros podem funcionar como instrumentos mediadores quando orientam a atencéo para
relacbes matematicas e possibilitam acdes que seriam dificeis apenas no plano mental.
Vygotsky (1991) ressalta que o concreto deve funcionar como meio para o pensamento, € ndo
como finalidade autossuficiente. Por isso, manipular fichas precisa ser acompanhado pela
explicitacdo da operacao e pela passagem progressiva ao registro simbolico.

A Zona de Desenvolvimento Proxima (ZPD) designa a distancia entre o que o
estudante redliza de forma independente e 0 que consegue redizar com orientacdo ou
colaboragdo. O conceito ndo corresponde a uma caracteristica fixa nem a uma simples
diferenca entre duas notas. Ele descreve possibilidades de desenvolvimento em uma atividade
situada. A frase “aquilo que a crianca pode fazer com assisténcia hoje” sintetiza o carater
prospectivo da avaliacdo (Vygotsky, 1991, p. 58).

Aplicada ao jogo, a ZDP orienta trés decisdes. Primeiro, os desafios devem admitir
diferentes niveis de apoio sem aterar 0 objetivo matemético. Segundo, o professor precisa

observar antes de intervir, para ndo substituir o raciocinio do estudante. Terceiro, a gjuda deve



23

ser temporéria e progressivamente retirada. Uma sequéncia possivel inicia com tempo de
espera, passa por releitura, destague visual, escolha de material, pergunta orientadora e
mediacao de pares, chegando a modelagem parcia apenas quando necessario.

A mediacdo entre pares também exige intencionalidade. Um colega pode explicar uma
estratégia, apontar um dado relevante ou perguntar pelo primeiro passo; ndo deve tomar a
peca, responder sem consulta ou monopolizar o calculo. O professor ensina modos de gjudar,
regula turnos e protege o tempo de processamento. Essa organizagdo transforma a
colaboracéo em espaco de construcdo compartilhada, e ndo em dependéncia.

O erro, nessa perspectiva, € ainformacéo sobre a estratégia em desenvolvimento. Uma
resposta incorreta pode revelar que o estudante identificou a operacdo, mas perdeu um sinal;
que compreendeu a relacdo de partilha, mas errou o calculo; ou que seguiu uma interpretacdo
plausivel do enunciado. A punicdo imediata tende a encerrar a andlise. A revisdo
compartilhada, ao contrario, permite localizar o ponto de ruptura e escolher um apoio
adequado.

COMO €esse jogo estd organizado dentro da ZPD? “Diante do exposto, 0 jogo Uma
aventura na Selva organiza-se concretamente dentro da Zona de Desenvolvimento Proximal
(ZPD) a0 converter essas diretrizes tedricas em dinamicas de tabuleiro. Os desafios
matematicos propostos pelas ex: cartas de desafio, dados e missdes do tabuleiro mantém o
objetivo pedagdgico unificado, mas permitem que o estudante recorra a manipulagdo do
material, fichas, trilha como apoio mediador imediato. Ademais, a mediacdo entre pares é
garantida pela prépria estrutura de regras do jogo, que estabelece turnos de fala e proibe que
um jogador execute a agdo pelo outro, estimulando as perguntas orientadoras entre os colegas.
Por fim, as situagbes de erro durante as partidas ndo sdo punitivas, elas suspendem
temporariamente a jogada para dar lugar a revisdo compartilhada entre o grupo e o professor,
localizando o ponto de ruptura do raciocinio e fornecendo o0 suporte necessario para a

progressdo do aluno rumo a autonomia.”

2.4 Jogo e ludicidade no ensino de M atemética

O jogo é uma atividade organizada por regras e objetivos que produz um campo
especifico de agles e significados. Kishimoto (2017) distingue a presenca cultural do jogo, o
objeto utilizado e a atividade realizada. Em contexto escolar, essa distingdo guda a
compreender que o tabuleiro ndo é, por s sO, pedagdgico: a funcdo educativa depende de
como regras, decisdes, interacdo e reflexdo se articulam ao conhecimento.

Grando (2000) analisa 0 jogo como ambiente de resolucdo de problemas, formulagdo
de hipdteses, antecipacéo e validacdo de estratégias. O jogador precisa interpretar a situacéo,

escolher uma agdo, observar consequéncias e reorganizar o plano. No ensino de Matematica,
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essa dindmica pode tornar visiveis raciocinios que permanecem ocultos em exercicios de
resposta Unica. O registro das jogadas amplia esse potencial ao permitir que o professor e 0s
estudantes retomem expressdes, comparem procedimentos e discutam erros.

A ludicidade ndo elimina a necessidade de sistematizacdo. Apdés uma rodada,
perguntas como ‘“que expressdes produziram o mesmo deslocamento?”, “por que esta
operagdo alterou o sinal?” ou “qual representagdo tornou o problema mais claro?”
transformam a experiéncia em objeto de reflexdo. Sem esse momento, 0 contelido pode
permanecer subordinado a0 acaso ou a corrida peo finad da trilha
No caso de estudantes autistas, 0 jogo estruturado pode oferecer previsibilidade porque regras
e etapas sdo explicitadas. Contudo, a mesma estrutura pode gerar barreiras se incluir surpresas
excessivas, tempo rigido, eliminacdo ou consequéncias desproporcionais ao erro. Portanto, a
anadise de um jogo inclusivo deve considerar ndo apenas o tema e o contetido, mas os efeitos
pedagdgicos provavei s de cada mecanica.

O manual de “Uma Aventura na Selva” afirma que os desafios devem ser superados
“de forma colaborativa” e que o grupo vence ao alcancar o refugio (Batista et a., 2024, p. 3).
Esse objetivo compartilhado constitui uma base favorével, mas precisa ser coerente com 0
restante das regras. Quando o fracasso individual retira vidas de toda a equipe, pode surgir
tensdo entre cooperacdo e responsabilizacdo do jogador que necessita de mais apoio. A
reviso proposta busca alinhar finalidade e mecénica.

2.5 Aprendizagem colabor ativa e cooper acio

O trabalho em grupo néo € automaticamente colaborativo. Johnson e Johnson (1999)
destacam elementos como interdependéncia positiva, responsabilidade individual, interagdo
promotora, habilidades sociais e processamento do funcionamento do grupo. Esses elementos
impedem que a divisdo de tarefas se converta em fragmentacdo ou que um participante
execute tudo enquanto os demais apenas observam.

Damiani (2008) diferencia colaboragéo de uma simples justaposi¢éo de agdes. Em um
trabalho colaborativo, os participantes explicam ideias, negociam procedimentos, oferecem e
recebem guda e constroem um produto comum. A heterogeneidade pode ser formativa
porque expoe diferentes maneiras de pensar, desde que a participacéo ndo sgja hierarquizada
por rapidez e fluénciaverbal.

Os jogos cooperativos organizam a vitéria em torno de uma meta comum. Palmieri e
Branco (2015) mostram que a cooperacdo precisa ser promovida nas proprias interactes, e
ndo apenas anunciada como valor. Uma regra que premia exclusivamente o desempenho
individual ou que permite gudar somente depois do fracasso pode enfraguecer a
interdependéncia. Em contraste, recursos compartilhados, papéis complementares e decisdes
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coletivas tornam a cooperacdo funcional.
Para uma turma inclusiva, é importante ampliar o conceito de contribuicdo. Um
estudante pode resolver a expressao; outro pode selecionar um apoio visual; outro pode mover

0 marcador; outro pode registrar ou conferir. Cartdes de comunicacdo permitem pedir pausa,

solicitar repeticdo, indicar a escolha de materia ou dizer que desga tentar sozinho. A
participacdo deixa de depender exclusivamente da fala espontanea.

A responsabilidade individual continua necessaria. Colaboracéo néo significa apagar a
autoria ou tornar irrelevante o que cada estudante compreende. O registro de estratégias e a
aternancia de papéis permitem ao professor observar aprendizagens individuais dentro da
atividade coletiva. Assim, 0 grupo of erece suporte, mas ndo oculta as necessidades de ensino.

2.6 Desenho Universal para a Aprendizagem e acessibilidade

O Desenho Universa paraaAprendizagem (DUA) propde plangjar desde o inicio para
a variabilidade dos aprendizes, em vez de criar uma atividade rigida e adicionar adaptactes
apenas apos o fracasso. As diretrizes do Cast (2024) organizam-se em multiplos meios de
engaamento, representacdo e acdo e expressdo. Isso ndo significa oferecer escolhas
ilimitadas, mas disponibilizar alternativas relevantes que mantenham o objetivo de
aprendizagem.

A versdo 3.0 das diretrizes destaca a colaboracdo, a interdependéncia, a simplificacéo
da decodificacdo de textos e simbolos e a construgdo de caminhos com suporte graduado
(CAST, 2024). No jogo, esses principios podem ser materializados por sequéncia visual da
rodada, cartas com linguagem direta, simbolos acompanhados de palavras, opcdes de resposta
oral, escrita ou manipulativa, pausas, diferentes niveis de pista e distribui¢do de papéis.

Zerbato e Mendes (2021) discutem o DUA na formagdo docente e mostram que a
perspectiva amplia a responsabilidade do plangamento sobre a eliminagdo de barreiras. O
foco deixa de ser “adaptar o aluno” para o formato existente e passa a ser examinar por que o
formato exclui. Essa mudanca é essencial para analisar o manual original: o relogio de areia, a
densidade visual ou a perda de vidas ndo sdo detalhes neutros; sdo escolhas que favorecem
alguns modos de participagéo e dificultam outros.

A acessibilidade sensoria requer equilibrio. O produto deve ter contraste suficiente,
tipografia legivel e organizacdo consistente, sem sobrecarregar 0 campo visual. A versao
proposta prevé dois niveis gréficos. uma versao temética completa e uma versdo de baixa
estimulagdo, com fundo neutro e menos elementos decorativos. A escolha deve ser orientada
pela observagdo do estudante, e ndo pela suposi¢do de que todas as pessoas autistas preferem
0 mesmo padréo.

O DUA (Desenho Universal para a Aprendizagem) ndo substitui apoios
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individualizados, o AEE (Atendimento Educacional Especializado), o PEI (Plano de Ensino
Individualizado) ou o PAEE (Publico-Alvo da Educacdo Especial).

Uma solucéo universal amplia 0 acesso geral, mas alguns estudantes necessitardo de
comunicacdo alternativa, tempo adicional, mudancas na quantidade de estimulos ou mediacéo
especifica. O guia docente deve articular o recurso ao plangamento da turma e aos

documentos individuais quando existentes.

2.7 Aritmética ealinhamentoa BNCC

A BNCC organiza 0 ensino de nimeros em torno de operacles, propriedades,
resolucao e elaboracdo de problemas e comparacéo de estratégias. Entre as habilidades estdo
resolver problemas com nimeros inteiros, utilizar diferentes algoritmos, reconhecer estruturas
comuns e operar com numeros racionais (BRASIL, 2018). O produto educacional precisa,
portanto, ir além de adi¢do, subtracdo, multiplicacdo e divisdo com nimeros naturais.

A habilidade EFO7TMA04 propbe resolver e elaborar problemas que envolvam
operacdes com numeros inteiros (BRASIL, 2018, p. 305). No jogo, deslocamentos na trilha
podem representar variagdes positivas e negativas, cartas podem envolver ganho e perda de
recursos, temperaturas, nivels ou posi¢des em umareta. A representacdo concreta deve apoiar
a compreensdo do sinal, sem reduzir a atividade a memorizacéo de regras.

As habilidades EFO7TMAO5 e EFO7MAO6 vaorizam diferentes agoritmos e
procedimentos comuns a grupos de problemas. Isso fundamenta cartas que solicitam duas
solucdes, comparagdo de estratégias ou identificacdo do esquema. Um estudante pode usar
reta numérica, decomposicdo, algoritmo convencional ou material manipulavel; a discusséo
concentra-se nas relacdes entre os métodos.

Para niUmeros racionais, o produto pode trabalhar comparacgao, representacdo na reta,
fragdo como razdo e operagdes em situactes de medida e partilha. O nivel mais avancado ndo
deve ser definido apenas por nuimeros maiores, mas pela complexidade da estrutura,
quantidade de etapas, necessidade de justificar e demanda de generalizagéo.

