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— Resumo: Este artigo apresenta uma pesquisa que analisa o uso do aplicativo Math Games no ensino de operacoes de
[ multiplicacdo e divisdo para alunos com necessidades especiais no contexto do Atendimento Educacional Especializado
S (AEE). Seu objetivo é investigar como o uso do aplicativo Math Games pode contribuir para a aprendizagem de mate-
S8 matica, com foco nas operacdes de multiplicacao e divisao, e para a motivacao de alunos com necessidades especiais no
>0 contexto do AEE. A pesquisa de carater qualitativo- descritivo foi conduzida com sete alunos matriculados entre o 6° e 9°
N ano do Ensino Fundamental de uma escola de Brasilia, que frequentam o AEE e tém planos de atendimento voltados para
g o desenvolvimento de habilidades matematicas. Foram utilizados diario de bordo, observacao participante, entrevistas
9 o |nforrr]a|s e roda delconversa para a coleta de dados. A analise dos dados coletados foi realizada por meio da tecnica
23 de andlise de conteudo de Bardin (2011). Os resultados indicam que o uso do aplicativo Math Games é uma estratégia
§ 3 eficaz para auxiliar no processo de aprendizagem das operacdes de multiplicacao e divisao para alunos com necessidades
[ 5% especiais no contexto do AEE. O aplicativo aumentou a motivacao e o engajamento dos alunos, além de facilitar o apren-

dizado por meio de atividades individualizadas e adaptadas as necessidades de cada aluno. A pesquisa contribui para o
desenvolvimento de estratégias pedagdgicas voltadas as necessidades dos alunos com necessidades especiais e para o
aprimoramento do aplicativo Math Games como ferramenta de ensino de matematica para esses alunos.
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Abstract: This article presents a research that analyzes the use of the Math Games app in teaching multiplication and
division operations to students with special needs in the context of Specialized Educational Assistance (SEA). Its objective
is to investigate how the use of the Math Games app can contribute to the learning of mathematics, with a focus on
multiplication and division operations, and to the motivation of students with special needs in the context of SEA. The
descriptive qualitative research was conducted with seven students enrolled between the 6th and 9th year of Elementary
School in a school of Brasilia, who attend SEA and have care plans focused on the development of mathematical skills.
Diary entries, participant observation, informal interviews, and conversation circles were used for data collection. Data
analysis was performed using Bardin’s content analysis technique (1977). The results indicate that the use of the Math
Games app is an effective strategy to assist in the learning process of multiplication and division operations for students
with special needs in the context of SEA. The app increased the motivation and engagement of students, as well as fa-
cilitating learning through individualized activities adapted to the needs of each student. The research contributes to the
development of pedagogical strategies focused on the needs of students with special needs and to the improvement of
the Math Games app as a teaching tool for mathematics for these students.
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Introducao

A aprendizagem de matematica é um desafio para
muitos alunos, especialmente agueles com necessida-
des especiais. Esse grupo de estudantes frequentemen-
te encontra dificuldades em acompanhar o ritmo do
ensino, o que pode levar a uma baixa motivacdo e de-
sinteresse pela disciplina. Com o objetivo de superar es-
sas barreiras e promover a inclusdo educacional desses
alunos, muitos educadores tém explorado o potencial
das Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicacdo
(TDICs) nas quais se situam as tecnologias maéveis, apo-
derando-se de ferramentas eficazes de ensino e apren-
dizagem como M-Learning (DUARTE; SCHILLING, 2019,
PAVAO; SIMON, 2020, ROSA; PRETTO; BULEGON,
2019, MARTINS; GOUVEIA, 2019, VIANA FILHO et al.,
2017; LADEIRA; ROSA, 2018; LEITE, 2014; BATISTA,
2011). Nesse contexto, o aplicativo Math Games surge
Como uma opgao atraente para apoiar a aprendizagem
de matematica por alunos com necessidades especiais no
ambito do Atendimento Educacional Especializado (AEE).

A educacao inclusiva tem se mostrado versatil e adap-
tativa ao longo dos anos. Neste sentido, tem evoluido
em relacdo as leis e aos direitos das pessoas com defici-
éncia. A Declaracao de Salamanca (BRASIL, 1994), mar-
co principal na direcdo da inclusdo, garantiu que todas
as criancas devem ter acesso a educacdo e a oportuni-
dades para aprender. Os sistemas educacionais devem
levar em conta a diversidade das caracteristicas, interes-
ses e necessidades de aprendizagem de cada crianca.
Escolas inclusivas com abordagem centrada na crianca
sdo importantes para acomodar necessidades educacio-
nais especiais e combater a discriminacdo, promovendo
uma sociedade inclusiva e eficiéncia educacional.

Corroborando com essa acado, o Brasil fortaleceu
suas politicas publicas incentivadas principalmente pela
Politica Nacional de Educacdo Especial na Perspectiva
da Educacéo Inclusiva (PNEE/PEI) (BRASIL, 2008). Esse
movimento consolidou o que estabelecia a Declaracao
de Salamanca, trazendo um aporte juridico para as
acoes inclusivas no ambito escolar.

As tecnologias vém tendo papel importante nesse
processo de outorga da inclusdo. De acordo com Melo
et al. (2020), o uso das Tecnologias Digitais de Infor-
macao e Comunicacdo (TDICs), no processo de ensino
e aprendizagem, promove uma postura mais ativa, re-
flexiva e autbnoma por parte dos envolvidos em diver-
sas situacoes e contextos educacionais. Os alunos com
necessidades educacionais especiais (ANEE’s) enfrentam
desafios em varias areas, especialmente em relacdo a
sua capacidade cognitiva, social e de comunicacgao.

Uma maneira de promover o desenvolvimento des-
sas habilidades e vencer esses desafios é por meio da
utilizacdo de tecnologias moéveis, como smartphones e
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tablets. Esses dispositivos tém o potencial de revolucio-
nar o processo de aprendizagem dos alunos especiais,
introduzindo novos aplicativos educacionais, que incen-
tivam a independéncia e a colaboracdo no aprendizado.
Desse modo, esses alunos podem se tornar mais criticos
e capazes de interagir com seus pares.

Segundo Pavao e Simon (2020), é importante refletir
e analisar o potencial dos aplicativos, considerando sua
crescente disponibilidade, para o publico do AEE. No
caso da aprendizagem de estudantes com deficiéncia
intelectual, o desenvolvimento de suas habilidades es-
colares basicas é um dos objetivos a ser tratado. Os apli-
cativos educacionais tém sido amplamente utilizados
como ferramentas pedagdgicas para alcangar esses ob-
jetivos, fornecendo uma aprendizagem personalizada e
envolvente por meio de recursos ludicos e motivadores
que fazem parte do cotidiano dos alunos (MARTINS;
GOUVEIA, 2019; DUARTE; SCHILLING, 2019).

Embora haja estudos sobre o uso de tecnologias mo-
veis no ensino em geral, ha uma caréncia de pesquisas
gue se concentrem especificamente no uso de aplica-
tivos de matematica para alunos com necessidades es-
peciais em dareas especificas, como em multiplicacéo e
divisao. Portanto, esse artigo visa preencher essa lacuna
de pesquisa ao buscar entender como o aplicativo Math
Games pode ser efetivamente incorporado no progra-
ma de Atendimento Educacional Especializado para
melhorar o desempenho académico e a motivacao dos
alunos com necessidades especiais em matematica.

