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APRESENTACAO DO PRODUTO EDUCACIONAL

Este Produto Educacional foi desenvolvido em formato de artigo, que faz parte da
minha dissertacdo de mestrado, sendo o ultimo capitulo e tem a intencionalidade de
transformar o processo de aprendizagem de criancas com dificuldades cognitivas,
oferecendo um recurso acessivel, inclusivo e ao mesmo tempo ludico e motivador. Trata-se
de um kit pedagdgico, composto por dois livros de contos infantis inéditos, dois jogos
educativos e dois roteiros de atividades complementares, elaborado no contexto do Mestrado
Profissional em Ensino de Ciéncias da Universidade Estadual de Goias (UEG).

A proposta nasceu do desejo de unir literatura, ludicidade e matematica em uma
experiéncia de ensino capaz de estimular o desenvolvimento cognitivo, social e emocional
dos alunos. Os contos, “As Aventuras de Zé Tuia e Perninha de Pau” e “Um Menino Chamado
Lazaro Doido e os Nimeros Magicos”, dialogam com o contexto cultural dos estudantes e
despertam neles o prazer pela leitura e pela descoberta dos nimeros. Os jogos, por sua vez,
transformam os conceitos de adicdo, numeros pares e impares em desafios divertidos e
colaborativos, reforcando a aprendizagem por meio da interacdo e do trabalho em equipe.

Mais do que um material didatico, este kit € uma estratégia inclusiva. Ele permite que
professores adaptem conteudos de forma criativa e significativa, que alunos se envolvam
ativamente no processo de aprendizagem e que familias possam acompanhar e apoiar esse
percurso de maneira afetiva. Cada atividade foi pensada para tornar a matematica mais
préxima, a leitura mais prazerosa e a escola um espaco mais acolhedor para todos. Do ponto
de vista académico, este Produto Educacional se caracteriza por sua alta complexidade, por
integrar diferentes saberes (cientifico, pedagdgico, préatico e cultural) e envolver maltiplos
atores (professores, alunos, comunidade e familiares). Além disso, apresenta um médio teor
inovativo, ao combinar de forma original literatura infantil autoral, jogos pedagogicos
inéditos e atividades vinculadas a BNCC.

Este trabalho representa ndo apenas um recurso pedagogico pronto para ser utilizado,
mas também um convite para que professores e escolas experimentem novas formas de
ensinar e aprender, sempre com foco na incluséo, na cooperacdo e no prazer de aprender.
Espera-se que este Produto inspire outros educadores e que, juntos, possamos fortalecer uma

educacéo verdadeiramente inclusiva, criativa e transformadora.



RELATORIO TECNICO DO PRODUTO EDUCACIONAL

O Produto Educacional desenvolvido consiste em um Kit pedagdgico inclusivo,
elaborado no dmbito do Mestrado Profissional em Ensino de Ciéncias da Universidade
Estadual de Goias (UEG). O kit é composto por dois livros de contos infantis originais, dois
jogos educativos e dois roteiros de atividades complementares. Sua elaboracdo foi
fundamentada nas contribuic@es tedricas de Vygotsky, Mantoan e Lakatos, articulando teoria
e pratica em uma proposta inovadora e aplicavel ao contexto da educacéo inclusiva.

A finalidade do Produto é favorecer o desenvolvimento cognitivo, social e emocional
de criangas com dificuldades de aprendizagem, especialmente alunos com autismo. A
proposta integra literatura infantil, praticas ludicas e conteddos matemaéticos basicos, como
adicdo e a identificacdo de numeros pares e impares, todos em consonancia com as
competéncias previstas na Base Nacional Comum Curricular (BNCC). A combinacdo de
historias autorais, jogos inéditos e atividades pedagdgicas promove aprendizagens
significativas e refor¢a a importancia da incluséo escolar.

O Produto apresenta como principais componentes os livros 'As Aventuras de Zé
Tuia e Perninha de Pau' e 'Um Menino Chamado Lazaro Doido e os Nimeros Méagicos', que
abordam respectivamente a contagem e a adicdo em um contexto regional, e o trabalho com
nameros pares e impares em uma narrativa lidica. Como complementos, foram elaborados
0 jogo 'Frutas Coloridas e os Numeros Magicos', voltado a préatica de associacdo quantidade-
nimero, e o jogo 'Corrida Divertida dos Numeros Pares e impares', que propde desafios em
um percurso ludico até a floresta méagica. Além disso, foram produzidos roteiros de
atividades complementares que incluem cruzadinhas, caca-palavras, reconto de historias e
desafios matematicos, todos alinhados as habilidades da BNCC.

O publico-alvo do Produto sdo alunos do Ensino Fundamental com dificuldades de
aprendizagem, em especial os autistas, bem como professores regentes, docentes de apoio a
incluséo e familiares, que podem atuar como parceiros no processo de ensino-aprendizagem.
O carater inclusivo da proposta fortalece a adaptacéo curricular, valoriza a diversidade e
respeita os diferentes ritmos de aprendizagem.