O registro das jogadas responde a dimensdo de comunicagdo matematica. Expressdes
formadas com os dados, desenhos, tabelas e justificativas breves fornecem evidéncias do
raciocinio. O professor pode selecionar as cartas de acordo com o plang/amento, usar apenas
um nivel ou combinar niveis parafavorecer participacdo sem transformar o jogo em sequéncia

aleat6ria de contetidos.
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Quadro- 4.  Sintese das habilidades matematicas priorizadas

Caodigo/tema Foco curricular Possibilidade no jogo
EFO7MAO3- NUmeros intel ros, reta Ded ocam?ntos, variagc”leﬁ,
04 numericae composi¢ao de expressdes e
operacoes. problemas contextualizados.
EFO7TMAO5- Diferentes agoritmos e Comparar duqs _&etratégi as,
06 estruturas comuns. classificar problemas e
explicar procedimentos.
EFO7TMAQ7 Representacéo de Fluxos visuais e registro das etapas de
procedimentos. resol ugdo.
EFO7TMA08- FracOes e nimeros racionais. Ordenacéo, reta numérica, razéo e
10 equivaéncia.
EFO7TMA11- Operagdes com racionais e Desafios gradua_tdqs de~ o
12 problemas. multiplicagdo, divisdo,
medida e partilha.

Fonte: Elaborado pela autora com base em Brasil (2018).

2.8 Educacdo Matematica I nclusiva e interculturalidade

A Educacdo Matemdtica Inclusiva investiga condi¢Bes para que todos os estudantes
tenham acesso a ideias mateméticas relevantes e possam produzir, comunicar e validar
estratégias. A inclusdo ndo se redliza por reducdo automatica da complexidade, mas pela
eliminacdo de barreiras desnecessarias e pelo oferecimento de suportes que permitam
enfrentar desafios significativos. Essa postura combina atas expectativas com flexibilidade
pedagdgica.

A interculturalidade acrescenta a necessidade de reconhecer que os conhecimentos
mateméticos sdo produzidos e utilizados em praticas sociais diversas. D’ Ambrosio (2013)
propde a Etnomatematica como programa que investiga modos de explicar, conhecer e agir
desenvolvidos por grupos culturais. Em uma escola indigena, medir, contar, repartir, orientar-
se e organizar 0 tempo podem estar ligados ao territério, alingua e as atividades comunitarias.
A temdtica da selva cria uma oportunidade, mas também um risco. Animais amazonicos e
situacOes de coleta, cultivo ou partilha podem aproximar o material do contexto; porém, se
escolhidos sem didlogo, podem simplificar culturas complexas ou transformar o cotidiano
indigena em cenério exético. O guia recomenda que cartas interculturais sgjam elaboradas
com participacdo da comunidade e que termos em linguas indigenas sejam revisados por

falantes e professores.

A contextualizagdo também ndo deve aprisionar o estudante ao “local”. Uma educagao
intercultural articula conhecimentos comunitarios e conhecimentos escolares, permitindo

circular entre diferentes formas de representagdo. O jogo pode partir de uma prética de
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partilha e chegar a linguagem de razéo, fragdo ou divisdo; pode partir de deslocamentos
territoriais e chegar a escalas, medidas e nUmeros inteiros.

No produto proposto, a interculturalidade € tratada como possibilidade de adaptacéo
responsavel, ndo como atributo automaticamente garantido pela ilustragdo. Essa delimitacéo
evita afirmar representatividade sem consulta e mantém aberta a construcdo de versoes

especificas por escolas e comunidades.

2.9 Marco legal e palitico da educacdo inclusiva

A Constituicdo Federal de 1988 estabelece igualdade de condicdes para acesso e
permanéncia na escola e prevé atendimento educacional especializado. A Convencao sobre 0s
Direitos das Pessoas com Deficiéncia, incorporada com equivaléncia constitucional pelo
Decreto n° 6.949/2009, assegura sistema educacional inclusivo em todos os niveis, adaptactes
razoaveis e apoios necessarios (BRASIL, 1988; BRASIL, 2009).

A Le de Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional define a educacéo especia como
modalidade transversal, preferencialmente ofertada na rede regular. A Lel n° 12.764/2012
reconhece a pessoa com TEA como pessoa com deficiéncia para todos os efeitos legais e
garante acesso a educacdo e, em caso de comprovada necessidade, acompanhante
especializado (BRASIL, 1996; BRASIL, 2012).

A Lei Brasileira de Inclusdo determina a garantia de acesso, permanéncia, participacéo
e aprendizagem, a oferta de servigos e recursos de acessibilidade e a adocdo de medidas
individualizadas e coletivas (BRASIL, 2015). A expressdo “participag¢do e aprendizagem” ¢
central: a presenca fisica ndo satisfaz o direito quando a atividade ndo oferece meios de
compreensao e expressao.

A Politica Nacional de Educacdo Especia Inclusiva, instituida pelo Decreto n°
12.686/2025 e alterada pelo Decreto n° 12.773/2025, e sua regulamentacdo pela Portaria MEC
n° 421/2026 reforcam a articulagéo entre classe comum, AEE, recursos de acessibilidade e
plangiamento individualizado. A proposta do jogo dialoga com esse marco ao constituir
recurso de uso coletivo e flexivel, sem substituir o atendimento especializado nem o
plangjamento docente.

Como nédo houve pesquisa com participantes, ndo se aplicaram TCLE, TALE ou coleta
de dados pessoais. Entretanto, uma futura validacdo com estudantes deverd observar a
Resolugdo CNS n° 510/2016, as exigéncias institucionais, 0 consentimento dos responsaveis,
0 assentimento dos estudantes quando cabivel, a protecdo de imagem e voz e o direito de

desisténcia
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3 METODOLOGIA

3.1 Natureza, abordagem e objetivos

A pesguisa caracteriza-se, quanto a natureza, como aplicada pois busca produzir uma
solucdo pedagdgica para uma necessidade concreta: a organizagdo de um jogo de aritmética
gue possa ser mediado em turmas inclusivas . Gil (2022) explica que a pesquisa aplicada se
orienta para problemas especificos e para a producdo de conhecimentos com finalidade
prética, sem gue isso dispense rigor tedrico e metodol dgico.

Quanto a abordagem, o estudo é qualitativo. O foco ndo esta em mensurar efeitos ou
testar hipétese causal, mas em interpretar relagdes entre regras, barreiras, principios de
aprendizagem, curriculo e decisdes de design. Os dados sdo textos, imagens, componentes e
normas; sua andlise busca compreender significados, coeréncias e tensdes.

Quanto aos objetivos, a pesquisa € exploratéria e descritiva. E exploratoria porque
aproxima campos que precisam ser articulados no produto TEA, Educacdo Matematica,
colaboragdo, mediacio e DUA e examina um objeto ainda ndo validado. E descritiva porque

sistematiza componentes, requisitos, niveis de desafio, apoios e procedimentos de mediacéo.

3.2 Procedimentos bibliogr &ficos e documentais

O procedimento bibliogréfico reuniu livros, artigos e teses sobre 0s conceitos centrais.
A selecdo privilegiou obras classicas para os fundamentos como, Vygotsky, D’Ambrosio,
Kishimoto e Johnson e Johnson, e estudos nacionais e internacionais sobre aprendizagem
matematica, TEA, DUA e inclusdo. As fontes foram utilizadas para definir conceitos,
justificar decisOes e estabelecer critérios de andlise.

A pesguisa documental incidiu sobre fontes primérias e ingtitucionais: 0 manua do
jogo, o projeto de pesquisa, a BNCC e a legislagdo. Pimentel (2001) destaca que a andlise
documental envolve organizacdo, exame e interpretacéo das fontes, e ndo mera transcricao.
Grazziotin, Klaus e Pereira (2022) assindlam que pesquisa bibliografica e documental
possuem aproximacdes, mas diferem pela natureza e pelo tratamento do material. Nesta
monografia, a literatura oferece categorias e explicagdes; os documentos revelam como o
objeto esta configurado.
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As notas de fichamento da autora foram tratadas como material secundario de apoio

para localizar temas, referéncias e formulacdes a serem verificadas. Afirmacdes sobre 0 jogo

foram confrontadas com o manual, considerado a fonte priméria para componentes e regras.

Essa hierarquia foi necess&ria porque documentos secundarios podem interpretar ou

simplificar o objeto.

A revisdo ndo foi configurada como revisdo sistematica, pois ndo houve protocolo

exaustivo de bases, dupla triagem ou meta-andlise. Trata-se de revisdo narrativa orientada
pelo problema, com rastreabilidade das obras efetivamente citadas e prioridade para fontes

reconhecidas e documentos oficiais.

3.3 Constituicéo e hierarquia do corpus

Quadro - 2 - Corpus documental e fungdo analitica das fontes

Fonte Natureza Funcéo no estudo Prioridade
. Definir problema, objetivos,

Projeto d_e Docum delimitacéo e percurso de Alta para,
pesquisa ento desenvolvimento coeréncia
reformulad acadé ' metodol 6gica.
0 mico

Manual de Document Iden:g;;ars (ixr)nrggggsentes’ Maxima para
regras do o] . - descricéo
jogo (2024) primario/aut BEERE dl dapl&f, bgrra ras do jogo.

- einconsisténcias.

Notas de Docum Mapear temas e Apoio, sem
Fichamento ento referéncias que exigiram prevalecer sobre
da secund verificagdo e reescrita. fontes primarias.
Pesquisadora ario

BNCC Documen Delimitar habilidades Maxima
to matematicas do para alinhamento
curricular 7° ano. curricular.
oficial

Legislacio e Documento Definir direitos, deveres e Maxima para

politicas s limites éticos. marco
normativos legal.
Livros, artigos e Prod Fundamentar conceitos, Alta, conforme
t,@&s ucédo categorias e decisdes pertinénciae
cienti de design. qualidade.
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Fonte: Elaborado pela autora (2026).

3.4 Unidades, categorias e técnica de andlise
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A unidade de andlise foi definida como qualquer elemento do corpus capaz de orientar

uma decisdo de produto: uma regra, um componente, uma instrucdo, um recurso visual, uma

habilidade curricular, um principio tedrico ou uma exigéncia normativa. As unidades foram

registradas em protocolo com indicagdo da fonte, descricdo, interpretacdo, categoria e

implicacdo para o design.

Quadro - 3 - Categorias e indicadores da andlise temética

Categoria I ndicador es procurados Pergunta analitica

Aprendizag Operagdes, problemas, A mecanicaexige raciocinio
em estratégias, matemético pertinente
matemétic registros, ao 7° ano?

a progressao.

X Pistas, gjuda, papel do professor, | A regrapermite gjuda graduada
Mediacéo . ; S ~
retirada de apoio. sem substituir aacdo do
estudante?
Colaboracao Meta comum, papé_i S, FECUrsos Todos podem contribuir de formas
compartilhados, -
et relevantes:
responsabilizacao.
Previsibilidade | Etapas, turnos, mudancas, duracéo, O estudante consegue
anteci pago. compreender o que
acontecera?
Representac&o Texto, simbolos, imagens, A Informaggo aparece em mais
materiais, exemplos. de umaforma
coerente?

Acdoe Fala, escrita, apontar, manipular, Ha alternativas para demonstrar
expressao escolher. conhecimento?
Regulacéo Densidade visual, ruido, tempo, O material oferece_ op96e§ de
sensorial pausa. menor estimulagdo?

Flexibilidade | Escolhas, niveis, selecéo de cartas, O professor pode gustar sem
adaptacao. perder o objetivo?
Curriculo Habilidades, concaitos, O contetido esta alinhado ao 7°
complexidade e ano?
linguagem. '
Interculturaid Contexto, territorio, lingua, A contextualizago respeitae
ade participagdo dialoga com os
comunitéria. sujeitos?
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Fonte: Elaboracdo da autora (2026).

A organizagdo seguiu andlise tematica de contelido orientada por categorias. Mendes e
Miskulin (2017) destacam que a andlise de contelido permite sistematizar significados e
construir inferéncias a partir de material textual, desde que o pesquisador explicite os critérios
de categorizacdo. As categorias foram definidas previamente pelo problema e refinadas
durante a leitura: aprendizagem matemdtica, mediacdo, colaboracdo, previsibilidade,
representacdo, acdo e expressdo, regulacdo sensorial, flexibilidade, curriculo e
interculturalidade.

A andlise ocorreu em trés movimentos. No primeiro, realizou-se descri¢do objetiva do
que o documento apresenta. No segundo, cada elemento foi interpretado a luz das categorias e
confrontado com literatura e normas. No terceiro, 0 achado foi convertido em requisito,
preservando-se a distingdo entre dado documental e decisdo projetual. Por exemplo, “o
manual utiliza relégio de areia” ¢ descri¢dao; “o tempo rigido pode criar pressdo e deve ser
opcional” ¢ interpretagdo fundamentada; “incluir modo sem crondémetro e sinalizador visual

de tempo” € requisito.