Existe uma dicotomia a ser considerada nesse con-
texto. Por um lado, ha a necessidade de aplicativos
educacionais para promover a aprendizagem de alunos
com necessidades especiais. Por outro lado, ha a falta
de requisitos técnicos e pedagdgicos necessarios para
desenvolver habilidades apropriadas para diferentes ni-
veis de aprendizado dos alunos (PAVAQ; SIMON, 2020).
Para Mantoan (2003), como a educacao especial requer
um planejamento individualizado para cada estudan-
te, torna-se essencial que os recursos utilizados sejam
adaptados as necessidades especificas de cada um.

Nessa perspectiva, adotamos, neste artigo, o enfo-
gue tedrico M-learning, que para Batista (2011, p. 7),
“é 0 campo de pesquisa que investiga como os dispo-
sitivos méveis podem contribuir para a aprendizagem”.
Este enfoque se baseia na necessidade de incorporar
estratégias modernas de ensino-aprendizagem que ofe-
recem novas perspectivas para a educacdo matemati-
ca. Por meio do M-learning, é possivel experimentar e
explorar novas situacdes de aprendizado que antes nao
eram possiveis na pratica tradicional, além de criar acoes
a partir das possibilidades trazidas pelos proprios alunos
(VIANA FILHO et al., 2017, BORBA; PENTEADO, 2019).

Partindo das consideracdes anteriores, destaca-se a
importancia de utilizacdo das tecnologias moéveis para
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estimular a participacdo, experimentacdo, concentra-
¢ao, autonomia e desenvolvimento cognitivo dos alu-
nos com necessidades especiais. Diante disso, esse ar-
tigo tem como objetivo geral investigar como uso do
aplicativo Math Games pode contribuir para a apren-
dizagem de matematica, com foco nas operacdes de
multiplicacdo e divisdo, e para a motivacao de alunos
com necessidades especiais no contexto do AEE.

Como objetivos especificos foram definidos: verifi-
car se o uso do aplicativo Math Games promove o de-
senvolvimento de habilidades matematicas em alunos
com necessidades especiais, com foco nas operacdes
de multiplicacéo e divisao; apurar como o uso de tecno-
logias méveis pode aumentar a motivagdo dos alunos com
necessidades especiais no contexto do Atendimento Edu-
cacional Especializado; recomendar acdes que aprimorem
o aplicativo Math Games como ferramenta para o ensino-
-aprendizagem das operagdes de multiplicacdo e divisdo.

Seguiremos apresentando uma estrutura detalhada
do artigo, incluindo uma revisao da literatura, a descri-
¢ao dos procedimentos metodolégicos adotados, bem
como os resultados da pesquisa e a discussao dos acha-
dos em relacdo aos objetivos do estudo e a revisao da
literatura. Além disso, serao apresentadas as considera-
¢oes finais e sugestdes para futuras pesquisas.

1. O uso de tecnologias no ensino de matematica

O uso de tecnologias no ensino da matematica tem se
mostrado uma abordagem eficaz para aprimorar o pro-
cesso de ensino-aprendizagem. As tecnologias podem
oferecer uma série de recursos e ferramentas que auxiliam
na compreensao de conceitos matematicos complexos,
além de tornar o aprendizado mais interativo e envolven-
te. Dentre as principais tecnologias utilizadas no ensino de
matemadtica, destacam-se os softwares educacionais, apli-
cativos moveis, jogos digitais, simulacdes e visualizacoes,
que possibilitam a construcdo de modelos matematicos e
a resolucao de problemas de forma mais dinamica e inte-
rativa (BATISTA; BEHAR; PASSERINO, 2019). Além disso,
0 uso de tecnologias no ensino de matematica pode con-
tribuir para a inclusdo de alunos com necessidades espe-
ciais, permitindo uma aprendizagem mais personalizada e
adaptada as suas necessidades individuais.

Ao longo dos Ultimos trinta anos, pesquisadores bra-
sileiros tém investigado o uso de tecnologias na educa-
¢do matematica. Conforme analisado por Borba, Silva e
Gadanidis (2023), podemos dividir esse periodo em qua-
tro fases distintas: na primeira fase, o software LOGO foi
introduzido com énfase na relacdo entre linguagem de
programacao e pensamento matemdtico. Na segunda
fase, a acessibilidade e a popularizacdo do uso de com-
putadores pessoais trouxeram novas caracteristicas para
os problemas em matematica, com o desenvolvimento

de softwares para representacdo de funcdes e geometria
dindmica, entre outros. Na terceira fase, com a implemen-
tacdo da internet, surgiu novas perspectivas de pesquisa
e organizacdo das Tecnologias Digitais de Informacédo e
Comunicacdo (TDICs). Finalmente, a quarta fase é carac-
terizada pelo advento da internet rapida, que possibilitou
o desenvolvimento de tecnologias e aprendizagem movel.
Com essas diferentes fases, é possivel perceber a evolucao
do uso de tecnologias na educacdo matematica no Brasil.

Para Duarte e Schilling (2019), o uso de recursos digi-
tais no ensino de matematica, como jogos matematicos,
pode contribuir para uma aprendizagem mais participativa
e interativa dos alunos. Apds sua pesquisa, gue buscou in-
vestigar como o aplicativo Math Game poderia contribuir
para o ensino-aprendizagem das equacdes do 1° grau, foi
identificado que o uso de recursos digitais pode promover
uma aprendizagem mais significativa, desenvolver o racio-
cinio légico, aumentar a concentracao e o interesse dos
alunos pela matematica. Os autores relatam que a pesqui-
sa foi satisfatéria ndo apenas na analise quantitativa dos
dados coletados, mas também na observacdo da partici-
pacdo e interesse dos alunos. A pesquisa também iden-
tificou a grande oferta de softwares educacionais nesse
formato, que podem ser utilizados com frequéncia e em
momentos diversos para outros contelidos.

Nessa perspectiva, fica evidente que as tecnologias
moveis apresentam um fator facilitador, que pode ser
aproveitado ndo apenas no ensino, mas também na for-
macao de professores — uma das fragilidades apontadas
quando o assunto sao as TDICs (PAVAO; SIMON, 2020,
BORBA; PENTEADO, 2019, LEITE, 2014). Rosa, Pretto
e Bulegon, (2019) investigaram as percepgdes de aca-
démicas de Pedagogia sobre o uso do jogo Math Duel
como ferramenta para o ensino da tabuada. Segundo
os autores, as participantes demonstraram motivacéo,
alegria e satisfacdo ao interagirem com o jogo, mesmo
aquelas menos familiarizadas com tecnologias méveis.
Também foi relatado que o jogo pode ser utilizado para
desenvolver e verificar a aprendizagem dos conceitos
de tabuada, e algumas utilizaram o jogo com seus
proprios alunos, que se envolveram completamente e
tiveram sucesso em aprender e resolver as operagoes
da tabuada. Assim, os jogos digitais podem despertar
a atencdo e concentracdo dos estudantes, gerando sa-
tisfacdo e potencializando a aprendizagem da tabuada
para além dos espacos escolares.