No que se refere a inovagdo, o Produto se enquadra em médio teor inovativo, uma
vez que realiza uma combinagdo original entre literatura infantil, ludicidade, praticas
pedagdgicas inclusivas e conteudos matematicos basicos. Embora utilize conhecimentos ja

consolidados, sua originalidade reside na integracéo criativa de diferentes saberes, gerando



um material inédito, contextualizado e eficaz. Em relacdo a complexidade, o Produto é
considerado de alta complexidade, pois integra saberes cientificos, pedagodgicos, praticos
e culturais; envolve multiplos atores sociais, como alunos, professores e comunidade;
apresenta fundamentacdo tedrica consistente; e reconhece os limites e adaptacdes necessarias
a sua aplicacdo em diferentes contextos escolares.

A validacdo do Produto seréd por meio da aceitacdo do protétipo apresentado em uma
tarde de autdgrafos realizado em uma das escolas municipais de Rubiataba e pela elaboragéo
progressiva dos jogos, que passaram por diferentes versdes até alcangar formato acessivel e
funcional. Esse processo dialoga com os principios da Zona de Desenvolvimento Proximal
de Vygotsky e com a defesa de praticas inclusivas propostas por Mantoan. O impacto
educacional e social da proposta é expressivo, uma vez que ela amplia as possibilidades de
ensino inclusivo, valoriza o contexto cultural local, fortalece o senso de pertencimento dos
alunos e contribui para o debate académico sobre estratégias pedagogicas inclusivas.

O Produto foi desenvolvido com apoio institucional do Programa de P6s-Graduagédo
da UEG, sem financiamento externo especifico, representando uma contribuicédo
significativa tanto para a pratica pedagdgica quanto para o avango das pesquisas em ensino

e inclusao escolar.



JOGOS E CONTOS INFANTIS NA EDUCACAO INCLUSIVA: Estratégias para o

Desenvolvimento Cognitivo de criancas com autismo

Ise Helena Miguel de Oliveira Vieira
Clodoaldo Valverde

RESUMO: Este artigo apresenta a proposta de um material pedagdgico composto por
historias infantis ilustradas e jogos educativos, voltado a alunos com dificuldades de
aprendizagem no contexto da Educacdo Infantil. A proposta visa contribuir para o
desenvolvimento cognitivo, social e emocional dessas criangas, utilizando estratégias ludicas
e contextualizadas baseadas em narrativas e atividades interativas. A metodologia adotada
baseou-se na abordagem qualitativa, com base em pesquisa bibliografica e na construgédo
de um protétipo educacional. As histdrias desenvolvidas abordam conteldos matematicos
como adicdo e numeros pares e impares, integrando personagens tipicos do municipio de
Rubiataba-GO, para fortalecer os vinculos afetivos e memorias da nossa regido. Os jogos
propostos foram elaborados a partir das narrativas, permitindo a ampliacdo do processo de
ensino-aprendizagem de maneira divertida e significativa. A aplicacdo desse material busca
apoiar educadores e familias na construcdo de praticas pedagdgicas inclusivas e eficazes,
promovendo o protagonismo das criancas e respeitando suas individualidades.

Palavras-chave: educacéo inclusiva; ludicidade; desenvolvimento cognitivo; contos infantis.

ABSTRACT: This article presents a proposal for a pedagogical material composed of
illustrated children's stories and educational games, aimed at students with learning
difficulties in early childhood education. The proposal aims to contribute to the cognitive,
social, and emotional development of these children, using playful and contextualized
strategies based on narratives and interactive activities. The methodology adopted was
based on a qualitative approach, based on bibliographic research and the construction of an

educational prototype. The stories developed



address mathematical topics such as addition and even and odd numbers, integrating
characters typical of the municipality of Rubiataba, Goiés, to strengthen emotional bonds
and memories of our region. The proposed games were developed based on the narratives,
allowing for the expansion of the teaching-learning process in a fun and meaningful way.
The application of this material seeks to support educators and families in developing inclusive
and effective pedagogical practices, promoting children's empowerment and respecting their

individuality.

Keywords: inclusive education; playfulness; cognitive development; children's stories.

INTRODUCAO

Os jogos matematicos e os contos infantis emergem como ferramentas valiosas para
promover o desenvolvimento cognitivo, social e emocional desses alunos. Os jogos
matematicos, com sua natureza ludica e interativa, oferecem oportunidades para a pratica
de habilidades numéricas e raciocinio l6gico, especialmente no que tange a compreensao da
adicdo e a diferenciacdo entre niUmeros pares e impares, conceitos fundamentais para a
construcdo do pensamento matematico (Vygotsky, 2007).

Segundo Vygotsky (2007), o aprendizado ocorre em um contexto social e é
mediado por ferramentas culturais, como o0s jogos que facilitam a internalizacdo de
conceitos abstratos.

Paralelamente, os contos infantis desempenham papel importante na educacéo
inclusiva ao estimular habilidades linguisticas, cognitivas e socioemocionais (Bruner,
1996). Além disso, narrativas estruturadas auxiliam na compreensdo sequencial e na
organizacédo temporal das informacdes, aspectos frequentemente desafiadores para criangas
com transtorno do espectro autista (Baron-Cohen, Happé & Frith, 2000). A combinagéo dos
contos com jogos matematicos cria um ambiente motivador que integra diferentes
dimensdes do desenvolvimento infantil.