3.5 Etapas de desenvolvimento do produto

1. Andlise do problema e do publico: delimitacgo das demandas curriculares do 7° ano e das
barreiras potenciais de acesso, comunicagdo, interagdo, autorregul agdo e expressao.

2. Andisedo jogo origina: levantamento dos componentes e das regras a preservar,
modificar, retirar ou acrescentar.

3. Definicéo de requisitos: elaboracdo de matriz pedagdgica, matematica, colaborativa,
visual, sensorial, comunicacional, éica e intercultural.

4. Design pedagdgico: definicdo dos objetivos de aprendizagem, niveis de desafio, fluxo das
rodadas, apoios graduados, papéis e mediacdo docente.

5. Desenvolvimento do prototipo conceitual: descri¢ao do tabuleiro, dos baralhos, das fichas,
dos registros, da sequénciavisual e do manual docente.

6. Verificagdo de coerénciainterna: comparacdo entre problema, objetivos, teoria, BNCC,
achados, requisitos e componentes.

7. Plangamento de validacéo futura: elaboracdo de checklist de especialistas e protocolo

para eventual estudo piloto posterior.

Figura- 1 - Percurso analitico e de desenvolvimento do produto
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Percurso analitico e de desenvolvimento do produto

Constitulgao da

A Leitura analtice Codificagao Matriz de Arguiteturs do Venficacso de
{projeto nman e & registro de tematica N requisitos prototipo coeréncia
Djeto, \ <
P oAt bt unidades por eixos e decisoes de e guia de hd e plano de

teratura, BNCC e

3 documentais teorico-pedagogicos design mediagac validagao futura
noarmas)

Fonte: Elaborado pela autora (2026).

O percurso inspira-se em principios de design instrucional, entendido por Filatro (2008)
como plangjamento sistematico de experiéncias de aprendizagem. Foram realizadas as etapas
de andlise, design e desenvolvimento. Implementacdo e avaliacdo empirica permaneceram fora
do escopo; essa separacdo impede que uma proposta conceitual seja apresentada como produto
validado.

3.6 Rigor, coeréncia e limites metodol 6gicos

O rigor foi buscado por triangulacéo de tipos de fonte. Uma decisdo ndo foi apoiada
apenas em preferéncia estética: exigiu relacdo com pelo menos um achado documental e um
fundamento tedrico, curricular ou normativo. A auséncia de eliminacdo, por exemplo, decorre
da andlise das regras de vidas, da literatura sobre colaboracéo e do principio de participaco.
As pistas graduadas decorrem da ZDP e das préticas identificadas em sinteses de intervencéo
matemética.

Outro procedimento foi a matriz de rastreabilidade. Cada objetivo especifico foi
associado a fontes, categorias, produtos e capitulos. Essa matriz permite verificar se 0
trabalho responde ao que se propds e evita acrescentar componentes sem funcgdo analitica.

A principal limitac8o € a auséncia de validagdo com especialistas e usuérios. As

relacOes de causa e efeito discutidas no capitulo de achados s80 mecani smos tedricos e riscos
de design, ndo efeitos observados. Assim, afirmagdes como “o crondmetro pode aumentar
pressao” expressam uma hipdtese fundamentada, que devera ser investigada em contexto real.

A pesquisa também ndo pretende representar todos os perfis autistas. O produto oferece

opcoes e orientagdes, mas sua adequagdo depende de avaliagdo pedagdgicaindividual e do
contexto. A versdo intercultural exige coautorialocal; o presente texto ndo substitui

consulta a comunidade.
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3.7 Aspectos éticos e direitos autorais

N&o foram col etados dados de estudantes, familiares ou professores. Nao houve uso de
imagem, voz, prontuario, diagndstico individua ou produgdo escolar. Por isso, esta etapa ndo
demandou termos de consentimento ou assentimento. Qualquer estudo futuro com seres
humanos devera ser submetido as instancias éticas aplicaveis antes da col eta.

O jogo e o manual sdo obras protegidas e identificam quatro criadores. A pesguisa
respeita essa autoria, utiliza paginas selecionadas como objeto de andlise académica e propde
adaptagbes conceituais sem reivindicar exclusividade sobre a obra original. Reproducéo,
distribuicdo e producdo comercial dependem de autorizacdo dos titulares (BATISTA et a.,
2024).

A linguagem adotada procura evitar exposicdo e estigmatizagdo. O texto utiliza
“estudantes autistas” e “estudantes com TEA” de forma alternada, reconhecendo que
preferéncias identitarias variam. N&o sdo atribuidas limitacGes universais ao diagnostico; as

barreiras sfo discutidas de modo relaciona e situado.

4 APRESENTACAO, ANALISE E DISCUSSAO DOSACHADOS

4.1 Caracterizacao do corpus e procedimento de apresentacéo

Os achados apresentados neste capitulo resultam da andlise de documentos, e néo de
aplicacdo do jogo. Para assegurar transparéncia, cada secéo distingue trés planos. descricdo
objetiva da fonte, interpretagdo a luz do referencial e decisdo de produto. A expressao “dado”
refere-se, portanto, a regras, componentes, imagens, formulaces curriculares e principios
normativos registrados no corpus.

O manual original foi tomado como fonte primaria para descrever o jogo. O projeto
forneceu a delimitacdo e os critérios desgjados para a versdo inclusiva. A literatura e os
documentos oficiais funcionaram como lentes para avaliar a coeréncia das mecanicas. O texto
preliminar de monografia foi consultado como apoio, mas suas caracterizagdes foram
reexaminadas para evitar replicacdo de afirmagfes sem correspondéncia no manual.

Foram consolidados trés grupos de achados: potencialidades, barreiras/tensbes e
inconsisténcias internas. A contagem nado representa frequéncia estatistica nem intensidade de
efeito, € uma sintese de unidades analiticas distintas. A interpretacdo concentra-se na funcéo

pedagdgica de cada elemento e em sua relagdo provavel com participacéo e aprendizagem.

4.2 |dentidade e arquitetura do jogo original



Figura- 2 - Capa do manual original “Uma Aventura na Selva”

Fonte: Batistae Araujo (2024, capa)
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O jogo apresenta narrativa de aventura em ambiente de floresta e objetivo coletivo:

chegar ao Refugio dos Macacos, resolver o desafio final e salvar o grupo. O manual declara que

todos ganham quando um jogador acanga o centro e completa a tarefa, todos perdem se um

participante ficar sem vidas antes disso. Essa formulacdo impede classificar o jogo original

como estritamente competitivo. A descricdo mais precisa € a de um jogo com finalidade

cooperativa e estrutura hibrida, pois combina vitéria coletiva com turnos, desempenho e

consequénciasindividuais.

Os componentes listados sdo tabuleiro, trinta cartas de desafio, trinta cartas de tesouro,

trés dados de seis faces, rel6gio de areia, quatro totens de jogadores, lapis, folhas de registro e
doze totens de vida (BATISTA e ARAUJO, 2024). A centralidade matemética aparece no
movimento: o participante lanca trés dados e deve organizé-los em uma expressdo com

operacOes para obter um valor entre um e seis. Desafios adicionais incluem enigmas e tarefas,

enguanto cartas de tesouro oferecem vantagens.

Quadro - 5 - Componentes e mecénicas do jogo original

Elemento Descricéo documental Funcéo pedagogica possivel
Objetivo Alcangar coletivamente 0 r_ef Ugio Interdependéncia e narrativa
eresolver o ultimo COMUMm
desafio. '
e rETi Trés dados corrjbi nados por Calculo, composicao ~ole
operagdes para avangar expressdes e tomada
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de 1 a6 casas. de decisdo.
- Enigmas, tarefas e ameacas Resolucéo de problemas e
Desafios . )
simuladas, com tempo variedade de
marcado. acoes.
Tesouros Vantagens como avancar, Escolha estratégica e feedback.
proteger, relancar ou
recuperar vida.
Vidas Perdaindividual com Recurso de tens&o, mas com
consequéncias para risco de
toda a equipe. responsabilizacao.
Ajuda Par pode auxiliar apos falhainicial. Mediacdo entre pares, porém
tardia.
- - - Evidénciado raciocinio e
R Folhasel
egisiro onase fc?g;;):sré registrar avaliacdo formativa.

Fonte: Elaborado pela autora (2026).

O manua incorpora registros escritos, o que é pedagogicamente relevante. Registrar
cada jogada permite recuperar expressoes, comparar resultados e discutir a ordem das
operacdes. Todavia, 0 propdsito do registro ndo é explicitado: ele pode ser tratado como
obrigacdo mecanica ou convertido em instrumento de avaliacéo formativa. A versdo proposta
define campos especificos para expressao, estratégia, apoio utilizado e revisao.

A guda entre pares existe, mas aparece condicionada ao fracasso: quando o jogador
ndo resolve sozinho, pode acionar outro participante. Essa ordem comunica que a ajuda €
recurso posterior a0 erro, ndo estratégia legitima de aprendizagem. A luz da ZDP, a mediagéo

deveria estar disponivel antes da punicéo e ser graduada conforme a necessidade.

4.3 Potencialidades documentais do jogo

A primeira potencialidade é a meta compartilhada. A equipe ndo precisa derrotar
colegas, precisa vencer os desafios do tabuleiro. Essa estrutura aproxima o jogo da
interdependéncia positiva descrita por Johnson e Johnson (1999), pois o éxito fina depende
do percurso coletivo.

A segunda é a integracdo da aritmética & mecénica de movimento. O caculo ndo
aparece apenas em perguntas periféricas. a formacéo de expressdes decide o deslocamento.
Isso cria oportunidade para antecipar resultados, comparar dternativas e discutir
propriedades. Com gjustes de linguagem e critérios, a mecanica pode ser adinhada a

habilidades do 7° ano.
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Quadro - 6 - Potencialidades identificadas no manual

Achado Evidénciano Dialogo tedrico Decisdo de
documento pr eservacao
Miss3o TOdOSc\;/oernnc;:)?ieTt]a?oo Interdependéncia Manter avitériada
coletiva e ositiva. uipe.
desafio final. P qup
M_atemét Expressoes com Jogo como ) Manter e adequar a0 7°
icana dados determinam o resolucdo de ano
mecan movimento. problemas. '
ica
Registro Folhas acompanham as Ext?r naliza Ampliar para
: ¢éo do estratégias e
jogadas. .
pensame apoios.
nto.
Narrativa Aventuranaflorestae Engajamento e Preservar com versoes
refugio. significagéo. gréficas.
Ajudaentre Jogador pode chamar Mediacdo social e | Disponibilizar antes da
pares colega. ZDP. punigao.
Materiais Dados, car @ Acessibilidade SEIE ZPIETE]
simples marcagores € econdémica. IelE e
papel. locais.

Fonte: Elaboracdo da autora (2026).

A terceira potencialidade € a presenca de registros. Eles permitem tornar o raciocinio
observavel, apoiar a memoria de trabalho e produzir material para discusséo posterior. A
funcéo pode ser ampliada com campos visuais e alternativas de registro.

A gquarta é a narrativa. A missdo, os animais e o refugio déo unidade as acles e podem
favorecer engagjamento. No DUA, o engagamento ndo é entendido como entretenimento
superficial, mas como relacdo entre propdsito, escolha, relevancia e seguranca (CAST, 2024).

A guinta é a possibilidade de gjuda e de recursos compartilhados. Ceder vidas, resolver
desafios criticos juntos e apoiar um colega sdo sementes colaborativas. A versdo inclusiva
deve antecipar e estruturar essas agoes, transformando-as em papéis e pistas.

A sexta € a flexibilidade material. Tabuleiro, cartas, dados e folhas podem ser
reorganizados, reduzidos ou selecionados sem exigir tecnologia de ato custo. Isso favorece
uso em escolas com diferentes condi¢des, desde que o manual explicite modos de adaptacéo.

4.4 Barreiras, tensoes einconsisténcias

A principa tensdo esta entre a finaidade coletiva e a puni¢cdo associada ao

desempenho individual. Se um jogador perde todas as vidas, todos perdem. Em termos de
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design, essa regra pode produzir duas consequéncias. aumentar a tensdo do préprio
participante e induzir colegas a pressiona-lo ou assumir a tarefa. N& se afirma que isso
ocorrera necessariamente; identifica-se um risco coerente com a literatura sobre seguranca
emocional, cooperacdo e participacao.