A utilizagdo de tecnologias méveis na educacao, espe-
cialmente no ensino de matematica, é um fenémeno re-
cente gue tem mostrado resultados na melhoria das com-
peténcias de leitura e clculo, desenvolvimento de experi-
éncias de aprendizagem individual e colaborativa, aprendi-
zagem informal, aumento da concentracao e autoestima
(LADEIRA; ROSA, 2018). As tecnologias moveis podem ser
integradas as atividades pedagdgicas curriculares e trazer
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modos criativos de aprendizado que atendam as necessi-
dades da sociedade. A utilizacdo dessas inovacdes pode
proporcionar visualizacdo e resolucao rapida de problemas
matematicos, participacdo ativa no aprendizado, colabora-
¢do na resolucdo de problemas e aprendizado em qualquer
lugar e a qualquer momento. As tecnologias méveis através
dos aplicativos podem ser usadas para explorar diferentes
abordagens para as atividades propostas e representacdes
das solucdes apresentadas pelos alunos, permitindo uma co-
municacao e colaboracdo mais efetivas.

1.1 M-learning

O aprendizado movel (mobile learning ou M-learning) é
uma forma de aprendizado que se baseia no uso de dispo-
sitivos maéveis, como smartphones, tablets e laptops, para
fornecer contelido aos seus usudrios. O M-learning é uma
forma flexivel e conveniente de aprendizado, que permite
aos usuarios acessar o conteldo em qualquer lugar e a
qualquer hora (TRAXLER, 2005).

Diversos estudos empiricos tém analisado o impacto do
uso de tecnologias moéveis em ambientes de aprendiza-
gem (VIANA FILHO et al., 2017, LADEIRA; ROSA, 2018,
DUARTE; SCHILING, 2019, MARTINS; GOUVEIA, 2019).
Esses estudos mostraram que os dispositivos moveis po-
dem envolver os alunos em atividades de aprendizagem
buscando a exploracdo, a autonomia, a motivacdo e o
desenvolvimento cognitivo. Além disso, o uso desses dis-
positivos pode melhorar a comunicagao e a aprendizagem
colaborativa em sala de aula, proporcionando uma experi-
éncia educativa mais rica e diversificada.

Complementando as defini¢coes apresentadas, Leite
(2014) argumenta que o Mobile Learning (M-learning)
é caracterizado pelo uso de tecnologias especificas que
diferenciam essa forma de aprendizado de outras for-
mas eletrénicas (como o E-learning). Embora envolva o
uso de tecnologias méveis e sem fio, sua definicdo nao
se limita a isso. Pode ser ampliada para qualquer tipo
de aprendizado que ocorra fora de um local estipulado
ou que se aproveite das oportunidades de aprendizado
oferecidas pelas tecnologias moveis. No entanto, usar
um celular para realizar uma atividade durante uma
aula nao caracteriza o M-learning. O M-learning apro-
veita as potencialidades das tecnologias méveis, permi-
tindo que a aprendizagem ocorra em diferentes contex-
tos e tempos. E especialmente importante para o aluno,
ja que pode acontecer em qualquer ambiente, como na
escola, universidade, em casa ou em lugares publicos.

Segundo Batista, Behar e Passerino (2019), pesquisas
tém demonstrado que o M-learning pode enriquecer
0 processo de ensino e aprendizagem em diferentes
modalidades educacionais. Estudos que contemplam
a Educacdo a Distancia, a presencial e a semipresen-
cial ttm o potencial de favorecer a aprendizagem
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matematica e o desenvolvimento de recursos e formas
de utilizagdo do M-learning.

Os smartphones e tablets oferecem diversas perspec-
tivas para planejar e implementar novas praticas docen-
tes, explorando recursos tecnolédgicos e funcionalidades.
A mobilidade e acesso a internet tornam esses aparelhos
portateis e de facil carregamento pelos usudrios, o que
permite seu uso em ambientes escolares e ndo escolares.
Além disso, é importante ressaltar que Sonego e Behar
(2022) apresentam um contraponto, afirmando que “nao
é somente pelo fato de se apresentarem com estas carac-
teristicas que os dispositivos méveis deverao ser inseridos
na educacdo, mas pelo potencial que demonstram para
diversificar as formas de aprendizagem.”

Temos, portanto, uma oportunidade de mudar a
concepgao metodoldgica da aula tradicional, incluindo
elementos que estao presentes no cotidiano dos alunos.
As tecnologias maéveis, por exemplo, podem ser utiliza-
das para trazer novas possibilidades ao ensino, através
do chamado M-learning. Com isso, é possivel tornar a
aprendizagem mais dinamica e interativa, promovendo
uma maior participacdo dos alunos e uma maior efetivi-
dade no processo educativo.

1.2 Uso do aplicativo Math Games como re-
curso pedagogico para o AEE

O uso de tecnologias méveis na educacao tem se tor-
nado cada vez mais comum, e o ambiente de educacéo
especial ndo é excecdo. Dentro desse contexto, o aplicati-
vo Math Games' surge como uma ferramenta promissora
para o ensino de matematica, em especial para as opera-
¢bes de multiplicacdo e divisdo, a estudantes com necessi-
dades educacionais especiais. Desenvolvido pela empresa
RV STUDIO, o aplicativo oferece uma série de jogos e ativi-
dades educativas, como mostrado na figura 1, que visam

Figura 1. Telas iniciais do aplicativo para os assuntos de multiplicacéo e divisao
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tornar o aprendizado de matematica mais divertido e en-
gajador para os estudantes. Com sua interface intuitiva
e adaptativa, o Math Games permite que os educadores
personalizem as atividades de acordo com as necessidades
individuais de cada estudante, tornando-o um recurso al-
tamente flexivel e eficaz para o AEE.

O aplicativo disponibiliza uma vasta gama de jogos
educativos que cobram operacdes matematicas basicas,
tais como adicdo, subtracdo, multiplicacdo e divisao,
além de outros temas como potenciacao, radiciacéo e
algebra. Com niveis que variam desde exercicios sim-
ples com um Unico digito até os mais complexos com
multiplos digitos, o aplicativo desafia os alunos a utili-
zarem os algoritmos de cada operacdo para descobrir
a resposta correta, em blocos de dez exercicios, per-
mitindo que o usudario faca recuos (transferéncias) nas
operacdes, sempre que necessario. Ha também opcdes
para desafios de tempo cronometrado, duelos entre
dois jogadores, jogos da memoria e outros jogos diver-
tidos. O aplicativo oferece suporte para usuarios que
precisam de ajuda em algum célculo ou que nao saibam
como proceder. A figura 2 apresenta exemplos dessas
funcionalidades em acao.

A fim de proporcionar uma aprendizagem ativa e
autébnoma para os alunos especiais, é importante que
as atividades oferecidas sejam adequadas as suas es-
pecificidades (SOUSA, 2001). Nesse contexto, o aplica-
tivo Math Games se destaca por possuir niveis e esti-
los préprios para cada aluno, contribuindo para a sua
adaptagao ao processo de aprendizagem. Além disso,
a utilizacdo de tecnologias moéveis permite que esses
alunos continuem aprendendo em outros espacos e em
seu proprio ritmo, o que se mostra bastante vantajoso
para o desenvolvimento de suas habilidades matema-
ticas (BEHAR; PASSERINO, 2009). Corroborando com
essa ideia, Mantoan (2003, p. 33) destaca que é preciso
“garantir tempo e liberdade para aprender” aos alunos
especiais e que essa aprendizagem deve levar “o ensino
para todos”.