Este artigo propGe explorar como a integracdo de jogos matematicos focados em
adicdo e nimeros pares e impares, juntamente com contos infantis, pode ser uma estratégia

eficaz na educacéo inclusiva, promovendo o aprendizado significativo e o fortalecimento



das habilidades cognitivas em criangas com autismo.

A leitura literdria, ao proporcionar experiéncias compartilnadas e ampliar o
repertorio linguistico dos estudantes, favorece o desenvolvimento do pensamento critico e
da capacidade de abstracdo. Ao interagir com o0s textos e com seus colegas, 0s alunos ndo
apenas adquirem novos conhecimentos, mas também desenvolvem habilidades cognitivas
e sociais de forma integrada. Paralelamente, os jogos educacionais oferecem um ambiente
ludico e motivador, que estimula a curiosidade, a iniciativa e a participagéo ativa. Conforme
defende Kishimoto (2011), o jogo, ao articular o brincar com a aprendizagem, contribui
significativamente para a construcéo do conhecimento de maneira prazerosa e significativa.

Nesse mesmo sentido, a utilizacdo de contos infantis e de jogos no contexto
educacional permite adaptar conteudos curriculares — como 0s matematicos e linguisticos
— de forma sensivel as particularidades de cada aluno. Mantoan (2003) sustenta que incluir
é reconhecer que todos os estudantes podem aprender, ainda que ndo da mesma forma ou
no mesmo tempo. A autora defende, ainda, que a escola deve valorizar a diferengca como um
principio organizador, adotando curriculos flexiveis e praticas pedagdgicas diversificadas,
capazes de garantir o acesso, a permanéncia e o sucesso escolar de todos.

Ao empregar atividades ludicas e narrativas contextualizadas, os educadores
ampliam as oportunidades de aprendizagem, respeitando diferentes ritmos e estilos
cognitivos. Essa abordagem contribui ndo apenas para a compreensdo de conceitos
matematicos, como adicao, subtracdo e reconhecimento de nimeros pares e impares, mas
também para o fortalecimento da autoestima, da autonomia e do sentimento de
pertencimento dos estudantes.

Dessa forma, a literatura infantil e 0os jogos se apresentam como estratégias
potenciais para superar barreiras de aprendizagem e ampliar a participacdo de todos no
processo educativo. Neste artigo, serdo apresentadas historias de Rubiataba, jogos e
atividades complementares que abordam contetdos de adi¢éo, nUmeros pares e impares que
foram elaborados com base nos aportes tedricos de Vygotsky e Mantoan. A proposta busca
contribuir com o desenvolvimento cognitivo de alunos com dificuldades de aprendizagem
e, a0 mesmo tempo, fomentar praticas inclusivas que colaborem para a constru¢do de uma

cultura escolar mais equitativa e acessivel.



PERCURSO METODOLOGICO

Este artigo adota uma abordagem qualitativa fundamentada nos principios
metodoldgicos de Lakatos (2021). Essa abordagem estd centrada na elaboracdo e
implementacao de intervencdes pedagdgicas que combinam a leitura de contos infantis com
a utilizacdo de jogos educacionais. O objetivo principal € motivar e apoiar criangas com
dificuldades de aprendizagem, fornecendo recursos praticos que possam ser utilizados
posteriormente por professores, pais e responsaveis. A elaboracdo do material considerou
cada detalhe do processo, com foco em criar estratégias educativas criativas e atrativas para
as criangas.

A metodologia de pesquisa inspirada em Lakatos, segue uma perspectiva de
desenvolvimento progressivo e continuo, permitindo o aprimoramento constante das
intervencdes pedagodgicas ao longo do tempo. Ainda assim, para fins deste estudo, o
processo de elaboracéo foi estruturado em quatro etapas principais:

Nesta primeira etapa foi a pesquisa do conte(ldo de matematica a ser trabalhado.

A segunda etapa, foi a busca dentro da histéria da cidade de Rubiataba, um tema a
ser utilizado.

A terceira etapa foi a elaboracdo dos livros infantis, onde ocorreu a criacdo dos
livros de contos, com foco em narrativas acessiveis ao publico infantil. Essas narrativas
foram enriquecidas com ilustragdes que facilitam a compreenséo e estimulam a imaginacao
das criangas.

A quarta etapa foi o desenvolvimento de jogos educacionais, dedicada a criacdo de
jogos educacionais relacionados diretamente aos temas dos contos. Os jogos abordam
habilidades cognitivas essenciais, como memoria e raciocinio l6gico. Esses jogos foram
concebidos ndo apenas como instrumentos ladicos e colaborativos, capazes de favorecer a
interacdo social e fortalecer o desenvolvimento cognitivo de criangas com dificuldades de
aprendizagem, mas também como ferramentas de promogéo da inclusdo. Por meio dos
jogos, valorizam-se as experiéncias individuais dos alunos e estimula-se a criatividade
deles.