O relégio de areia € apresentado como requisito dos desafios. Presséo tempora pode
ser motivadora para al guns jogadores, mas também pode deslocar a atencdo do raciocinio para
a velocidade, penalizando quem precisa reler, utilizar material ou comunicar-se de outra
forma. A solucéo ndo é excluir todo desafio de tempo, mas tornar o cronémetro opcional,
ajustar a duracdo e impedir que a expiragao gere eliminacao.

A gjuda aparece somente depois da falha inicial. Esse encadeamento cria uma l6gica
“tente sozinho, erre, seja punido e depois peca ajuda”. A ZDP sugere uma alternativa
observar, oferecer pistas minimas e aumentar o apoio gradualmente antes de consequéncias
negativas. A gjuda passa a ser parte legitima da aprendizagem, ndo sinal de incapacidade.

As cartas podem incluir tarefas fisicas e ameacas simuladas sem critérios de escolha.
A imprevisibilidade pode afetar estudantes que necessitam antecipacdo, e certas tarefas
podem criar barreiras motoras, sensoriais ou de exposi¢do. A versao proposta separa desafios
matematicos de eventos narrativos, apresenta icones de categoria e permite ao professor
retirar cartas incompativeis com o grupo.

A carga visual do manua é elevada: ha numerosos elementos decorativos, fundos
teméticos e variagdo tipografica. O material é atraente, mas pode competir com instrucdes e
nimeros. O achado orientou a criagcdo de uma versdo de baixa estimulagdo e de padrbes
consistentes de cor e icone.

Foram encontradas inconsisténcias internas. A lista de componentes informa quatro
totens de jogadores, enquanto a configuracdo orienta distribuir oito animais, dois para cada
participante. A regra de movimento afirma empregar trés das quatro operagdes, mas 0S
exemplos utilizam dois sinais operatérios. Também ndo ha explicagdo suficiente sobre
parénteses e ordem das operagOes. Essas ambiguidades podem gerar conflitos durante a
partida e exigem revisdo editorial.

O sistema de vidas apresenta diferentes limiares. um jogador sem vidas encerra o jogo,
trés vidas perdidas por um participante levam a derrota e a soma de oito perdas também pode
encerralo. Mesmo que as regras possam ser conciliadas, a multiplicidade aumenta a carga de
acompanhamento. A versdo proposta substitui vidas individuais por energia coletiva
recuperével, sem eliminagao.



Quadro - 7 - Barreiras e inconsisténcias identificadas
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Tipo Achado documental Risco pedagdgico Refor mulagao
proposta
Pressio Relégio de a_\rei a. Priorizar velocidade e TemNpo flexivel,
temporal obrigatorio aumentar 0pGao sem
nos desafios. tensdo. Crondmetro e aviso
visual.
Punica Falhaindividua Responsabilizacéo e Energiacoletiva,
cao ~
coletiva pode levar todos tomada datarefa recuperacao e
aderrota. pelos colegas. ausénciade
eliminacéo.
Ajudatardia | € Chzr;eandac')s apts Associar apoio a Pistas d‘?ggg}s‘é‘%
incapacidade. S
faha. i desde o inicio.
Imprevisibil Tarefasfisicase Exposi _c;éo ou I'cpr)&, selecdo
e ameagas sem barreira préviae
categorizacao. sensorial/motora. aternativas
equivalentes.
Cargavisua Muitos el ementos Competi_(;éo Versao ple bai xa
decorativos e atencional com estimulacdo e
tipografias. dados hierarquia visual.
matematicos.
Componente Quatro totens na Duvida na montagem. Li sta_l'Jni cae
= lista; oito animais ilustracdo de
na configuracao. conferéncia.
Operacdes Regra o~li ztrés Ambiguidade Defini r namero de
operagoes, matemética. sinais e uso de
exemplos mostram parénteses.
duas.
Vidas Diferentes critériosde | Cargade memoériae Um Unico marcador

derrota

conflito de
interpretacao.

coletivo e regras
simplificadas.

Fonte: Elaboragdo da autora (2026).

4.5 Requisitos derivados da teoria, do curriculo e das normas

A andise da literatura e dos documentos oficiais acrescentou requisitos que nao

aparecem explicitamente no manual. Do ponto de vista matemético, as cartas precisam indicar

habilidade, estrutura do problema, nivel de complexidade e representagdes possivels. Do
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ponto de vista da mediagéo, cada desafio deve prever uma escala de pistas. Do ponto de vista
do DUA, o produto precisa oferecer alternativas de engajamento, representacao e resposta.

A BNCC exige ampliagdo do campo numérico e comparacdo de estratégias. Assim, a
arquitetura foi organizada em quatro niveis, com progressao de nUmeros naturais para inteiros
e racionais, e de céalculos diretos para problemas de multiplas etapas e justificativas. A
dificuldade ndo é fixa: o professor pode selecionar cartas conforme o contetido e o perfil da
turma.

As normas inclusivas sustentam requisitos de participacdo, acessibilidade e apoio
individualizado. Isso se traduz em auséncia de eliminacéo, papéis rotativos, possibilidade de
pausa, comunicacdo por cartdes e integragdo com PEI e PAEE. A regra comum permanece,
mas 0S meios de participacdo podem variar.

A interculturalidade exige requisito de revisdo local. Cartas que utilizem préticas,
termos ou imagens de comunidades indigenas ndo devem ser tratadas como modelo universal.
O manual deve oferecer um template para que a escola produza cartas préprias, mantendo a

estrutura matemaética e os critérios de acessi bilidade.

Quadro - 8 - Matriz de transformacdo dos achados em requisitos

Achado Fundamento Requisito de Indicador
design verificavel
Ajuda somente ZDP esistemade Pistas graduadas Toda carta
apos erro menor disponiveis POSSUl 80
guda. antes da Menos trés
pUNi G0, niveis de
apoio.
Cronémetro DUA e Temporﬁgjf)é;:n c Mag?gelntatréﬁ
rigido autorregul acéo.
J = contagem. opcoes de
duracéo.
Punicéo . Nenhum jogador é Regr_as nao
individual/col Cooperageo e eliminado; erro retiram
etiva participagéo. gerarevisio participante da
' atividade.

5 BNCC e Cartas vinculadas a Codigo OUI
OpeErrE resolucdo de habilidades IR TIEHET
centrais problemas. do 7° ano. indicado no

Verso.
o - A Campos
_ _ Mediagcdo e Folharegistra estratégi .
Registro simples avaliagio egapoio o e especifico
formativa revisao. S
aparecem
no
instrumen
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to.
: DUA e Versdo tematicaeverséo | Mesma
Cargavisua alta - : : ~
: acessibilidad de baixa informacéo
e sensorial. estimulacéo. em dois
layouts.
Teméatica eEtnomatemética Contextuali pZ:r%?g Fc):;)grgo Chreé:\iilégtoti;(;ge
amazonica . . .
interculturalida local. comunidade.
de.

Fonte: Elaboragdo da autora (2026).

4.6 Discussdo integrada dos achados

Os achados respondem ao problema ao mostrar que o desenvolvimento do produto
precisa combinar quatro conjuntos de principios. mediacdo histérico-cultural, colaboracdo
estruturada, acessibilidade antecipada e ainhamento curricular. Nenhum conjunto,
isoladamente, é suficiente. Um jogo colaborativo pode continuar inacessivel se depender de
leitura longa, um jogo visuamente simples pode empobrecer o contelido; um recurso
curricularmente correto pode excluir se vincular erro a eliminacéo.

A relagdo entre mecéanica e comportamento constitui 0 eixo causal da discussdo.
Regras ndo determinam de modo absoluto como os estudantes agirdo, mas configuram
incentivos, possibilidades e restricdes. Quando a ajuda sd é permitida apos erro, a mecanica
torna a independéncia prévia condicdo para colaborar. Quando a energia é coletiva e
recuperdvel por revisdo, a mecanica incentiva 0 grupo a andlisar o problema. Essa
interpretacéo dialoga com Johnson e Johnson (1999), para quem a interdependéncia positiva
deve estar incorporada a estrutura da tarefa.

A pressdo tempora oferece outro exemplo. O crondmetro pode aumentar excitagcéo e
ritmo, mas também reduz o tempo disponivel para releitura e representacdo. Para estudantes
que utilizam material concreto ou comunicagéo alternativa, a consequéncia provavel é uma
diferenca entre o tempo de processamento e o tempo da regra. O DUA orienta flexibilizar a
condicdo sem alterar o objetivo matematico. A habilidade avaliada deixa de ser “calcular
rapido” e passa a ser “resolver e explicar”.

A comparacao com a literatura sobre ensino matemético a estudantes autistas reforca o
uso combinado de ensino explicito, organizadores, manipul&veis e apoios graduados (ROOT;
INGELIN; COX, 2021). O produto incorpora esses elementos no fluxo do jogo, evitando
transformé-1os em material paralelo. A sequéncia visual organiza arodada; a carta apresenta o
esgquema; 0 material representa quantidades; a mediacdo oferece pistas; o registro liga acéo e

simbolo.
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A andlise também corrige uma leitura recorrente de que o manua origina seria

puramente competitivo. Sua missdo é claramente coletiva, e ha mecanismos de guda. A

guestdo ndo é converter competicdo em colaboracdo do zero, mas resolver tensdes entre a

intencdo cooperativa e regras que ainda vaorizam desempenho individual, velocidade e

punicdo. Essa distingdo preserva a contribuicdo dos criadores e torna a adaptagdo mais

precisa.

No plano intercultural, a andlise indica que a narrativa de floresta ndo pode ser

confundida com contextualizagdo vaidada. O tema é uma plataforma aberta. A causa

provavel de inadequacfes culturais seria a producdo de cartas sem participacdo local; a

medida preventiva é estabelecer coautoria, revisdo linguistica e direito de retirar ou alterar

representacoes.

4.7 Coerénciainterna da solucéo proposta

Quadro - 9 - Requisitos do produto educacional

Dimensao Requisitos centrais Relagdo com o objetivo
Pedagéaica Objetivo explicito, progressio, . Sistematiza o jogo como
0°d feedback e avaliacdo recurso de
formativa. ensino.
Matematica Habilidades do 7° . diferentes Garante pertinéncia curricular.
estratégias e
justificativa.
Colaborativa Meta comum, papéis Favorece participacdo na
rotativos, recursos atividade
compartilhados, sem comum.

eliminacao.

Visual/comunica

Linguagem direta, icones

Reduz barreiras de

cional consistentes, sequénciavisual compreensdo e
e cartdes de comunicagdo. eXpressao.
Sensoria Baixa densidade opcional, pausa e Antecipavariabilidade e
tempo flexivel. autorregul agéo.
Mediacéo Pistas graduadas, observacdo e retirada Materializaa ZDP no guia
de apoio. docente.
Intercultural Templates adaptaveis e revisio pela Permite contextualizacéo
comunidade. responsavel.
Etica Sem alegacdo de eficéci_au protecéo Mantém Iimit&g do_ estudo e
de autoria e dados. continuidade
responsavel.

Fonte: Elaboracdo da autora (2026).

A matriz mostra que os trés objetivos especificos foram contemplados. o primeiro

gerou o0s achados documentais, o segundo converteu achados em requisitos e arquitetura; o



terceiro produziu o guia e os instrumentos de validagdo. A solucéo permanece conceitual e
requer avaliagcdo futura, mas apresenta coeréncia rastreavel entre problema, teoria, método e

produto.

5 PRODUTO EDUCACIONAL “UMA AVENTURA NA SELVA”

5.1 Identificacéo, publico e finalidade

O produto é uma proposta de jogo de tabuleiro colaborativo e inclusivo para o ensino
de aritmética do Ensino Fundamental. Seu publico prioritario sdo turmas comuns que incluem
estudantes autistas, sem restringir 0 recurso a esse grupo. A organizagdo permite uso com dois
aquatro jogadores por equipe, e umaturma pode trabalhar com mais de um conjunto.

A finalidade pedagdgica é criar situacbes em que 0s estudantes componham
expressoes, resolvam problemas, comparem estratégias, utilizem diferentes representacdes e
comuniquem raciocinios. A vitoria depende de a equipe chegar ao refigio com energia e
completar uma missdo final; nenhum participante é eliminado. O professor seleciona cartas
conforme o contelido e pode conduzir uma partida curta ou uma sequéncia de aulas.

O produto é composto por dois conjuntos integrados:. o kit de jogo e o guia de
mediacdo. O kit organiza a experiéncia do estudante, o guia explica objetivos, preparacéo,
acessibilidade, mediacdo, avaliacdo, contextualizacdo e limites. Essa dupla estrutura evita que

as regras sejam utilizadas sem intencionalidade pedagdgica.