Nesse contexto, ao utilizar qualquer tecnologia em
sala de aula, incluindo o aplicativo Math Games, é
imprescindivel a mediacdo do professor, a fim de ga-
rantir sua intencionalidade na aprendizagem (PAVAO;
SIMON, 2020, BORBA; PENTEADO, 2019). E responsa-
bilidade do professor avaliar as necessidades dos estu-
dantes e personalizar as atividades e jogos disponiveis
no aplicativo para atender a essas necessidades. Além
disso, o professor precisa orientar os estudantes no uso
do aplicativo, garantindo que eles compreendam como
as atividades e jogos estdo relacionados ao curriculo e
como podem ser usados para melhorar seu desempe-
nho académico.

Rosa, Pretto e Bulegon (2019) afirmam que o profes-
sor é fundamental na conexao entre o conhecimento
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Figura 2. Telas com nivel de dificuldade e possibilidades de ajuda
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prévio dos estudantes sobre o uso de tecnologias e o
conhecimento cientifico que estd sendo abordado em
sala de aula. Ao adaptar as atividades de ensino de acor-
do com as necessidades individuais de cada estudante,
fornecer orientacdo e suporte no uso de tecnologias
para fins educacionais e incentivar a exploracdo de no-
vos recursos e ferramentas, o professor pode ajudar os
estudantes a se tornarem mais confiantes e engajados
no processo de aprendizagem, contribuindo para um
ambiente de aprendizado mais dinamico e desafiador.

2. Metodologia

Esta é uma pesquisa de abordagem qualitativa no
sentido de ir além da simples quantificacdo do aluno,
pois se concentra no contexto social em que os partici-
pantes da pesquisa estao inseridos. Conforme destaca-
do por Silveira e Cérdova (2009, p. 31), o objetivo da
pesquisa qualitativa ndo é alcancar a representatividade
numérica, mas sim aprofundar a compreensdo de um
grupo social, uma organizacdo, entre outros aspectos
relevantes.

No que diz respeito aos seus objetivos, este estudo
é caracterizado como descritivo, uma vez que permi-
te uma analise mais detalhada e sistematica dos dados
coletados, o que pode fornecer informacdes Uteis para
o desenvolvimento de estratégias pedagdgicas mais efi-
cazes e adaptadas as necessidades dos ANEE's. Confor-
me destacado por Vergara (2000), a pesquisa descritiva
tem como objetivo apresentar as caracteristicas de uma
populacdo ou fendmeno em gquestdo. De acordo com
Gil (2002), uma das principais caracteristicas da pes-
quisa descritiva é a utilizacao de técnicas padronizadas
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de coleta de dados, como entrevistas e observacao sis-
tematica. Gil (2002) ainda acrescenta que esse tipo de
pesquisa engloba aquelas que buscam levantar opiniées,
atitudes e crencas de uma determinada populacéo.

Além disso, adotamos a abordagem da pesquisa par-
ticipante como procedimento metodoldgico, visto que
o professor é também o pesquisador. Para Gil (2002,
p. 56), tal enfoque “mostra-se bastante comprometida
com a minimizagao da relagdo entre dirigentes e dirigi-
dos e por essa razao tem-se voltado, sobretudo, para a
investigacdo junto a grupos desfavorecidos.”

Cinco estudantes com deficiéncia intelectual e dois
com Transtorno do Espectro Autista (TEA), matricula-
dos entre 0 6° e 0 9° ano do Ensino Fundamental de
uma escola publica nos arredores de Brasilia, Distrito
Federal, foram selecionados para participar deste estu-
do. Os pais dos alunos concordaram com a pesquisa.
Todos eles frequentam o Atendimento Educacional Es-
pecializado (AEE) e tém idades entre onze e dezesseis
anos. A escolha dos participantes baseou-se no fato de
gue seus planos de atendimento individualizado tinham
como objetivo central o desenvolvimento de habilida-
des matematicas no contexto das operacdes de multi-
plicacao e divisao.

Para a coleta de dados, o professor-pesquisador utili-
zou-se do diario de bordo em conjunto com a observa-
cao participante, entrevista informal e roda de conver-
sa. Além disso, as entrevistas e as rodas de conversas
foram gravadas para uma melhor precisdo das respos-
tas e discussdes ocorridas durante os encontros.

O uso do diario de bordo visa permitir que o pesqui-
sador registre suas observacoes e impressoes durante as
atividades com os alunos. Por meio desse registro, serdo
anotados detalhes sobre o envolvimento dos alunos, suas
reacoes, desafios enfrentados e estratégias utilizadas, for-
necendo uma compreensao mais profunda do processo
de aprendizagem e do impacto das atividades propostas.

A entrevista informal serd realizada individualmente
com os alunos, em um ambiente descontraido, permi-
tindo que expressem suas preferéncias em relacdo ao
desenvolvimento das atividades propostas. As pergun-
tas serdo previamente definidas, mas também havera
espaco para perguntas adicionais com base nas respos-
tas dos alunos, visando aprofundar a compreensao de
suas preferéncias e necessidades.

J& aroda de conversa sera um momento de interacdo
em grupo, no qual os alunos terdo a oportunidade de
compartilhar suas experiéncias, ideias e opinides sobre
as atividades propostas. Esse método promove a troca
de informacées entre os participantes, permitindo uma
visdo mais ampla e coletiva do tema em estudo. Duran-
te a roda de conversa, serdo abordados topicos relevan-
tes para a pesquisa, estimulando discussdes e debates
entre os alunos.
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No més de junho de 2023, foram desenvolvidas ati-
vidades que abordaram as operacdes de multiplicacdo
e divisao, divididas em duas etapas. A primeira etapa
consistiu em atividades tradicionais, realizadas em pa-
pel impresso, como é comum em muitos sistemas de
ensino. Ja a segunda etapa foi desenvolvida por meio
do aplicativo Math Games, utilizando o tablet como
ferramenta. As atividades da segunda etapa foram se-
melhantes as da primeira etapa, mas adaptadas para o
ambiente digital.

Os dados coletados serdo analisados por meio da
técnica de andlise de conteudo adaptado de Franco
(2008). De acordo com a proposta de Bardin (2011)
e a partir dessa analise, foram criadas categorias para
exploracdo e discussao dos dados coletados, que pos-
sibilitardo a identificacdo de tendéncias relacionadas a
motivacdo, ao desenvolvimento de habilidades mate-
maticas, as percepcdes dos alunos e do professor, além
de contribuicdes para melhoria do aplicativo. Segundo
Bardin (2011), a andlise de contetdo é composta por
um conjunto de instrumentos metodoldgicos que se
aplicam a uma ampla variedade de discursos, permitin-
do uma analise detalhada e precisa dos contetdos.

3. Analise e discussao dos resultados

Podemos analisar os dados coletados na pesquisa
como um conjunto de ideias que revelam as percep-
¢oes e atitudes dos alunos em relacdo ao uso de tec-
nologias digitais no aprendizado de matematica, em
especifico ao uso do aplicativo Math Games como
recurso para M-learning.

De acordo com Franco (2018), cujas referéncias in-
cluem Bardin (2011), a andlise de conteltdo é constitu-
ida por uma sucessao de etapas e acdes que permitem
a sua aplicacdo. Essas etapas requerem, desde o inicio,
uma comunicacao continua entre as correntes tedéricas
empregadas e o método, que permeia todo o0 processo
em direcdo aos objetivos da pesquisa.