A quinta etapa foi ent&o as atividades complementares de reforco, que consistiu na
elaboracdo de atividades complementares para reforgar a compreensao leitora e a pratica
matematica. Foram desenvolvidas diversas propostas, incluindo caga ao tesouro de frutas,

palavras cruzadas e caga-palavras, entre outras. Todas as atividades foram estruturadas de



forma a serem facilmente aplicadas tanto por professores em sala de aula quanto por pais
ou responsaveis em casa. Cada atividade foi planejada com instrugdes claras e objetivos
pedagdgicos bem definidos, a fim de assegurar sua eficAcia no processo de ensino-
aprendizagem.

A proposta central ao desenvolver o material foi que ele ndo apenas divertisse as
criangas, mas também estimulasse a reflexdo, o senso critico e a interacdo entre elas. Além
disso, buscou-se aproximar os alunos da narrativa utilizando personagens inspirados em
figuras conhecidas da comunidade local (cidade e regido). Essa escolha visa fortalecer o

sentimento de pertencimento e valorizar o contexto local no processo de aprendizagem.

FUNDAMENTACAO TEORICA

Este estudo fundamenta-se na perspectiva de Vygotsky (1991) sobre a educacéo
especial, que ressalta a importancia do contexto social, das interagdes e da cultura no
processo de aprendizagem e desenvolvimento humano. Segundo o autor, a educagéo
inclusiva vai além da presenca fisica de alunos com necessidades especiais em salas
regulares. Ela exige a criacdo de um ambiente que favoreca a participacdo ativa e 0
desenvolvimento integral de todos os estudantes, respeitando suas diferencas individuais.

Vygotsky (1991) introduz o conceito de Zona de Desenvolvimento Proximal
(ZDP), definida como o espaco entre aquilo que o aluno consegue realizar de forma
autbnoma e o que pode atingir com o apoio de um adulto ou colega mais experiente. Essa
nocdo evidencia o papel essencial da mediacao pedagdgica e da interacdo social no processo
de aprendizagem. Compreender a ZDP de cada aluno permite ao educador oferecer um
suporte pedagdgico adequado, favorecendo o avango do estudante em seu percurso
formativo. Trata-se de uma abordagem que valoriza 0s potenciais individuais de cada
sujeito em um ambiente educacional diverso e equitativo. Assim o autor afirma:

A zona de desenvolvimento proximal é a distancia entre o nivel de
desenvolvimento real, que se costuma determinar através da solugéo
independente de problemas, e o nivel de desenvolvimento potencial,
determinado através da solucdo de problemas sob a orientacdo de
um adulto ou em colaboragdo com companheiros mais capazes.
(VYGOTSKY, 1991, p. 97)

Vygotsky (1991, p.58) também destaca que “aquilo que ¢ zona de desenvolvimento
proximal hoje seré o nivel de desenvolvimento real amanhd, ou seja, aquilo que uma crianca

pode fazer com assisténcia hoje, ela serd capaz de fazer sozinha amanha”. Além disso,



enfatiza a relevancia das ferramentas culturais e dos mediadores simb6licos no processo
educacional. Isso implica que materiais didaticos, tecnologias e estratégias pedagdgicas
devem ser adaptados para atender as necessidades diversificadas dos alunos, proporcionando
caminhos diferenciados para a construcdo do conhecimento.

Este artigo se fundamenta nas teorias de Lev Vygotsky e de Mantoan, que oferecem
bases solidas para a compreensdo do desenvolvimento infantil em contextos de
aprendizagem. A perspectiva sociocultural de Vygotsky enfatiza o papel crucial da
interacdo social e da mediagdo na construgdo do conhecimento, onde a Zona de
Desenvolvimento Proximal (ZDP) se torna o espago privilegiado para o aprendizado,
impulsionado pela colaboracdo com pares e adultos. Mantoan, explora a importancia
da ludicidade e da criatividade na educacdo defendendo que os jogos e as atividades
ludicas sdo essenciais para o desenvolvimento integral da crianga, estimulando a
imaginacéo, a resolucéo de problemas e a construcdo de significados. A educacéo inclusiva,
compreendida como o direito de todos os estudantes participarem ativamente da vida
escolar, independentemente de suas limitagcbes ou diferencas, € uma construcao
complexa que exige préaticas pedagogicas assertivas, fundamentadas em teorias que
valorizam o sujeito em sua integralidade. Entre essas abordagens tedricas, destaca-se
a perspectiva historico-cultural de Lev Vygotsky, que concebe o desenvolvimento humano
como resultado das interacGes sociais e do acesso mediado a ferramentas culturais por
meio de individuos mais experientes (VYGOTSKY, 1991).

Para Vygotsky, a aprendizagem antecede o desenvolvimento e é por ela
impulsionada, uma vez que ocorre na Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP), conceito
central em sua teoria. A ZDP é definida como a distancia entre o que a crianca ja é capaz
de realizar sozinha e 0 que pode alcancar com o auxilio de um adulto ou de colegas mais
experientes (VYGOTSKY, 1991). No contexto da educagdo inclusiva, esse conceito é
essencial, pois demonstra que, com a mediacdo adequada, todos os estudantes podem
progredir em seus processos de aprendizagem, inclusive aqueles com deficiéncia ou
dificuldades cognitivas.