5.2 Arquitetura e componentes

Quadro - 10 - Arquitetura dos componentes da versao proposta

Componente Quantidade/forma Funcéo
: 1 trilha modular com ;
Tabuleiro versio teméticae de Organizar percurso, etapas e espagos
baixa estimul aco. de desafio.
Dados 3 dados ggrtsgleg Baé:es e Compor expressbes e discutir
operadores. propriedades.
= 4 animais, com base e ; ; ;
Pebes Simbolo de alto Representar jogadores sem hierarquia.
contraste.
Cartas de desafio 60 cartas em quatro niveis. Trabalhar habilidades matematicas
graduadas.
Cartasde 20 cartas. Oferecer pistas, representacoes e
apoio/tesouro recursos coletivos.
; Representar recursos da equipe
Marcadores de 12 marcadores coletivos, & sem limi e quip
energia jogadores.
Sequénciavisua 6 cartbes de etapas. Antecipar o fluxo darodada.
~ Pedir gjuda, pausa, . - PR
CartOes de reneti G20, Ampliar meios de participagéo.




comunicacdo {‘;%Sgd ou
Kit manipulavel | Fichas, frggargrg%%m de Externalizar relagBes mateméticas.
valor posicional.
Folhas de registro Individual e coletiva. Documentar estratégias, apoios e
revisao.
Guiadocente Manual pedagdgico. Orientar selecdo, mediacdo, avaliacéo
e adaptacéo.

Fonte: Elaboracéo da autora (2026)

A lista corrige ambiguidades do manual original e inclui uma folha de conferéncia para
montagem. Cada componente apresenta simbolo, nome e quantidade. As cartas possuem frente
de estudante e verso docente, com habilidade, estrutura do problema, resposta possivel e nivels

depista.
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5.3 Mecanica colaborativa e fluxo da partida

Antes da partida, o professor escolhe o nivel ou a combinacéo de niveis, retira cartas
inadegquadas ao grupo e apresenta a sequéncia visual. A equipe define papéis iniciais, leitor,
organizador de materiais, registrador e conferente, que serdo trocados a cada rodada. Esses
papéis ndo fixam capacidade, mas distribuem responsabilidade.

No turno, os dados sdo lancados e a equipe planga uma expressdo que produza
deslocamento de um a seis. O jogador da vez tem prioridade para propor, mas pode escol her
uma representacdo ou solicitar apoio. A expressdo é registrada, conferida e usada para mover
0 pedo. Em casas de desafio, a equipe resolve uma carta; em casas de apoio, recebe um
recurso ou recupera energia.

Quando h& erro, o pedo ndo retrocede automaticamente e ninguém perde a vez. O
professor inicia a escala de mediacdo. A equipe revisa o procedimento e, apos compreender 0
ponto de dificuldade, recebe uma nova oportunidade. A energia pode ser reduzida apenas em
eventos narrativos previamente escolhidos e sempre existe mecanismo de recuperacdo por
explicacdo, cooperacao ou revisao.

A partida termina quando a equipe acanca o refligio e resolve uma missdo que integra
diferentes representactes. A celebracdo final é coletiva. Se o tempo da aula terminar, a equipe
registra o ponto alcancado e pode continuar depois; ainterrupcdo ndo é derrota.

Figura- 3 - Sequénciavisua sugerida para umarodada

Sequéncia visual sugerida para uma rodada

® © ® ® ® ®

Antecipar  [* Langar 3 Planejar *|  Registrar * Resolver *| Compartilhar

o turno os dados a expressao a estratégia o desafio e revisar

Fonte: Elaboracdo da autora (2026).



5.4 Niveis de desafio e alinhamento curricular

Quadro - 11 - Niveis de desafio matemético
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Nivel Simbolo Contetidos Demanda Exemplo de
predominantes cognitiva acao
n " NUmeros naturais, Uma etapa, Formar uma
Folha Folha propriedades e apoio expr e;%o
expressdes visual guw ente
simples. direto.
P deslocamen
to.
Rio Gota | NUmerosinteirosereta Duas etapas e Rep\i;ﬁe;:gn;reuma
numerica. comparagéo. A
P justificar o
sinal.
Montanh | Triangul Algoritmos_, o Escol h,er_ Resolver o
a o divisibilidade estrateégia e mesmo problema
,razéo e comparar de duas formas.
fragOes. métodos.
Céu e Nl]me,ro_s racionais, Genera_liza_r,_ El abor_ar carta
multiplas etapas e justificar e equivaentee
elaboracdo. criar. validar a
solugdo.

Fonte: Elaboracdo da autora (2026).

Os niveis ndo correspondem a séries escolares nem a rotulos de estudantes. Eles

organizam a complexidade da tarefa e podem coexistir em uma partida. Um estudante pode

usar carta de nivel Montanha com apoio concreto, enquanto outro resolve carta Folha
mentalmente e explica uma propriedade. O professor seleciona o desafio que cria

oportunidade de aprendizagem, ndo o que confirma uma hierarquia.

Cada carta apresenta um objetivo matematico e admite diferentes formas de solucéo.

As pistas sdo independentes do nivel: uma carta avancada pode receber suporte visual; uma

cartainicial pode ser aprofundada por pergunta de generaizacdo. Exemplos completos estéo

no ApéndiceD.

5.5 Recursos de acessibilidade e DUA

« Objetivo e etapas visiveis durante toda a partida.

« Linguagem direta, frases curtas e um comando principal por carta.

+ Simbolos matemati cos acompanhados de palavras e exempl os quando necessario.

* Duas versdes gréaficas do tabuleiro e das cartas, com diferente densidade visual.

 Escolhalimitada entre fala, escrita, desenho, apontar, manipular ou usar cartoes de
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comuni cagao.

 Tempo flexivel, possibilidade de pausa e aviso antecipado de mudancas.

* Pistas graduadas e materiais concretos disponiveis sem estigma.

« Papéis rotativos e contribui¢es ndo exclusivamente verbais.

» Cartas categorizadas para permitir selegco e retirada prévia.

» Compatibilidade com orientacfes do PEI, do PAEE e do AEE.

O manual orienta que o professor ndo ofereca todas as aternativas simultaneamente.

Muitas opgbes podem aumentar a demanda. Recomenda-se apresentar duas escolhas
relevantes, observar a resposta e ampliar apenas quando necessario. O principio €

flexibilidade orientada, e ndo auséncia de estrutura.

5.6 Guia de mediacdo do professor

O professor organiza o ambiente, seleciona cartas, apresenta o propdsito, observa
estratégias e regula a colaboracdo. Durante a resolucéo, sua intervencdo comega pelo menor
nivel de intrusdo. O objetivo ndo é conduzir rapidamente a resposta, mas oferecer condicbes
para que o estudante retome o raciocinio.

A escala proposta possui 0ito passos. Ela ndo precisa ser percorrida integralmente; o
professor inicia no ponto adequado e recua quando o estudante demonstra autonomia. O uso
de um par ocorre com consentimento e orientagdo. A modelagem parcia apresenta apenas 0

primeiro passo e devolve atarefa ao estudante.

Figura- 4 - Escala de mediacéo graduada do
professor



Escala de mediacao graduada do professor

Maior apoio temporario

8 Revisdo com
gradual do a

7 Modelagem parcial do p

6 Mediacao de um par
5 Pergunta orientadora
4 Escolha de representacao ou material
3 Destaque visual das informacdes
2 Releitura objetiva do desafio
1 Tempo de espera e observacdo

Menor intrusao

Fonte: Elaboragdo da autora (2026).

Quadro - 12 - Roteiro de mediacéo docente

Momento Acao do professor Exemplos de linguagem O que
observar
Antes Anteci par eFapas’, ) “Hoje usaremos estas Compreensa
combinar sinai se quatro etapas.” oda rqtl nae
apresentar opgoes. preferéncias.
Inicio do Dar tempo de leiturae “Vocé pode comegar Iniciativa,
desafio processamento. quando estiver atenca
pronto.” oe
leitura.
Primeiro Reler ou destacar dados “Qual informagao diz Selecdo de
apoio sem explicar a guanto havia informagde
solucéo. no inicio?” S.
Representag | Oferecer escolhaentredois | “Prefere reta numérica ou Estrategiae
30 recursos. fichas?” uso do
material.
Par Orientar gjudando diretiva. | “Mostre apenas como vocé Rg;:(ljproc
comecou.” Itace €
protago
nismo.
Revisio Localizar o ponto de “Até aqui esta coerente. O Monitorame
mudanca. que acontece nto e
depois?” compreenséo

do erro.
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Fechamento

Solicitar explicagdo ou
registro breve.

“Que apoio ajudou mais e
por que?”’

Generali
zagéo e
autono
mia

Fonte: Elaboracdo da autora (2026).

5.7 Avaliacéo formativa e registros

A avaliagdo durante o jogo é formativa. O professor ndo registra apenas acerto e erro,
mas identifica a estratégia, a representacdo, o nivel de apoio, a capacidade de revisar e a
participacéo colaborativa. Esses dados orientam o planegjamento de aulas seguintes e aretirada

ou manutencado de suportes.

Quadro - 13 - Critérios de avaiacdo formativa

Dimenséo Indicadores Escala descritiva sugerida
Compreensio |dentifica dados, perguntae Autonomo / com pista/ com
operaczo. modelagem parcial
/ ainda ndo evidenciado.
Estratégia Escolhe e executa representagso Flexivel / consistente/ emergente
pertinente. / necessita ensino
explicito.
Comunicacao Registraou expé:c; Ourrﬁggg' 0 Clara/ parci al / com apoio / ndo
porag ' evidenciada.

Revisio Localiza e corrige 0 erro. Autonoma/ com pergunta/ com
demonstracdo / ndo
evidenciada

Colaborago Pede, oferece e recebe gjuda Reciproca/ orientada/ incipiente
preservando / necessita
autoria. mediacéo.
x Usa pausa, tempo ou recurso Auténoma/ com lembrete / com
Autorregul
gg % de formafuncional. suporte direto / ndo

observada.

Fonte: Elaboracdo da autora (2026).

A folha individual contém campos para expressdo, desenho/material utilizado,

explicacéo e apoio. A folha coletiva registra decisdes da equipe e desafios que merecem



50

retomada. O estudante pode usar simbolos ou selecionar opgdes, evitando que a escrita
extensa se transforme em barreira

Os registros ndo devem ser usados para comparar estudantes ou atribuir rotulos fixos.
Um mesmo auno pode necessitar de apoio em interpretacdo e demonstrar autonomia no

célculo. A andlise deve ser especifica por habilidade e contexto.

5.8 Contextualizagao intercultural

O produto oferece model os de cartas contextualizaveis, mas ndo apresenta uma versao
indigena acabada. Para utilizacdo em comunidade especifica, o professor deve discutir com os
sujeitos locais quais situacdes, imagens, nomes e materiais sdo pertinentes. A consulta ndo se
limita a correcéo de termos, envolve decidir o que deve ou ndo ser representado.

Situagdes de partilha, cultivo, artesanato, deslocamento, calendario ou manegjo podem
gerar problemas matematicos, desde que ndo revelem conhecimentos restritos nem reduzam
préticas culturais a exemplos folcloricos. A atividade deve explicitar o conceito escolar e
reconhecer aldgica da pratica comunitéaria.

Materiais locais, como sementes, podem funcionar como contadores quando seu uso é
autorizado e ambientalmente responsavel. Também devem existir alternativas industriais ou
digitais, para que a contextualizacdo ndo dependa de extracdo inadequada nem transforme um

elemento cultural em decoracéo.

5.9 Validacao futura e condicdes de uso

A primeira etapa futura recomendada € anadlise por especiadistas em Educacdo
Matemética, Educacdo Especial, acessibilidade, design e, quando pertinente, educacdo escolar
indigena. O checklist do Apéndice F avalia clareza, pertinéncia curricular, coeréncia tedrica,
acessibilidade, seguranca e viabilidade. As sugestfes deverdo ser registradas e incorporadas
por versao.

Apds revisdo, poderd ser realizado estudo piloto com pequeno grupo, aprovacao ética
e plangamento de observacdo. Os objetivos iniciais devem concentrar-se em usabilidade,
compreensdo das regras, adequacdo do tempo, funcionamento das pistas e participacdo, antes

de investigar aprendizagem de longo prazo.
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As cartas devem ser selecionadas, as regras podem ser flexibilizadas e o estudante

pode deixar a atividade sem puni¢do. O jogo € um instrumento entre outros, integrado a uma
sequéncia didética.