A andlise do contetdo das entrevistas informais e
das rodas de conversa, transcritas no diario de bordo,
seguird uma estrutura bem definida em trés etapas:
codificacdo, categorizacdo e andlise. Essas etapas
sdo baseadas nos pressupostos descritos por Bardin
(2011) e utilizardo trechos ou segmentos como uni-
dades de codificacao:

1. Codificacdo: consiste em “uma transforma-
cao efetuada segundo regras precisas dos dados
brutos do texto que, por recorte, agregacdo ou
enumeracao, permite atingir uma representacao
do contetido” (BARDIN, p. 103, 2011). A codifi-
cacao leva o analista a perceber as caracteristicas
iniciais do texto.
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2. Categorizacdo: considera-se por uma “operagao
de classificacdo de elementos constitutivos de um
conjunto por diferenciacdo e, seguidamente, por
reagrupamento segundo ao género com critérios
previamente definidos” (BARDIN, p. 117, 2011).
Etapa em que é necessario revisitar os objetivos e
encontrar similaridade que possibilita a organizagao
dos temas em grupos. Em outras palavras, a iden-
tificacdo das caracteristicas compartilhadas é o que
viabiliza o agrupamento.

3. Andlise: constitui-se “por um bom instrumento
de inducdo para se investigarem as causas (variaveis
inferidas) a partir dos efeitos (varidveis de inferéncia
ou indicadores; referéncias no texto” (BARDIN, p.
137, 2011). Aqui pretende-se ter nocao de resposta
aos guestionamentos iniciais da pesquisa.

Com o propdsito de facilitar o entendimento dos
dados coletados, apds a codificacdo das informacoes,
foram estabelecidas categorias para andlise e discussdo
dos resultados, levando em consideragdo os objetivos
da pesquisa e as caracteristicas do uso das tecnologias
maoveis em conjunto com o aplicativo Math Games
como M-learnig. E possivel visualizar as categorias defi-
nidas por meio do quadro 1.

Quadro 1. Categorias para anélise e discussao dos dados da pesquisa

Objetivo especifico Categoria

Verificar se o uso do aplicativo Math Games promove o
desenvolvimento de habilidades matematicas em alunos
com necessidades especiais, com foco nas operagoes de
multiplicagdo e divisao.

Aplicativo Math Games e o desenvolvimento
de habilidades matematicas relativa as
operagdes de multiplicagdo e divisdo.

Apurar como o uso de tecnologias moveis pode aumentar a
motivagdo dos alunos com necessidades especiais no
contexto do Atendimento Educacional Especializado.

Tecnologias Méveis e motivagao no contexto
de AEE.

Recomendar agbes para aprimorar o aplicativo Math Games

X . Possiveis apontamentos para melhoria do
como ferramenta para o ensino-aprendizagem das

aplicativo Math Games .

operagdes de multiplicagdo e divisdo.

Fonte: elaboracdo propria.

Vejamos, a seguir, a analise e discussdo dos dados
seguindo as categorias estabelecidas.

4.1 Aplicativo Math Games e o desenvolvi-
mento de habilidades matematicas relativa
as operacoes de multiplicacao e divisao

A inovacdo tecnoldgica proporcionada pelos aplicativos
de tecnologias méveis traz novas perspectivas para a apren-
dizagem matematica, que antes estava restrita aos livros e
sofria com a inércia e o ostracismo. Com a mobilidade ad-
quirida, a aprendizagem se torna mével, podendo ocorrer
onde e guando for necessario. Corroborando com essa
ideia, Duarte e Schilling (2019), afirmam que o M-learning,
gue consiste na aprendizagem digital por meio de dispositi-
vos moveis, representa um novo modelo educacional, mais
acessivel e abrangente do que os modelos convencionais.
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Figura 3. Alunos durante o desenvolvimento da primeira etapa

Fonte: arquivo do autor.

Na etapa inicial da pesquisa, foi realizada uma entre-
vista informal com os alunos para identificar suas pre-
feréncias em relacdo ao desenvolvimento das atividades
propostas, sendo oferecidas as opcdes de realiza-las de
modo convencional ou através do uso de tecnologias
digitais. Em seguida, os alunos foram solicitados a reali-
zar atividades de modo convencional, utilizando apenas
uma folha de papel, lapis e borracha para resolver os
exercicios (Figura 3).

Durante essa etapa, pela observacao participante fei-
ta pelo pesquisador, notou-se que muitos alunos apre-
sentaram dificuldades em relacdo as operacdes de mul-
tiplicacdo e divisao. Como exemplo, segue um trecho
de contetdo da entrevista informal com uma aluna que
relatou essa dificuldade.

Aluna A. V.: Prefiro fazer atividades no caderno. Assim fica
mais facil contar. Também posso ver a tabuada.

Professor: Vamos continuar a tabuada no caderno. Assim te
ajuda a fazer as multiplicacoes.

Aluna A. V.: A tabuada é contar o nimero varias vezes?
Professor: E sim. Vamos pegar os lapis para ajudar. Separa 7
l&pis para continuarmos a tabuada do 7.

Nesse trecho, fica claro que a aluna teve dificulda-
des para resolver a operacao de multiplicacao, pois ndo
conseguia visualizar as quantidades de forma clara. Se-
gundo Santos e Souza (2011), os alunos com deficién-
cia intelectual apresentam dificuldade de abstracdo e se
dispersam com facilidade. A autora orienta um ensino
a partir de atividades concretas, diversificadas e fun-
cionais, para despertar sua motivacdo e interesse em
aprender.

Assim sendo, para auxiliar no processo de aprendiza-
gem das operacdes de multiplicacdo e divisao, é comum
utilizar materiais concretos ou ferramentas de apoio,
como a tabuada. No entanto, outra opcao interessante
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é 0 uso de tecnologias moveis, por meio de aplicativos
como o Math Games. Esses aplicativos podem ter uma
influéncia direta na aprendizagem, pois oferecem ativi-
dades individualizadas e niveladas com as necessidades
de cada aluno especial.

Outra questdo identificada durante a observacao
participante esta relacionada a montagem das opera-
coOes e ao uso dos seus respectivos algoritmos como
ferramenta facilitadora dos calculos. Muitos alunos ndo
sabiam montar os algoritmos das operagdes. Vejamos
outro trecho, de uma entrevista informal com um aluno
gue evidencia tal fato:

Professor: Vamos tentar pelo algoritmo da multiplicacéo?
Aluno L. M.: Nao sei muito bem como faz professor. Sei s6
contando os tracinhos.

No decorrer da atividade, o aluno até monta o algo-
ritmo, mas nao sabe como proceder. E feita a interven-
cao pelo professor/pesquisador, reexplicando como se
faz os calculos pelo algoritmo. A seguir, mais um trecho
retirado da entrevista informal:

Professor: E mais facil pelo algoritmo ou somando os tracinhos?
Aluno L. M.: Pela “tabuada”, professor.

O aluno se refere a tabuada como sendo o algoritmo
da multiplicacdo. Fica evidenciado que apds a interven-
¢do, o aluno entende que o algoritmo facilita os calcu-
los de multiplicagao.

Durante a segunda fase da pesquisa, utilizamos
o aplicativo Math Games como recurso de M-lear-
ning. Para Leite (2014), o uso de tecnologias moéveis
“equacionam o potencial educativo da utilizacdo do
M-learning como ferramenta de ensino-aprendizagem”
(Figura 4).

Figura 4. Alunos durante o desenvolvimento da segunda etapa

Fonte: arquivo do autor.