Dessa forma, o ladico assume papel estratégico no campo educacional. O brincar,
longe de representar apenas uma atividade recreativa, é compreendido como estruturante
do desenvolvimento infantil. Segundo Kishimoto (1997), o jogo e a brincadeira contribuem
significativamente para o desenvolvimento da linguagem, do pensamento, da socializacao

e da autonomia da crianca. J& Vygotsky (1991) destaca que, por meio do jogo simbdélico, a
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crianga realiza agdes que ainda ndo domina completamente, antecipando comportamentos
futuros e internalizando regras sociais.

O uso do ludico na sala de aula, especialmente em contextos inclusivos, favorece
a participacdo ativa dos alunos, respeita diferentes estilos e ritmos de aprendizagem e
contribui para a construcdo do conhecimento de forma leve. Ao brincar potencializa o
envolvimento das criancas, permitindo-lhes experimentar, criar e se expressar, 0 que é
fundamental para o fortalecimento da autoestima e para a formacéo de vinculos com os pares
e com o conhecimento. Entre as préticas ludicas com maior potencial no processo de
ensino-aprendizagem destacam-se 0s jogos matematicos, amplamente explorados neste
trabalho. Esses jogos permitem a exploracdo de conceitos matematicos de forma
concreta, contextualizada e significativa, estimulando habilidades como raciocinio l6gico,
resolucéo de problemas, atencdo, memdria e planejamento. Para Lorenzato (2006), o jogo
configura-se como um recurso didatico valioso no ensino de Matemaética, ao proporcionar
um ambiente prazeroso, desafiador e colaborativo, onde o erro é compreendido como parte
inerente da aprendizagem e ndo como fracasso.

Além disso, 0s jogos matematicos se revelam aliados na superagdo de barreiras de
aprendizagem, uma vez que propiciam a repeticdo e a consolidacdo de contetdos de
maneira divertida e ndo excludente. Conforme apontam Smole e Diniz (2002), ao jogar, a
crianca aprende a lidar com regras, atomar decisdes e a desenvolver estratégias, habilidades
essenciais tanto para o aprendizado matematico quanto para a vida em sociedade.

No ambito da Educacdo Especial na perspectiva inclusiva, o uso de contos infantis,
jogos e atividades ludicas esta em consonancia com as diretrizes da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), que propde uma formacdo integral dos sujeitos, contemplando suas
dimensdes cognitivas, emocionais, sociais e culturais (BRASIL, 2018). Nesse cenario, a
mediacgdo do professor torna-se elemento fundamental para garantir o acesso de todos ao
curriculo escolar e assegurar que 0s alunos avancem em suas trajetorias de aprendizagem,
respeitando suas potencialidades e necessidades especificas.

Manton (2010), defende que a ludicidade ndo é apenas uma atividade recreativa,
mas sim um elemento intrinseco e fundamental para o desenvolvimento integral da crianga.
Para ele, o brincar e o jogo sdo ferramentas poderosas que permitem a crianga explorar o
mundo, construir significados, desenvolver a criatividade, a imaginacéo e as habilidades
sociais e cognitivas. Quando aplicamos isso a educacao, especialmente para criangas com
autismo, a ludicidade se torna um veiculo de aprendizado extremamente eficaz, para

Moatan, a educacdo que incorpora a ludicidade de forma intencional e planejada,
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potencializa as capacidades de aprendizado e desenvolvimento das criancgas, especialmente
aquelas que enfrentam desafios especificos, como no caso do autismo. E uma abordagem
que reconhece a crianga como um ser ativo, criativo e capaz de aprender de maneira
profunda e prazerosa.

Estas sdo historias especiais, cuidadosamente adaptada para o universo infantil, mas
que traz em seus personagens figuras reais que um dia caminharam pelas ruas de Rubiataba.
S80 pessoas que, com suas vidas e suas presencas, marcaram a infancia de muitos
rubiatabenses nas décadas de 70 e 80. Nosso objetivo com estas narrativas é celebrar e
relembrar a memaria de individuos notaveis que contribuiram para a rica historia da nossa

cidade, mantendo viva a esséncia de quem moldou memadrias afetivas em geracdes.

1° LIVRO: As Aventuras de Zé Tuia e Perninha de Pau

O primeiro produto desenvolvido foi o conto ""As Aventuras de Zé Tuia e
Perninha de Pau' (ver Figura 1), elaborado com base nas caracteristicas culturais, sociais
e linguisticas do municipio de Rubiataba (GO). A narrativa retrata a amizade entre dois
meninos; Zé Tuia e Perninha de Pau; que partem em uma aventura para colher frutas no
pomar e, posteriormente, organizam-nas para preparar uma salada. Durante a atividade, as
personagens realizam a contagem das frutas colhidas, introduzindo de forma ludica
conceitos basicos de adicdo.