Quadro - 14 - Limites do estudo e agenda de validacéo futura

Limite atual Implicacdo Etapa futura
Sem avaliacdo Requisitos ainda podem conter Painel multidisciplinar e
por |acUnas. revisao por
especialistas CONSeNnso.
Sem teste de N&o se conhece a clareza pratica Sessdo %Lc;g’g’grgo o
usabilidade das regras.
= debriefing.
Sem aplicacio N&o haevidénci a de Estudq dg campo com
edacdai aprendizagem ou objetivos e
pedagogica : . .
engajamento. instrumentos definidos.
Sem versio Contextualizagio permanece Oficinas com comunidade e
intercultural como diretriz validacdo
coautoral ' linguistica/cultural.
Protétipo conceitual Materiais gréfi cos ainda ) Design, i mpr,.
exigem producado acessibilidade e
final. testes de
resisténcia
Fonte: Elaboracdo da autora (2026).
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6 CONSIDERACOESFINAIS

Esta monografia buscou responder quais principios devem orientar o desenvolvimento
do jogo “Uma Aventura na Selva” para o ensino de aritmética a estudantes autistas do 7° ano
em turmas inclusivas. A analise mostrou que a resposta ndo estd em uma adaptacdo isolada,
mas na articulagdo entre mediagdo historico-cultural, colaboragdo estruturada, acessibilidade
antecipada, pertinéncia curricular e contextualizacdo responsével.

O primeiro objetivo especifico foi atendido pela andlise das fontes. O manual revelou
potencialidades importantes: missdo coletiva, integracdo da aritmética ab movimento,
narrativa, registros e possibilidades de gjuda. Ao mesmo tempo, foram identificadas barreiras
e tensdes:. crondmetro rigido, punicdes, ajuda tardia, imprevisibilidade, densidade visual e
ambiguidades nas regras. A leitura do documento primario permitiu corrigir a caracterizacéo
de que 0 jogo seria estritamente competitivo; ele possui finalidade cooperativa, mas contém
mecanicas hibridas que precisam ser alinhadas ao propdsito inclusivo.

O segundo objetivo resultou em requisitos e arquitetura. A versdo proposta mantém a
identidade da aventura, os dados, o tabuleiro e a vitdria coletiva, mas substitui eliminacéo por
energia compartilhada, introduz niveis de desafio, recursos manipulévels, cartas de apoio,
sequéncia visual, multiplas formas de resposta e versdes gréficas. O ainhamento a BNCC
amplia o contelido para nUmeros inteiros e racionais, comparacao de algoritmos, resolucéo e
elaboracéo de problemas.

O terceiro objetivo foi contemplado pelo guia de mediacéo e pelos instrumentos de
continuidade. A escala de ajuda operacionalizaa ZDP ao orientar observacao, pistas e retirada
gradual do suporte. O checklist de especidistas, o protocolo de estudo piloto e as matrizes de
registro permitem que futuras pesquisas examinem clareza, usabilidade, participacdo e
aprendizagem com rigor.

A principal contribuicéo do trabalho é metodoldgica e pedagogica: demonstra como
transformar documentos, teorias e normas em decisdes rastreaveis de design, sem atribuir ao
produto efeitos ainda ndo observados. A discussdo de causa e efeito foi mantida no plano de
mecanismos provavels. Regras configuram oportunidades e riscos, mas somente estudos
futuros poderdo verificar como elas funcionam com diferentes estudantes e professores.

Entre as limitagOes, destacam-se a auséncia de avaliagdo por especialistas, teste de
usabilidade e aplicacdo. A diversidade do espectro impede considerar o produto
universalmente adequado. A contextualizacdo intercultural também depende de coautoria das

comunidades, condicdo que ndo foi realizada nesta etapa.
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Recomenda-se, como continuidade, revisar o prototipo com especialistas, produzir a
versao grafica acessivel, realizar estudo piloto e, posteriormente, investigar a contribuic¢éo do
jogo em sequéncias didéticas mais longas. Também é pertinente comparar diferentes formas
de mediagdo, analisar o uso dos registros e desenvolver versoes contextualizadas com escolas
indigenas de Roraima.

As consideragdes finais reafirmam que a inclusdo ndo € atributo decorativo do
material. Ela se concretiza quando o objetivo matematico permanece relevante, as barreiras
s80 antecipadas, 0 apoio ndo substitui o estudante e a colaboragdo distribui oportunidades
reais de pensar, comunicar e aprender.



REFERENCIAS

AMERICAN PSYCHIATRIC ASSOCIATION. Manual diagnéstico e estatistico de
transtornos mentais: DSM-5-TR. Porto Alegre: Artmed, 2023.

BATISTA, Adnelson Jati. ARAUJO, Yara Dayane da Silva. Uma Aventura na Selva: manual
deregras do jogo. Boa Vista: autores, 2024.

BRASIL. Constituicdo da Republica Federativa do Brasil de 1988. Brasilia, DF: Presidéncia
da Republica, 1988.

BRASIL. Decreto n° 6.949, de 25 de agosto de 2009. Promulga a Convencgéo Internacional
sobre os Direitos das Pessoas com Deficiéncia e seu Protocolo Facultativo. Brasilia, DF:
Presidéncia da Republica, 2009.

BRASIL. Decreto n° 12.686, de 20 de outubro de 2025. Ingtitui a Politica Nacional de
Educacéo Especial Inclusiva e a Rede Nacional de Educacéo Especia Inclusiva. Brasilia, DF:
Presidéncia da Republica, 2025.

BRASIL. Decreto n° 12.773, de 8 de dezembro de 2025. Altera o Decreto n°® 12.686, de 20 de
outubro de 2025. Brasilia, DF: Presidéncia da Republica, 2025.

BRASIL. Lel n° 9.394, de 20 de dezembro de 1996. Estabelece as diretrizes e bases da
educacdo nacional. Brasilia, DF: Presidéncia da Republica, 1996.

BRASIL. Lei n° 12.764, de 27 de dezembro de 2012. Institui a Politica Nacional de Protecéo
dos Direitos da Pessoa com Transtorno do Espectro Autista. Brasilia, DF: Presidéncia da
Republica, 2012.

BRASIL. Lel n° 13.146, de 6 de julho de 2015. Institui a Lei Brasileira de Inclusdo da Pessoa
com Deficiéncia. Brasilia, DF: Presidéncia da Republica, 2015.

BRASIL. Ministério da Educacdo. Base Nacional Comum Curricular. Brasilia, DF: MEC,
2018.

BRASIL. Ministério da Educacéo. Portaria MEC n° 421, de 2026. Regulamenta aspectos da
Politica Nacional de Educacéo Especia Inclusiva. Brasilia, DF: MEC, 2026.

BRASIL. Ministério da Saude. Conselho Nacional de Salide. Resolugdo n° 510, de 7 de abril
de 2016. Brasilia, DF: CNS, 2016.

CAST. Universal Design for Learning Guidelines version 3.0. Lynnfield, MA: CAST, 2024.

D’AMBROSIO, Ubiratan. Etnomatematica: elo entre as tradigdes € a modernidade. 5. ed.
Belo Horizonte: Auténtica, 2013.

DAMIANI, Magda Floriana. Entendendo o trabalho colaborativo em educagdo e revelando
seus beneficios. Educar em Revista, Curitiba, n. 31, p. 213-230, 2008.

FILATRO, Andrea. Design instruciona na pratica. Sdo Paulo: Pearson Education do Brasil,
2008.

FLEIRA, Roberta Caetano; FERNANDES, Solange Hassan Ahmad Ali. Ensinando seus
pares. a inclusdo de um aluno autista nas aulas de Matemética. Bolema, Rio Claro, v. 33, n.
64, p. 811-831, 2019. DOI: 10.1590/1980-4415v33n64al8.



55

GIL, Antonio Carlos. Como elaborar projetos de pesquisa. 7. ed. Sdo Paulo: Atlas, 2022.

GRANDO, Regina Célia. O conhecimento matematico e o0 uso de jogos na sala de aula. 2000.
Tese (Doutorado em Educacéo) - Universidade Estadual de Campinas, Campinas, 2000.

GRAZZIOTIN, Luciane Sgarbi; KLAUS, Viviane; PEREIRA, Ana Paula Marques. Pesquisa
documental historica e pesquisa bibliogréfica: focos de estudo e percursos metodol Ggicos.
Pro-Posi¢les, Campinas, v. 33, €20200141, 2022. DOI: 10.1590/1980-6248-2020-0141.

JOHNSON, David W.; JOHNSON, Roger T. Learning together and alone: cooperative,
competitive, and individualistic learning. 5. ed. Boston: Allyn and Bacon, 1999.

KING, Seth A.; LEMONS, Christopher J.; DAVIDSON, Kristin A. Math interventions for
students with autism spectrum disorder: a best-evidence synthesis. Exceptional Children, v.
82, n. 4, p. 443-462, 2016. DOI: 10.1177/0014402915625066.

KISHIMOTO, Tizuko Morchida (org.). Jogo, brinquedo, brincadeira e a educacdo. Sao Paulo:
Cortez, 2017.

MANTOAN, Maria Teresa Eglér. Inclusdo escolar: o que é? por qué? como fazer? Sao Paulo:
Summus, 2015.

MENDES, Rosana Maria; MISKULIN, Rosana Giaretta Sguerra. A andlise de contelldo como
uma metodologia. Cadernos de Pesquisa, Sao Paulo, v. 47, n. 165, p. 1044-1066, 2017. DOI:
10.1590/198053143988.

PALMIERI, MariliciaW. A. R.; BRANCO, Angela Uchoa. Jogos cooperativos e a promocao
da cooperagao na educacéo infantil. Psicologia Escolar e Educacional, v. 19, n. 2, p. 243-252,
2015.

PIMENTEL, Alessandra O método da andlise documental: seu uso numa pesguisa
historiografica. Cadernos de Pesquisa, Sdo Paulo, n. 114, p. 179-195, 2001. DOI:
10.1590/S0100-15742001000300008.

ROOT, Jenny R.; BROWDER, Diane M.; SAUNDERS, AliciaF.; LO, Y ayu. Schema-based
instruction with concrete and virtual manipulatives to teach problem solving to students with
autism. Remedial and Specia Education, v. 38, n. 1, p. 42-52, 2017. DOI:
10.1177/0741932516643592.

ROOT, Jenny R.; INGELIN, Bonnie; COX, Sarah K. Teaching mathematical word problem
solving to students with autism spectrum disorder: a best-evidence synthesis. Education and
Training in Autism and Developmental Disabilities, v. 56, n. 4, p. 420-436, 2021.

SOUZA, Andiara Cristina de; SILVA, Guilherme Henriqgue Gomes da. Incluir ndo é apenas
socidlizar: as contribuicdes das tecnologias digitais educacionais para a aprendizagem
matemati ca de estudantes com transtorno do espectro autista. Bolema, Rio Claro, v. 33, n. 65,
p. 1305-1330, 2019. DOI: 10.1590/1980-4415v33n65al6.

VYGOTSKY, Lev S. A formagdo socid da mente: o desenvolvimento dos processos
psicol gicos superiores. 4. ed. Sdo Paulo: Martins Fontes, 1991.

ZERBATO, Ana Paula; MENDES, Enicéia Goncalves. O desenho universa para a
aprendizagem na formag&o de professores. da investigagdo as préaticas inclusivas. Educagéo e
Pesquisa, Sdo Paulo, v. 47, e233730, 2021. DOI: 10.1590/S1678-4634202147233730.



APENDICES

APENDICE A - PROTOCOL O DE ANALISE DOCUMENTAL

Instrumento elaborado pararegistrar as unidades analisadas e manter rastreabilidade entre

fonte, interpretacéo e decisdo de produto.

Quadro - A1 - Campos do protocolo

Campo

Orientacdo de preenchimento

| dentificaco

Caodigo dafonte, pagina e trecho/elemento visual .

Descricao objetiva

O que o documento apresenta, sem avaliacéo.

Categoria

Eixo temético predominante.

Interpretacéo

Significado pedagogico aluz do referencial.

Risco/potencial

Condicéo que favorece ou dificulta participacdo/aprendizagem.

Requisito Decisdo de design derivada.
Fundamento Autor, documento curricular ou norma que sustenta a deci séo.
Status Preservar, modificar, retirar, acrescentar ou validar futuramente.