Os resultados obtidos com o uso do aplicativo fo-
ram bastante positivos, conforme relatado por muitos
alunos durante as rodas de conversas. Eles destacaram
gue a facilidade de utilizar o algoritmo para realizar as
operagbes favorece a aprendizagem, como podemos
observar em algumas falas a sequir:

Professor: O que mais gostou no aplicativo?
Aluno S. T.: Eu gostei de como fazer a divisdo no aplicativo, ele
mostra onde deveria colocar os nimeros.

Professor: Ai no aplicativo também tem multiplicacdo, mas é
um jogo. Quer testar?

Aluno D. F.: Pode ser. Ele me ajuda com a montagem do exercicio?
Professor: Ajuda sim. A conta ja vem estruturada.

Aluno D. F.: Entdo vai ser mais facil de resolver.

As falas dos alunos sdo confirmadas por Duarte e
Schilling (2019) que afirmam que existem diversas for-
mas de desenvolver a aprendizagem matematica, e uma
delas é por meio do uso de tecnologias digitais. Desta-
cam gue as criancas tém contato com celulares e tablets
desde a primeira infancia, o que significa que, quando
chegam a escola, ja tém familiaridade com esses recur-
sos, como atalhos e comandos. Por isso, ao apresentar
a tabuada por meio de recursos digitais, como aplicati-
VOS OU jogos, a aprendizagem pode se tornar mais sig-
nificativa e interessante para os alunos, em comparacao
com o uso de uma cartilha convencional.

Outro ponto interessante em relacdo ao uso do apli-
cativo para o desenvolvimento de habilidades matema-
ticas, que foi listada no diario de bordo pelo pesquisa-
dor, esta relacionado a possibilidade de conseguir ajuda
e aprender os passos de resolucao do exercicio.

Durante a resolucao da primeira operacdo de multi-
plicacdo, o aluno D. F. cometeu um erro ao esquecer de
pular a unidade na segunda multiplicacdo, que resultou
em uma resposta incorreta. Diante disso, o aluno foi
orientado a acessar a opcdo “aprender”, disponivel no
aplicativo (figura 2), a fim de obter uma melhor com-
preensao do contelido e da ajuda que o aplicativo pode
fornecer. Vejamos como na roda de conversa tais infor-
macdes procederam:

Aluno D. F.: Mas aqui no aprender ele mostra como faz a conta
dando as respostas.

Professor: Ele ensina o algoritmo da multiplicacdo, que facilita
essas contas maiores. Imagina fazer essa conta sem o algorit-
mo. Teria que somar o 18 trinta vezes.

Aluno D. F.: E verdade. O algoritmo ajuda.

A ajuda para resolver as atividades, através da opgao
aprender do aplicativo, também foi citada por outro
aluno, durante a roda de conversa, como sendo fator
facilitador da aprendizagem.
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Professor: E no tablet, foi mais facil?

Aluno K. S.: Foi sim. Muito mais facil.

Professor: Mas o que te levou a achar mais facil no tablet?
Aluno K. S.: Ah! Por que tem aquela ajuda. Se nao fosse isso eu
precisaria da ajuda do professor para entender.

Essa fala do aluno K. S. vai de encontro as ideias de
Alves et al. (2019, p. 121) que “tendo em vista que um
efetivo processo de aprendizagem implica, justamente,
na participacao/intervencao continua do aluno”. E ne-
cessario aceitar o seu protagonismo, permitindo assim
0 aumento das discussdes sugeridas pelo professor, ge-
rando uma construcdo colaborativa do conhecimento
por meio da interacao entre aluno e professor.

A evolucao das habilidades matematicas pode ser
também observada nas atividades realizadas durante as
duas etapas da pesquisa. O grafico 1 mostra a distribui-
cao dos percentuais de acerto nas atividades propostas
em intervalos agrupados, em cada uma das fases.

Grafico 1. Acertos na primeira e segunda etapa

Acertos Etapa 1 Acertos Etapa 2

,

mDeOa2
acertos
mDe3a4d
acertos
De5a7
acertos
De8a10
acertos

mDeOa2
acertos
De3a4d
acertos
De5a7
acertos
De8a10
acertos

Fonte: elaboracdo propria.

O grafico 1 mostra que, na primeira etapa da pesqui-
sa, 0s participantes que tiveram de 0 a 2 acertos repre-
sentam 29% do total. Na segunda etapa, ja observamos
gue nenhum estudante ficou abaixo de dois acertos. Ja
o intervalo de 3 a 4 acertos foi o mais relevante na pri-
meira etapa, em contrapartida, os intervalos de 5 a 7
acertos e de 8 a 10 acertos tiveram maior relevancia na
segunda etapa.

Os resultados obtidos nas atividades das duas etapas
da pesquisa evidenciam uma evolucdo no desenvolvi-
mento das habilidades relacionadas as operacdes de
multiplicacdo e divisdo, o que confirma as informacdes
recebidas por meio das entrevistas informais, rodas de
conversa e observagao participante. Como sugere Batis-
ta, Behar e Passerino (2019), existem evidéncias, tanto
na literatura quanto em seus estudos, de que o M-/ear-
ning pode ser um elemento relevante para o processo
de aprendizagem matematica.

4.2 Tecnologias moveis e motiva¢ao no con-
texto de AEE

A tecnologia pode ser uma valiosa aliada no ensino
de matematica, desde que seja utilizada de forma in-
tencional e estratégica. Em um contexto onde os alunos

estdo acostumados com as abordagens tradicionais, é
preciso oferecer alternativas inovadoras que possam mo-
tiva-los e despertar o seu interesse pelo aprendizado. Para
Rosa, Pretto e Bulegon (2019), a partir dos relatos de sua
pesquisa, é possivel constatar que os estudantes reconhe-
cem o potencial dos jogos digitais e dos dispositivos mo-
veis como uma ferramenta inovadora capaz de despertar
0 seu interesse em relacdo as operacdes matematicas.
Com o intuito de compreender como a utilizacdo de
tecnologias moveis em conjunto com o aplicativo Math
Games como M-learning pode contribuir para a motiva-
cao dos estudantes com necessidades especiais no con-
texto do Atendimento Educacional Especializado (AEE),
apresentamos algumas falas dos alunos, coletadas na
primeira etapa da pesquisa, durante entrevista informal,
as quais foram contextualizadas a partir da pergunta
sobre a preferéncia por atividades de matematica de
forma tradicional ou utilizando de tecnologias, a saber:

Aluna A. V.: Prefiro fazer no caderno a conta. Assim fica mais
facil contar.

Aluno D. F.: Melhor fazer no papel que eu aprendo mais. No
tablet ou calculadora, ele s6 me dé a resposta.

Aluno A. E.: Prefiro fazer no papel olhando a tabuada.

Aluno A. M.: Eu prefiro no papel. Acho que aprendo mais.

As falas dos alunos indicam que eles estdo acostu-
mados a realizar as atividades utilizando modelos tra-
dicionais de ensino, o que sugere que, possivelmente,
ndo tiveram acesso a outras formas de aprendizagem
gue utilizam recursos diferentes. Isso pode refletir uma
crenca de que as atividades de matematica devem ser
realizadas exclusivamente de forma tradicional e que
outras formas de abordagem nao sao adequadas para
o aprendizado.