O enredo foi cuidadosamente estruturado com o objetivo de facilitar a identificacéo
dos alunos com os personagens e com o contexto local. Dessa forma, busca-se ndo apenas
promover a aprendizagem matematica, mas também valorizar a cultura regional, favorecer
a incluséo escolar e fortalecer o senso de pertencimento dos estudantes ao meio em que
vivem. A utilizacdo de elementos do cotidiano e de figuras conhecidas da comunidade visa
proporcionar maior engajamento e significado ao processo de ensino-aprendizagem,
especialmente para criangas com dificuldades cognitivas ou que necessitam de estratégias

pedagdgicas diferenciadas.

12



Figura 1 — Capa do primeiro livro

As Aventuras

inha

Tlustragées Camila Scavazza

Fonte: Autora 2025

O livro As Aventuras de Zé Tuia e Perninha de Pau foi desenvolvido como uma
ferramenta pedagdgica voltada ao ensino de Matemaética e a promog¢do da inclusdo de
alunos com dificuldades de aprendizagem, em especial o autismo. A construcdo dos
personagens e do enredo foi inspirada em elementos do cotidiano local, visando estabelecer
uma conexao imediata, afetiva e cultural com os estudantes. Zé Tuia e Perninha de Pau
foram figuras historicas da cidade de Rubiataba (GO) na década de 1970, cujas aventuras
marcaram a memoria coletiva da comunidade. No conto, 0s personagens sao representados
de forma ltdica e ficticia como dois amigos que vivem juntos uma experiéncia divertida de
colheita de frutas em um pomar; cenario familiar e facilmente reconhecivel pelas criancas
da regiéo.

Ao longo da narrativa, 0s protagonistas coletam diferentes tipos de frutas e realizam
atividades de contagem, organizagdo e classificacdo, proporcionando aos alunos
oportunidades de explorar conceitos matematicos fundamentais, como noc¢do de
quantidade, comparacdo numeérica e operacgdes basicas, especialmente a adicdo, ver Figura
02.

13



Figura 02 — usando a adi¢édo

- Quantas frutas vocé tem ao todo?
Perguntov Zé Tuia sorrindo e ainda
disse: Fora as que voce ja comeu?

Perninha de Pau pensou por um
momento e comegou a contar.
~ Eu tenho 3 magas,  mangas, 2
goiabas e | caju amarelo e 2 mambes,
somando tudo tenho 12 frutas. € voce
Zé Tuia 0 que conseguiv?

Fonte: Autora 2025

Essas situacGes sdo apresentadas de forma interativa e lidica, favorecendo o
conhecimento dos estudantes e a aprendizagem significativa. A elaboracdo do livro esta
ancorada nos pressupostos da teoria histérico-cultural de Lev Vygotsky, segundo a qual o
desenvolvimento cognitivo ocorre por meio da mediacdo social e cultural. O conceito de
Zona de Desenvolvimento Proximal orientou a estruturacdo das atividades propostas na
histéria, com foco na mediacdo pedagdgica como elemento fundamental para que o
aluno avance em seu processo de aprendizagem. Conforme afirma Vygotsky (1991),
“aquilo que a crianga ¢ capaz de fazer hoje com auxilio, serd capaz de fazer sozinha
amanha”, destacando a importancia da orientacdo do adulto e da colaboracdo entre pares.

A ambientacdo do enredo em cenérios reais da cidade de Rubiataba reforca a
relevancia de praticas educativas que valorizem o territorio, a memdria afetiva e os vinculos
sociais como elementos motivadores para o aprendizado. Nesse contexto, atividades
simples e tradicionais, como rabiscar no chdo com uma varinha, uma brincadeira tipica da
infancia, assumem papel significativo na construgdo de experiéncias ludicas e significativas,
ver Figura 03. Dessa forma, o livro ultrapassa o carater literario e assume papel formativo,
ao articular leitura, interpretacdo, socializagdo e o desenvolvimento de conceitos

matematicos como adicao e identificagdo de nimeros.

14



Figura 03 — interpretacdo

— Z¢ Tuia fez a conta em voz afta de todas as frutas. Pegou um graveto e comegou
a escrever no chao, enquanto Perninha de Pau olhava atentamente e fazia svua soma
com os dedos da mao silenciosamente.

Fonte: Autora 2025

O objetivo central do material é oferecer uma narrativa que, a0 mesmo tempo em
que entretém, contribua com o desenvolvimento cognitivo, social e emocional das criancas,
sobretudo aquelas com dificuldades de aprendizagem. A proposta visa promover a
participacdo de todos os alunos em atividades pedagdgicas significativas, reforcando a
importancia da inclusdo como um valor a ser cultivado no cotidiano escolar e como prética

efetiva de valorizacdo da diversidade.

1° Jogo: Frutas coloridas e 0s nimeros magicos

Como complemento a proposta pedagogica do livro As Aventuras de Zé Tuia e
Perninha de Pau, foi desenvolvido o jogo educativo Frutas Coloridas e os Numeros
Magicos, voltado a alunos autistas, veja Figura 04. O objetivo central do jogo é promover
o desenvolvimento de habilidades matemaéticas bésicas, especialmente a adi¢do, de maneira
ludica, acessivel e inclusiva, respeitando o ritmo e as especificidades de aprendizagem de
cada estudante.