Fonte: Elaboracdo da autora (2026).
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APENDICE B - MATRIZ DETALHADA DE REQUISITOS

Quadro - B1 - Requisitos codificados

Codi Requisito Dimensao Priorida
go de
PO1 Objetivo matemético explicito em cada Pedagogico Obrigatoério
carta
P02 Feedback orientado a revisdo, sem Pedagogico Obrigatoério
humilhag&o ou eliminagdo.
MO1 Alinhamento a habilidades Matematico Obrigatério
MO02 Aceitar diferentes algoritmos e Matemético Obrigatério
representacoes.
MO3 Progressdo por estrutura e nimero de Matematico Obrigatorio
etapas.
Cco1 Meta coletiva e papéis rotativos. Colaborativo Obrigatério
C02 Ajuda entre pares orientada e consentida. Colaborativo Obrigatério
V01l Tipografialegivel e hierarquia visual Visud Obrigatério
consistente.
V02 Versdo de baixa estimulagéo. Visual Recomend
ado
LO1 Comando curto, direto e sem metéfora Comunicacional | Obrigatério
desnecessaria.
LO2 Simbolo acompanhado de palavra ou Comunicacional Recomend
exemplo. ado
S01 Tempo flexivel e possibilidade de pausa. Sensorial Obrigatério
S02 Selecdo prévia de eventos e reducdo de Sensorial Obrigatério
estimul os.
A0l Mltiplas formas de resposta. Acao/expressao Obrigatorio
A02 Cartdes de comunicagédo disponivels. Acao/expressao Recomend
ado
D01 Pistas graduadas e retirada do apoio. Mediacdo Obrigatério
101 Contextos culturais revisados pelos sujeitos | Intercultura Obrigator
locais. io quando
aplicavel
EO1 N&o afirmar eficacia antes da validagéo. Etico Obrigatério

Fonte: Elaboracdo da autora (2026).
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APENDICE C - ARQUITETURA DO PRODUTO E FLUXO DE PREPARACAO

Apéndice C — Manua do Jogo UmaAventurana Selva
Este manual foi desenvolvido pela autora Y ara Dayane da Silva Araljo, sob orientagdo do
professor Me. Adnelson Jati Batista, com o objetivo de apoiar a aplicacdo do jogo Uma
Aventurana Selva.
1. Disponivel em:
https:.//drive.google.com/file/d/IwuePN2aWNbgt510gNcWwiH SFBZ g60] ON/view?usp
=drivesdk

1.Definir o objetivo da aula e selecionar as habilidades mateméticas.
2,Escolher o nivel de desafio e separar cartas incompativeis com o grupo.
3.Selecionar versdo gréfica, materiais e cartdes de comunicagao.
4.0rganizar equipes e explicar 0s papéis rotativos.

5.Apresentar a sequénciavisual e demonstrar uma rodada sem pontuacéo.
6.Conduzir a partida utilizando a escala de mediacéo.

7.Redlizar fechamento com comparagao de estratégias e registro docente.
8.Revisar 0s apoios para a proxima sessao.


https://drive.google.com/file/d/1wuePN2aWNbqt51OgNcWwiHSFBZq6oj0N/view?usp=drivesdk
https://drive.google.com/file/d/1wuePN2aWNbqt51OgNcWwiHSFBZq6oj0N/view?usp=drivesdk
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» Organize os estudantes em circulo e utilize
‘ - - - Ed M
materiais concretos, focando na acessibilidade:

* Tabuleiro do jogo "Uma Aventura na Selva Inclusiva”
» Guia Rapido do Jogador incluso.

' ’ "4 GUuia Avéntura na Seiva 1ndusive

Autora: Yara Dayane da Silva Araujo
Orientador: Me. Adnelson Jati Batista
-

- \
o9 ¢

S y r »
| ;33:."4&-
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S » Acompanhe e oriente os estudantes durante o jogo.

-

* Promova a regulacao emocional e o respeito aos turnos.

i

8= " o Utilize o Guia Rapido do Jogador

e as cartas com operagoes aritméticas.

g2azade com Lamtcarnor
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* Incentive a colaboracao entre
os estudantes durante o jogo.

» Ofereca pistas e apoio emocional
quando necessario.

* Promova o respeito as regras
e aos turnos.

* Valorize as potencialidades
individuais dentro da
dinamica coletiva.

. Autora: Yara Dayane da Silva Aradjo

{5
" Orientador: Me. Adnelson Jati Batista

\ -
N

DRQR02200 SO CHTSCavse
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Estruture cada encontro com
objetivos claros e tempo definido.
Inicie com uma breve explicacao
das regras do jogo.

Estimule a participacdo ativa
e 0 respeito mutuo.

Finalize com uma reflexao coletiva ||

sobre aprendizados e desafios.

Autora: Yara Dayane da Silva Araujo

Orientador: Me. Adnelson Jati Batista

DR300 Com CHrSCaves
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¥ 5. Avaliacao e Feedback

e Observe o desempenho dos |
estudantes durante o jogo. :

¥ Feedback positivo

* Registre avancos nas habilidades |§ fortalece a aprendizagem
cognitivas e sociais. 4. eaautoestima!

* Ofereca devolutivas construtivas, @)
reforcando conquistas individuais
e coletivas.

":i e Utilize os registros para planejar
intervencdes futuras.

trio)
. rada(,m&

Autora: Yara Dayane da Silva Aradjo

Orientador: Me. Adnelson Jati Batista L IO
&

7 N
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APENDICE D - EXEMPLOSDE CARTAS DE DESAFIO E APOIO

Quadro - D1 - Banco inicia de cartas

Carta Comando Foco Apoio
sugerido

FolhaOl | Osdadosmostram 2, 3 e5. Forme OperacOes e Use cartdes de
uma expressao com resultado 4. equivaléncia. operadores.

Folha02 | A equipereuniu 18 frutos e separou 6. | Subtracdo e Fichas ou
Quantos restaram? Represente de duas | representacao. desenho.
formas.

Folha03 | Crieduas expressdes diferentes com Proprie Comece com um
resultado 6. dadese par de nlmeros.

flexibil
idade.

Folha04 | Organize 24 sementes em grupos Divisores. Tabelade
iguais. Mostre duas possibilidades. agrupamentos.

Rio 01 A temperaturaestavaem 3°Cecaiu 7 | Inteirosereta Reta numérica
°C. Em que valor chegou?

Rio 02 Seu pedo estd na posicao -2 e avanca Adicéo de Marque o ponto
5. Onde chega? inteiros. inicial.

Rio 03 Compare-4eleexpliquequa estda | Ordenacéo. Use setas.
direitanareta.

Rio 04 Forme uma expressdo com 6, 3 e 2 Expressoes e Teste uma
cujo resultado seja negativo. sinais. operacado por

Vez.

Montanh | Resolva84 + 7 por dois Algoritmos. Decomposicéo

a0Ol procedimentos e compare. Ou agrupamento.

Montanh | Trés grupos receberam 2/5 de uma Multiplicacdo Barras

a02 cesta cada. Que fragéo representa o de fragoes. fracionarias.
total ?

Montanh | Um problemafoi resolvido por 36 + Propriedade Nomeiea

a03 18 epor 18 + 36. O que explicao comutativa. propriedade.
mesmo resultado?

Montanh | Classifique dois problemas que podem | Estruturas de Destaque dados e

ad4 ser resolvidos pelo mesmo esquema problema. pergunta.
de partilha.

Céeu 01 Umatrilhatem 2,5 km. A equipe Racionais e Useretaou
percorreu 1,35 km. Quanto falta? estimativa. algoritmo.
Estime antes.

Céu 02 Crie um problema cujo resultado sgja | Elaboragdo de Escolhaum
-8 e troque com outra equipe. problemas. contexto claro.

Céu 03 Explique por que 3/4 e 0,75 ocupam Equivaéncia. Convertaou use
0 Mesmo ponto nareta. modelo.




66

Céu 04

A equipe tem duas solugdes. Analise
gual é mais eficiente e em que
situacdo aoutra seria Util.

Argumentacao.

Compare nimero
de etapas.

‘ uMA AVENTURA NA SELVA

o

Uma Aventury
na Selva

Apoio 01 | Escolhaum materia: reta numérica, Representacdo Uso imediato.
fichas ou barras de fragdo.

Apoio 02 | Pecaao colegaparaexplicar somente | Mediagéo por Preservar autoria
O primeiro passo. pares

Apoio 03 | Troque o desafio por outro damesma | Flexibilidade Sem perdade
habilidade. energia.

Apoio 04 | Facauma pausade até trés minutos Autorregulacdo | Sem penalidade.
€ retome N0 mesmo ponto.

Apoio 05 | Oucanovamente o0 enunciado em Compreensao Professor
partes. segmentaa

leitura

Apoio 06 | Recebaumapistavisual semrevelara | Atencéo Destacar dado ou

operagéo. relagao.




o

'UmaAventura ”

naSelva
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UMA AVENTURA
.= NA'SELVA

Fonte: Elaboragdo da autora (2026).
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MA AVENTUR
P - NA SELVA £ N
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A cobra mostn um atalho.
Avancem 2 casas juntos.

B UMA AVENTURA B8
8% NASELVA

CUNMA AVENTUR

NA SELVA

0 ledo protege o grupo.

Nenhum animal volta
casas nesta rodada.

e

UMA AVENTURA
=~ NASELVA =

A coruja faz uma
pergunta dificil.
Se acertarem,
avancem 2 casas.
N v 4%
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APENDICE E - GUIA SINTETICO DE MEDIACAO PARA PROFESSORES

https.//drive.google.com/file/d/ly KW38uvwFSA055mCAKr1L6BO4nnsAY 4/view2usp=drives
dk

Antesda atividade

« Conheca 0 objetivo matemético e teste as cartas.

« Verifique leitura, contraste, quantidade de estimulos e aternativas de resposta.

» Combine sinais de gjuda, pausa e troca de papel.

« Evite expor diagndstico ou designar um colega como tutor fixo.
Durante a atividade

* Observe antes de intervir.

» Use amenor pista suficiente.

* Vaide a estratégia antes de corrigir o resultado.

* Oriente pares a perguntar e demonstrar parcia mente.

* Registre 0 apoio utilizado e retire-o quando possivel.
ApoGsaatividade

» Retome uma ou duas estratégias, ndo todas as jogadas.

+ Pergunte 0 que gjudou e o que dificultou.

« Conecte 0 jogo ao conceito formal e ao caderno.

* Plangje a proxima selecéo de cartas com base nos registros.



APENDICE F - CHECKLIST PARA AVALIACAO POR ESPECIALISTAS

70

Escala sugerida: 1 = inadequado; 2 = requer ampla revisdo; 3 = parcialmente adequado; 4 =

adequado; 5 = plenamente adequado. Todo item com nota 1 ou 2 deve receber justificativa e

sugestdo.
Quadro - F1 - Itens de avaliagdo
N©° Critério Nota Comentar
(1-5) fo)
1 O objetivo educacional esta claro e coerente com o

7° ano.

2 As regras sGo compreensivels e ndo apresentam
contradigoes.

3 A matemética é necessaria para as deci sdes do jogo.

4 Os nivels de desafio apresentam progressao
pertinente.

5 Asformas de apoio preservam a autoria do
estudante.

6 A colaboracdo estaincorporada as regras e aos
papés.

7 N&o ha eliminacéo ou punic¢do desproporcional.

8 A linguagem e os simbol 0s sdo acessivels.

9 A organizacdo visual permite identificar a
informagao principal.

10 Ha alternativas de menor estimulacéo e tempo
flexivel.

11 | Oguiaorientaavaliacéo formativae retiradade
apoio.

12 | A contextualizacdo evita esteredtipos e prevé
participacéo local.

13 | Osmateriais sdo viaveis em escolas publicas.

14 | Oslimites da proposta e aauséncia de validacdo
estao explicitos.

15 O produto apresenta seguranca fisica, emocional e

pedagdgica.

Fonte: Elaboracdo da autora (2026).
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APENDICE G - PROTOCOL O SUGERIDO PARA ESTUDO PILOTO FUTURO

Este protocolo ndo foi executado e é apresentado apenas como plangamento. Antes de
sua utilizac&o, o projeto devera ser submetido as instancias éticas e institucionais aplicaveis.

Objetivo inicial: analisar usabilidade, compreensdo das regras, funcionamento dos
apoios e participacdo, sem pretender demonstrar eficicia em poucas sessoes.