Para Alves et al. (2014), as mudancas tecnoldgicas
tém impactado as praticas desenvolvidas em diferentes
meios. Espera-se que essas mudancas sejam refletidas
no ambito escolar, alterando as relacdes entre os sujei-
tos envolvidos no processo de ensino e aprendizagem.
No entanto, é perceptivel que o ambiente escolar ainda
ndo estd em sintonia plena com o mundo influenciado
pelas tecnologias digitais e seus dispositivos moveis.

Em contrapartida, outros alunos ja& mostraram uma
maior disposicao em fazer uso das tecnologias moveis.
Vejamos algumas falas deles, retiradas durante as rodas
de conversa:

Aluno L. F.: Prefiro fazer no tablet. Ah, porque é tablet né.
Mais legal.

Aluno S. T.: Eu prefiro usar o tablet e o computador para fazer
atividades.

Aluno K. S.: Acho que fazer no tablet motiva mais.

Durante a entrevista informal, foi perguntado aos
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alunos se eles tinham algum tipo de contato com tec-
nologias moéveis. Dos sete alunos que participaram do
estudo, quatro responderam que sim, incluindo os trés
que responderam sobre sua preferéncia por utilizar
esse recurso nas atividades de matematica. Entretanto,
guando questionados se poderiam utilizar o celular em
sala de aula, a maioria respondeu que nao. Alguns alu-
nos relataram que alguns professores permitiam o uso
do celular apdés concluirem as atividades, mas que nao
havia uma intencionalidade pedagdgica em relagdo ao
seu uso em sala de aula. O celular era usado apenas
para ouvir musica ou navegar na internet.

Para Rosa, Pretto e Bulegon (2019), é responsabili-
dade do professor conectar o conhecimento prévio do
estudante sobre tecnologias ao conhecimento cientifico
abordado em sala de aula. Com frequéncia, os estudan-
tes ndo empregam (ou ndo estdo familiarizados com o
emprego) de tecnologias para fins educacionais, o que
exige que o professor intervenha para orientar o uso
adequado e apresentar as diversas oportunidades de
aprendizado disponiveis.

Na segunda parte da pesquisa, apds a utilizacdo do
aplicativo Math Games e de todas as intervencdes do
professor através da observacdo participante e das ro-
das de conversa, foi possivel estabelecer novamente a
pergunta, por meio da entrevista informal, que relacio-
na a preferéncia pela utilizacdo das tecnologias moéveis
e a motivacdo dessa preferéncia. Seguem trechos da
entrevista informal com os alunos:

Professor: O que vocé achou do Math Games? Ele te motiva
mais no AEE?

Aluno D. F.: Gostei dele. D& pra organizar melhor os célculos.
Os jogos sao legais. Motiva mais para aprender.

Aluna A. V.: Achei legal. Porque tem varias atividades diferen-
tes para gente fazer, e da para escolher o nivel de dificuldade.
Aluno L. F.: Prefiro sim, mais legal. Motiva mais usando jogos e
tecnologia. Ficar s6 no papel e lapis como sempre fazemos cansa.

Nessa passagem, percebemos que os alunos sao
categoricos ao afirmar que o aplicativo Math Games,
principalmente através dos seus jogos, é um fator de-
terminante para motivagao no contexto do AEE. A ana-
lise conjunta dos instrumentos de coleta de dados ainda
indica que o aplicativo pode ser uma ferramenta Util e
envolvente para aprender e praticar as operagdes arit-
méticas de forma ludica e interativa.

Complementando essa ideia, Souza e Santos (2020)
acreditam que, quando se aborda a utilizacdo de jogos
digitais, acredita-se que essa estratégia pode ser benéfi-
ca para o processo de mediacdo pedagdgica de profes-
sores que atuam na educacao inclusiva, especialmente
aqueles que lidam regularmente com alunos com defi-
ciéncia intelectual. Esses alunos podem necessitar de es-
timulos adicionais para compreenderem determinados

conceitos e conteldos, e os jogos digitais podem ser
uma ferramenta valiosa nesse sentido.

Outros alunos também se mostraram motivados ao se-
rem guestionados, durante a entrevista informal, sobre a
utilizacdo de tecnologias méveis aliadas ao aplicativo Math
Games como M-learnig. Seguem mais alguns relatos:

Professor: Fazendo a atividade no tablet é mais legal?

Aluno K. S.: E sim. Tem mais animacao.

Professor: Vocé acha que fica mais motivado fazendo as ativi-
dades no tablet?

Aluno K. S.: Acho que sim. Motiva mais a querer aprender.

Professor: Se tivéssemos mais atividades no tablet ou no celu-
lar para vocé fazer aqui ou na sua casa, vocé se sentiria mais
motivado?

Aluno S. T.: Com certeza professor. Fazer atividades com tec-
nologia é mais divertido e prende mais a atencéo.

Professor: Vocé acha que ficaria mais motivado usando o celu-
lar ou tablet para fazer outras atividades?

Aluno A. M.: Com certeza, professor. Ter modos diferentes
para aprender seria bom.

Com base na analise dos diversos dados coletados
por meio dos diferentes instrumentos de pesquisa, ¢é
possivel inferir que a utilizacdo das tecnologias moveis,
recursos e do aplicativo Math Games teve um impacto
positivo na motivacao e na atencdo dos alunos. Além
disso, ficou evidente que a abordagem do M-learning,
quando utilizada de forma intencional e mediada pelo
professor, envolve os estudantes e proporciona novas
perspectivas para o aprendizado de matematica.

4.3 Possiveis apontamentos para melhoria do
aplicativo Math Games

O aplicativo Math Games é uma ferramenta educa-
cional que, ao longo da pesquisa, se mostrou Util para
o ensino das operacdes de multiplicacdo e divisdo. No
entanto, é possivel que haja espaco para melhorias tan-
to na sua organizacao quanto nas atividades oferecidas.
Nesse sentido, faz-se necessario realizar apontamentos
sobre o aplicativo, com o objetivo de identificar possi-
veis mudancas a serem implementadas, a fim de torna-
-lo ainda mais eficiente como ferramenta pedagdgica.

Ao entrevistar os alunos, um dos primeiros proble-
mas apontados por eles diz respeito a necessidade de
implementacdo de ferramentas que auxiliem as ope-
racoées de multiplicacdo e divisdo, como a tabuada. A
seguir, algumas falas dos alunos, da entrevista informal
final, foram transcritas para analise:

Professor: O que vocé acha que poderia melhorar no aplicativo?
Aluno S. T.: Se tivesse a tabuada para facil acesso, j& seria
melhor.
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Professor: E se tivesse um aplicativo que te mostrasse nao sé a
resposta, mas ensinasse a fazer?

Aluno A. M.: Seria bom, assim ajudaria a aprender o que esta
errado.

Aluno A. E.: Seria bom se o aplicativo tivesse mais recursos de
célculos como a tabuada ou as quantidades em cada conta.

Professor: Se tivesse essa opcdo de aparecer as quantidades no
tablet seria bom?

Aluno L. F.: Seria sim. Ja contaria por aqui. Se tivesse a tabuada
também seria bom.

Fica evidente, nessas conversas, a necessidade de os
ANEE's terem auxilio no momento das atividades. Confor-
me argumentam Pavdo e Simon (2020), alunos com de-
ficiéncia, em especial aqueles com deficiéncia intelectual,
apresentam um ritmo de aprendizagem mais lento e re-
guerem auxilio, intervengdes e estratégias inovadoras para
desenvolverem suas atividades de forma eficiente.