O jogo consiste em um baralho de cartas ilustradas com diferentes tipos de frutas e

nameros, favorecendo a associagéo entre imagens familiares e conceitos matematicos.
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Figura 04 — Jogo Frutas coloridas e 0s numeros magicos

Fonte: Autora 2025

A construcdo do jogo foi marcada por um processo de tentativa e aprimoramento,
no qual foram identificadas limitacdes e ajustadas as estratégias pedagogicas, com base na
observacao direta das necessidades dos alunos com dificuldades de aprendizagem. Esse
percurso evidencia a importancia da flexibilidade, da escuta ativa e da constante avaliagéo
na elaboracdo de materiais didaticos inclusivos.

Na perspectiva da educacdo inclusiva, a elaboracédo de recursos pedagdgicos deve
contemplar ndo apenas o0s contetdos curriculares, mas também aspectos como
acessibilidade, clareza visual, estimulo a autonomia e a interacdo social. A versdo final
do jogo, portanto, configura-se ndo apenas como instrumento de ensino, mas como
resultado de uma pratica investigativa fundamentada no compromisso com a qualidade das
intervencdes pedagogicas.

O processo de construcdo e aprimoramento do jogo revelou a importancia da
flexibilidade e da constante avaliacdo na elaboracdo de materiais didaticos destinados a
criangcas com dificuldades de aprendizagem. As sucessivas tentativas na elaboragéo
permitiram identificar limitacGes e necessidades especificas, conduzindo a criagéo de um
produto mais adequado.

Entre as habilidades desenvolvidas com a utilizagdo do jogo, destacam-se:
contagem, reconhecimento numérico, associagdo quantidade-namero, raciocinio logico,
atencdo, memoria e planejamento. Além disso, a dinamica ludica favorece o respeito as

regras, a socializacdo e a construgéo coletiva do conhecimento. Conforme propde Vygotsky
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(1991), o desenvolvimento cognitivo ocorre a partir da interacdo social, e 0 jogo é uma
forma privilegiada de mediagdo na Zona de Desenvolvimento Proximal, possibilitando a
internalizacdo de habilidades com o apoio de pares ou mediadores mais experientes.

A atividade também colabora com o desenvolvimento de competéncias previstas na
Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2017), como:

o EF04MAO03 — Resolver e elaborar problemas com nimeros naturais, envolvendo
diferentes significados da adicdo e subtracdo (juntar, acrescentar, separar, retirar,
comparar, entre outros);

o EF04MAO05 — Construir e utilizar fatos basicos da multiplicagdo e da adi¢ao para o
calculo mental.

Além disso, o carater lidico do jogo proporciona um ambiente de aprendizado
menos intimidante, especialmente para criancas com dificuldades, mantendo a motivagéo e
o0 interesse. A participacdo de multiplos jogadores também estimula a cooperacdo e a
comunicacdo, fortalecendo habilidades sociais e afetivas fundamentais no processo de

inclusao.

1° Roteiro de Atividades Complementares

Além da elaboracdo do livro As Aventuras de Zé Tuia e Perninha de Pau, foi
desenvolvido um roteiro de atividades pedagogicas complementares, diretamente
contextualizadas com a narrativa, com o objetivo de ampliar e reforcar os contetdos
trabalhados. As atividades incluem interpretacao de texto, contagem das frutas colhidas no
pomar pelos personagens, palavras cruzadas, caca ao tesouro de frutas, caca-palavras e
exercicios de adicdo, entre outras propostas. Essas acGes oportunizam a pratica de
diversas habilidades cognitivas, sociais e linguisticas, promovendo uma aprendizagem mais
significativa e acessivel.

A familiaridade dos alunos com o cenario do conto; ambientado em seu contexto
social e cultural; contribui para uma maior identificacdo com os personagens, facilitando a
compreensdo dos conceitos matematicos e linguisticos abordados. Essa abordagem
estimula o engajamento dos estudantes, especialmente aqueles com dificuldades de

aprendizagem, ao mesmo tempo em que respeita seus ritmos e estilos de assimilacao.
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Atividade 01 — Leitura Coletiva ou Dramatizada

A primeira atividade propde a leitura coletiva, compartilhada ou dramatizada do
conto, realizada pelo professor, conforme Figura 05 Essa proposta favorece o
desenvolvimento da escuta ativa, da atencéo e da oralidade, além de permitir a estimulacéo
sensorial por meio de entonacdo vocal, gestos, expressdes faciais e, se possivel, recursos

visuais e sonoros.

Figura 05 — Leitura compartilhada

Fonte: Autora 2025

A atividade contempla os seguintes objetivos da Base Nacional Comum Curricular

(BNCC):
e EF15LP02 — Ouvir, ler e compreender, em diferentes midias, contos, fabulas,
lendas, crénicas e outros géneros narrativos, identificando os elementos da narrativa

(personagens, enredo, tempo, espaco e narrador). (BRASIL, 2017)

Essa habilidade contribui para a compreensao dos elementos essenciais da narrativa
literdria e favorece o processo de inclusdo, ao permitir que alunos com diferentes
necessidades possam acompanhar a leitura por meio de maltiplas linguagens e recursos
didaticos.
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diversas, como contar, recontar, relatar e instruir. (BRASIL, 2017)
Essas habilidades possibilitam o fortalecimento da competéncia comunicativa dos

estudantes e promovem o protagonismo no processo de ensino-aprendizagem.