Participantes. grupo pequeno de estudantes do 7° ano, com diversidade de perfis e
consenti mentos/assentimentos necessarios. Instrumentos. observacdo estruturada, registros de
jogadas, entrevista breve com professor e formulério de experiéncia do estudante em formato
acessivel.

Indicadores. tempo para compreender a rotina, nUmero e tipo de pistas, turnos de
contribuicdo, pedidos de pausa/gjuda, dificuldades de leitura, ambiguidades de regra, uso de
representactes e ocorréncias de sobrecarga. A andlise devera preservar anonimato e separar
desempenho matematico de barreiras comunicacionais ou sensoriais.



ANEXOS

ANEXO A - PAGINAS SELECIONADAS DO MANUAL ORIGINAL

72

As péaginas a seguir sdo reproduzidas exclusivamente para documentacao e andlise académica.

A autoria e os direitos pertencem aos criadores identificados no manual. A reproducéo

integral ou comercia depende de autorizagao.

Figura- 5 - P4gina de componentes do manual original

of e

Componentes

llf
0
Jog

1 Tabuleiro de Jogo. Manuql de Regras.

Uaw Baestum !" lnA

fb
.J* .

% QX: 00.’
= =]
bi" N
3 Dados de 6 taces.
Sl o 30 Cartas de Desatfios
o) e 30 Cartas de Tesouro.
ANy 0 ]
1 Relégio de Areia (para ?
cronometrar desafios). =

‘ 4 Totens de Jogadores
no formato de animais.
s 12 Totens de vidas. 4 lapis e 12 folha de

istro de jogadas.
o9 ap o registro
ve

Fonte: Batista e Araujo. (2024, p.

4).



Anexo - A4 - Objetivo coletivo do jogo

'.".. ". .
°.,o ® : L J - .~ .
v

Divers&o garantida! Uma aventura na selva é um jogo
intenso em que é preciso decifrar enigmas e enfrentar
desafios que devem ser superados de forma colaborativa
numa aventura pela selva. Todo o grupo ganha quando o
primeiro jogador chegar ae refigio dos macacos (centro do
tabuleiro), resolver o Gltimo desatfio e salvar a todes. Mas
cuidado, se um dos jogadores perder todas as suas vidas
antes de alguém chegar ao centro do tabuleiro, todos
perdem!

Fonte: Batista e Araujo. (2024, p. 3).
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Anexo - A7 - Regraorigina de movimento

1. Movimento: No inicio de cada turno, os jogadores rolam 3
dados. Apds rolarem os dados, o jogador rearranja os dados,
aplicando 3 das 4 operagdes bdsicas, de forma conveniente
para avangar de 1 até 6 casas. O jogador, ndo pode mover
mais que seis casas na sua trilha. Registre cada jogada.

Exemplo:

O

Possibilidade 1: 5x 2 - 6 = 4.
Se move 4 casas.

Possibilidade 2: 6 - 5x2 = 2.
Se move 2 casas.

72

Fonte: Batistae Araujo. (2024, p. 6).
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Anexo - A8 - Espacos de desafio, tempo e gjuda

2. Espagos Especiais:

- Espago de Desafio: Se um jogador pousar em um espago de

Desafio, ele deve pegar uma carta de Desafio e enfrenta-lo.

Desafios podem incluir:

- Resolver um enigma

- Realizar uma tarefa fisica

- Enfrentar uma ameaga (simulada).

Se o jogador completar o desafio dentro do tempo (marcado

no relégio de areia), ele tem o direito de lancar novamente os

dados para um novo movimento. Se falhar, volta uma casa.

Quando o jogador falha na solugdo do desafio, ele pode

acionar um jogador para ajudd-lo a resolver. Se solucionarem,

o jogador permanece na casa anterior, se falharem, o jogador

perde uma vida e volta mais uma casa. Caso o jogador perca
93 vidas, todos perdem o jogo.

Cada desafio resolvido individualmente, o

grupo acumula um totem de vida!
k I l 2 % 0 S\

Fonte: Batistae Araujo. (2024, p. 7).



Anexo - A10 - Regras especiais e recursos
compartilhados

Regras Especiais

- Animais Aliados: Um jogador pode ceder uma de suas vidas
para o outro, mas cuidado, caso algum jogador ficar sem nem
uma vida, o jogo acaba e o tabuleiro vence!

- Cartas de Desafio Critico: Algumas cartas de Desafio
podem afetar todos os jogadores, como uma tempestade na
floresta. Todos os jogadores devem resolver o desafio critico
juntos ou todos perdem uma vida.

- Totens de Vida: O grupo pode trocar 3 totens de vida por
uma vida, a qual deve ser utilizada inteligentemente,
fortalecendo o grupo para vencerem o tabuleiro.

ﬁ%/.ﬂ'& o 3

Fonte: Batistae Araujo. (2024, p. 9).

72



Anexo - A1l - Condic¢des de encerramento

T et
~do | Jogo |

O jogador que chegou no refigio dos macacos e resolver o
dltimo desafio, deve gritar refigio dos macaces. Fazendo isso,
todos os outros jogadores devem posicionar imediatamente
seus pedes no centro do tabuleiro, quando gritarem juntos
“refugio dos macacos” a equipe vence e o jogo finaliza. ©
jogo acaba também, quando um jogader perder todas suas
vidas, ou ainda, quando a soma de vidas perdidas chegarem
em 8, o jogadores perdem imediatamente e o tabuleiro sai

vencedor.
a.er Y PESR [Je

Fonte: Batistae Araujo. (2024, p. 10).
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Escolha seu
_ personagem e
&% coloque no INICIO
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~ do animal
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GUIA'RAPIDO:DO.EXPLORADOR

1. O Objetivo
Atravessar a selva em equipe, resolvendo os desafios
matemdticos para que todos cheguem juntos ao final da trilha.

1. O Objetivo
= 5

2. Como Jogar

Escolha seu explorador e
coloque-o no infcio da trilha.

Jogue o dado e avance o
nimero de casas indicado.

. Caiu em uma casa de "Carta"?
Retire uma das 32 cartas e
lela o desafio para o grupo.

A Regra de Ouro (Colaboragdo)
Se o desafio de aritmética for
dificll,

ndo se preocupe!
¥  Pega gjuda aos seus colegas.

- Vocés devem discutir a ldgica e
. resolver a conta juntos.

¢ O respeito e o ajudo mitua séo

'._. . = : 4 .
.y 0s nossos malores poderes nesta selva, M @ ‘ o 4
- _." ‘r.h J hl;g:."
' o OR
4 [ . s

i FINISH . »

Chegada e Celebragio " Jr -
O jogo 56 termina quando

o Ultimo explorador cruzar Autora: Yara Doyane da Silva Aratjo
a linha de chegada. Orientador: Adnelson Jati Batista

o -
LECT R il e i N
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Escolha um
animal para

avancar 3 casas!

descanso!

Perde 1 rodada,

mas ganha
energia _ g%

Compartilha o
caminho com

‘ avancar 3 casas

Motiva o grupo!
Avance 3 casas |

GIRAFA |

Observa a selval ¢
0 grupo perde um ¥
animal para

J\ avangar 3 casas B

pergunta ou
propée um %
desafio! &

Escolha um
animal para
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TRﬁBALHﬂ EM EQUIPE

Algumas cartas afetam o grupo
inteiro. Colabore para que todos
avancem juntos!

HﬁTEMATICﬁ DIVERTIDA

Ndo sabe a resposta? Peca ajudal
Vocés podem discutir a légica

i .'\

— _"n,“ il ————

mcns DE OURo s

ﬁTEHQAO AﬂS HUHEROS

O tabuleiro tem casas numeradas
de 1 a 36. Use-as como guia do
seu prngressﬂ'

- CELEBRE CADA CONQUISTA

O jogo so6 termina quando o
ultimo explorador cruzar a linha
de chegada!

i 0 respeitu ea ajuda mutua |
'{:3 530 05 NOSSOS maiores poderes E} y
nesta selva! !
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0 rugldo do Ieao S
espanta o medo!
Todos avan¢cam
1 casa.
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" UMA AVENTURA
- NA SELVA =,

O jabutl F icou
preso no rio.

Um animal volta 1casa
para ajuda-lo.
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Uma Aventur

A cobra se enrolou
em um galho.

0 grupo precisa resolver
uma conta extra
para liberta-ta.
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MA AVENTURA

girafa avistou
frutas no alto.

Escolham um animal
para avancar 2 casas.
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A coruja ensina uma

Seogrupo acertar, |
todos avancam 1 casa. <

-
- -
s s
e
.

.
s iy B
-
. Rl
=



https://v3.camscanner.com/user/download

Hora do descanso!

O grupo perde uma rodada,
= mas ganha energia.
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O macaco brinca -

©  nasarvores.
- Joguem o dado
- novamente.
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<< NA SELVA £

0 ledo protege o grupo.

Nenhum animal volta
casas nesta rodada.
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Iy

A SELVA e

A cobra mostra um atalho.
Avancem 2 casas juntos.
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UMA AVENTURA

0 jabutl compartllha
sabedoria.

Escolham um animal

. para repetir a jogada.
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A glrafa observa
0 caminho.

Troquem dois
- animais de posicao.
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A PREGUICA DORMIU
NO CAMINHO.

Um animal fica parado
até a proxima rodada.
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Macaco

| encontra frutas.

Todos avancam
1 casa.
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= _UMA AVENTURA =
~—~— NA SELVA ““

0 rugldo do Iea
motiva o grupo.

Escolham um animal
para avancar 3 casas.
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uma Aventy, =&
=ne Selva

0 jabuti chega ao rio
e precisa de ajuda.

‘Todos resolvem uma

conta juntos
para atravessar.
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S
EXPLORADOR!

Vocé completou a aventura na selva!
%}--——g. %@g.g__-—ué.&&
Autora: Yara Dayane da Silva Aradjo
Orientador: Adnelson Jati Batista

L ——

e —

Divirta-se explorando a selya ¢
aprendendo matematica com seus amigos|
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| Autora: Yara Dayane da Silva Araujo 5SS
‘18 Orientador: Me . Adnelson Jati Batista S
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G 9l Preparacao do Ambiente

* Organize os estudantes em circulo e utilize
materiais concretos, focando na acessibilidade:

* Tabuleiro do jogo "Uma Aventura na Selva Inclusiva”
2. Guia Rapido do Jogador incluso.

: | ..J.l" —"‘-‘-;'I'.l. .
. Guila Avﬂnturlnaﬁﬂva\nduﬂw '-__

Autora: Yara Dayane da Silva Araijo

Orientador: Me. Adnelson Jati Batista
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2. Papel do Professor Mediad ' ,,

Acompanhe e oriente os estudantes durante o jogo. B

T el

Promova a regulacio emocional e o respeito aos turnos. /4

Utilize o Guia Rapido do Jogador
e as cartas com operagdes aritméticas.

Autora: Yara Dayane da Silva Aratjo

arientadur: Me. Adnelson Jati Batista |
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¥ 3. Mediacio em Grupo

© 2 . Incentive a colaboracao entre

os estudantes durante o jogo.

» Ofereca pistas e apoio emocional
quando necessario.

* Promova o respeito as regras
e aos turnos. -

* Valorize as potencialidades ('
individuais dentro da '
_ dindmica coletiva.

:-EI'_;_'_":'
o
-

T Autora: Yara Dayane da Silva Aradjo
|

" Orientador: Me. Adnelson Jati Batista
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& 4. Dinamica das Sessdes 4,

Estruture cada encontro com
objetivos claros e tempo definido.

Inicie com uma breve explicacao
das regras do jogo.

Estimule a participacgao ativa Il Roteiro da Sessiop-
e 0 respeito mutuo. ]| B 1. Explicaggo das regras

Finalize com uma reflexao coletiva
sobre aprendizados e desafios.

Vamos respeitar
as regras, ouvir os
colegas e aprender

juntos!

Autora: Yara Dayane da Silva Araujo

| Orientador: Me. Adnelson Jati Batista
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5. Avaliagio e Feedback ¢

.--?'I

¥
i

® Observe o desempenho dos A o7
p estudantes durante o jogo. =\ Y
1] Feedback positivo [
* Registre avangos nas habilidades ¥ fortalece a aprendizagem [if -
cognitivas e sociais. Bl eaautoestimal :

o Ofereca devolutivas construtivas, W
reforcando conquistas individuais
e coletivas.

o Utilize os registros para planejar
intervencoes futuras.

Autora: Yara Dayane da Silva Araijo
Orientador: Me. Adnelson Jati Batista

Digtalizado com CamScanrer


https://v3.camscanner.com/user/download