Uma sugestdao adicional para aprimorar o aplica-
tivo seria incluir uma funcionalidade que permitisse a
guantificacdo das opera¢des por meio de objetos con-
cretos. Essa ideia foi mencionada pelos alunos em suas
observacbes iniciais, como evidenciado anteriormente,
e também foi apontada pelo aluno D. F., na roda de
conversa com outros alunos, que demonstrou um co-
nhecimento avancado em multiplicacdo e divisdo. Ele
sugeriu que essa ferramenta poderia ajudar a aluna A.
V., que enfrenta mais dificuldades nesses conceitos, a
compreendé-los melhor. A seguir, podemos observar
esse didlogo:

Professor: E se tivesse uma aba com as quantidades para fazer
essas multiplicacoes parciais. Serad que ajudaria quem nao sabe
fazer a tabuada?

Aluno D. F.: E, poderia ter como puxar para o lado e aparecer
essas quantidades parciais. Ajudaria a A., por exemplo.

Novamente, a ideia de incorporar a quantificacdo por
meio de objetos concretos foi mencionada por outros
alunos, juntamente com a possibilidade de usar uma
calculadora. Podemos observar essas conversas a seguir:

Professor: E se pudermos colocar essas contas no aplicativo do
tablet?

Aluna A. V.: Usando a tecnologia? Seria melhor, seria mais fa-
cil. Usando a calculadora seria melhor.

Professor: Mas com a calculadora vocé ndo aprende. Ela ja te
da a resposta pronta.

Aluna A. V.: E. Melhor seria ter como contar no tablet. Ai
ficava tudo ali.

Como ambiente de aprendizagem, acreditamos que
o aplicativo ndo deve apenas responder ao calculo ma-
tematico, como é feito pela calculadora e sugerido pela
aluna. Para Borba e Penteado (2016, p. 30), “o uso da

calculadora torna o aluno um mero apertador de te-
clas”. Ele deve responder as necessidades pedagdgicas
de modo a (re)organizar o processo cognitivo do aluno,
potencializando as questdes de aprendizagem através
de atividades adaptadas e em niveis adequados (SAN-
TOS; SOUZA, 2001).

Dessa forma, um Ultimo apontamento diz respeito a
possibilidade de inserir os préprios calculos no aplicativo
com o intuito de aprender como desenvolvé-los no pré-
prio aplicativo.Tal aplicacdo seria interessante visando a
autonomia e proatividade dos alunos, desenvolvendo
novos processos de aprendizagem através de metodo-
logia ativa. Aliando essa condicao as descritas anterior-
mente, o aplicativo poderia se tornar um ambiente de
aprendizagem em relacdo as operacoes matematicas.

Consideracgoes finais

Com base nos resultados obtidos, entende-se que o
uso do aplicativo Math Games é uma estratégia eficaz
para auxiliar o processo de aprendizagem das opera-
¢des de multiplicacdo e divisao para alunos com neces-
sidades especiais no contexto do Atendimento Educa-
cional Especializado (AEE). Os alunos relataram que o
aplicativo facilitou o aprendizado por meio de ativida-
des individualizadas e para cada nivel de aprendizagem,
além de oferecer a possibilidade de conseguir ajuda e
aprender os passos de resolucao do exercicio.

Além disso, o uso do aplicativo Math Games foi
eficaz em aumentar a motivacdo dos alunos com ne-
cessidades especiais no contexto do AEE. Ao longo da
pesquisa, foi possivel observar um maior engajamento
e atencdo dos alunos, o que foi corroborado pelas fa-
las registradas em seus diarios de bordo. Além disso, a
interacdo com as atividades propostas pelo aplicativo
foi evidente, sugerindo que o M-learning pode ser um
elemento que incentive o processo de aprendizagem
matematica.

Observou-se também que os jogos e desafios do apli-
cativo foram bem recebidos pelos alunos e estimularam
seu interesse em aprender matematica. Isso sugere que
0 uso de tecnologias moveis através de jogos digitais
pode ser uma maneira eficaz de envolver os alunos com
necessidades especiais no processo de aprendizagem.

Os resultados também indicam que a abordagem do
M-learning, quando mediada pelo professor com inten-
cionalidade, pode manter a atencdo dos alunos e trazer
novas perspectivas para o aprendizado de matematica.
E importante destacar que a abordagem pedagdgica
adequada e a adaptacdo das atividades propostas pelo
aplicativo as necessidades e capacidades individuais de
cada aluno sdo fundamentais.

Sugere-se que o aplicativo Math Games seja apri-
morado como ferramenta para o ensino-aprendizagem

Revista Com Censo #35 - volume 10 - nimero 4 - novembro 2023 53




das operacdes de multiplicagcdo e divisao. As sugestdes
de melhorias foram identificadas tanto a partir das fa-
las dos estudantes durante as entrevistas informais e a
roda de conversa, quanto das necessidades apontadas
pelo professor e sugeridas aos estudantes. Ao longo das
interacbes com os alunos, foram evidenciadas lacunas
e demandas especificas em relacdo as funcionalidades
do aplicativo.

Dentre as melhorias sugeridas, destaca-se a inclusdo
da tabuada como uma funcionalidade essencial, per-
mitindo aos alunos um acesso facil e pratico a essa fer-
ramenta de suporte nas operacdes matematicas. Além
disso, os estudantes expressaram a importancia da fun-
cionalidade de quantificacdo das operacdes por meio
de objetos concretos, o que possibilitaria uma compre-
ensao mais visual e tangivel dos conceitos matematicos.

Outra sugestao relevante é a possibilidade de os alu-
nos inserirem seus préprios calculos no aplicativo, visan-
do o desenvolvimento da autonomia e proatividade na
resolugdo de problemas. Essa abordagem promoveria
uma aprendizagem ativa e significativa, permitindo que
os alunos apliguem os conhecimentos adquiridos de
forma prética e contextualizada.

Notas

O professor/pesquisador desempenhou um papel
ativo durante o processo, questionando os alunos e es-
timulando-os a refletir sobre possiveis melhorias. Além
disso, o professor sugeriu ideias adicionais, como a uti-
lizagdo de uma calculadora, promovendo um didlogo
colaborativo entre todos os envolvidos.

Essas sugestdes de melhorias visam otimizar o apli-
cativo Math Games, tornando-o mais adequado as ne-
cessidades dos estudantes e proporcionando uma ex-
periéncia de ensino-aprendizagem mais enriquecedora.
A interacdo entre os alunos e o professor, com a troca
de ideias e sugestdes, foi fundamental para identificar de-
mandas especificas e buscar solucdes que promovam um
ambiente de aprendizagem mais eficiente e engajador.

Por fim, recomenda-se a realizacdo de novas pes-
quisas utilizando outros aplicativos para a aprendiza-
gem matematica, bem como o desenvolvimento de
aplicativos proprios seguindo as sugestdes de melhoria
apresentadas nesse contexto de pesquisa. Portanto, a
contribuicdo do estudo intenciona alavancar mais pes-
quisas que contemplem o uso e o desenvolvimento de
aplicativos que contribuam para o processo de aprendi-
zagem de alunos com necessidades especiais. [ |

! Aplicativo encontra-se disponivel para o sistema Android em: https:/play.google.com/store/apps/details?id=com.rvappstudios.montes-

sori.math.games.kids.number.counting&gl=US.
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