Atividade 03 — Salada de Frutas, Palavras Cruzadas e Caca
palavras

A terceira atividade envolve a organizagdo de uma “salada de frutas” simbolica,
veja Figura 07, que estimula a contagem, a organizagéo e a classificacdo dos elementos
(frutas), reforcando os conceitos trabalhados no conto. Associadas a essa pratica, sdo
propostas também palavras cruzadas e um caca ao tesouro de frutas, que desenvolvem
raciocinio légico, memoria e associacao entre texto e imagem. Tais atividades favorecem a
construcdo do conhecimento de maneira ludica, promovendo a interacdo entre os pares e

contribuindo para um ambiente inclusivo e cooperativo.

Figura 07 - Salada de frutas

Fonte: Autora 2025



Figura 08 - Palavras cruzadas com interpretacao

do texto

Horizontal

6. Quem era o amigo do Zé Tuia?

8. A soma de 4 mais 3 mais 1€?

9. Muitas frutas picadas juntas, fazemos uma?

10. O que tinha dentro da Tuia?

Vertical

1. O melhor amigo do Perninha de Pau?
2. Local com muitas frutas?

3. A soma de 3 mais dois sao?

4. A soma dos numeros?
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5. A maga, na historia tem a cor?

7.Zé Tuia e Perninha de pau eram?

Fonte: Autora 2025

Essas atividades combinam o aprendizado matematico com praticas interativas,
estimulando o trabalho em equipe e promovendo o desenvolvimento de maultiplas
competéncias. Ao envolver dindmicas que exigem colaboracdo entre 0s participantes, como
jogos e desafios em grupo, favorece-se o fortalecimento da interacdo social, da cooperacédo e
da comunicacdo interpessoal entre as criancas.

Tais experiéncias contribuem significativamente para o desenvolvimento de habilidades
socioemocionais e cognitivas, especialmente no contexto da educacdo inclusiva, ao
proporcionar um ambiente em que todos os alunos possam participar ativamente, respeitando
suas individualidades e potencialidades.

Dentre as habilidades previstas na Base Nacional Comum Curricular (BNCC),
destacam-se:

o« EFO04MAO03 — Resolver e elaborar problemas com numeros naturais, envolvendo
diferentes significados das operagdes de adigéo e subtracdo (juntar, acrescentar, separar,

retirar, comparar, entre outros);
Competéncia Geral 9 — Exercitar a empatia, o didlogo, a resolucdo de conflitos e a

cooperacdo, fazendo-se respeitar e promovendo o respeito ao outro e aos direitos humanos
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(BRASIL, 2017).
Atividade 04 — Desenho e Cores: Expressdo Artistica

Na sequéncia, a Atividade 04 propbe que os alunos facam desenhos livres e colorido com
base na narrativa vivenciada e ligue as cores, veja Figura 9A e B, estimulando a expressao
artistica e a interpretagdo pessoal da historia. Essa atividade promove a criatividade,
coordenacdo motora e e 0 pensamento simbdlico, a0 mesmo tempo em que valoriza a visao
sobre 0s acontecimentos do conto.

A arte €, nesse contexto, uma poderosa ferramenta de incluséo e desenvolvimento, pois
permite que os alunos expressem sentimentos, ideias e percepgdes por meio de linguagens ndo
verbais, respeitando diferentes estilos de aprendizagem e favorecendo o protagonismo

estudantil. Veja a Figura 9A, que ilustra uma das producdes realizadas a partir dessa atividade.

Figura 09 - Desenho atistico e ligacdo das cores aos numeros correspondentes

Fonte: Autora 2025

Essas atividades tém como objetivo estimular a atencdo, a concentracéo e o raciocinio
logico das criangas. Praticas ludicas como desenhar, pintar e ligar contribuem
significativamente para o desenvolvimento da coordenagdo motora fina e da percepgéo
visual, habilidades essenciais para o processo de aprendizagem em sua totalidade. Além
disso, essas atividades favorecem a organizacdo do pensamento, promovendo momentos
de foco e expresséo criativa.

No contexto da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), destacam-se as



seguintes habilidades contempladas:

o EF15LP10 — Planejar, produzir, revisar e editar textos orais e escritos, com
finalidades diversas, como contar, recontar, relatar, instruir, relatar fatos, entre
outros;

o« EF15AR04 — Experimentar as possibilidades de materiais, instrumentos e
procedimentos variados em artes visuais (desenho, pintura, colagem, modelagem,
etc.), para criar e compartilhar producdes artisticas (BRASIL, 2017).

Essas diretrizes reforcam a importéancia da articulagéo entre as diferentes linguagens
(verbal, visual, corporal), favorecendo uma abordagem multidisciplinar e inclusiva, em que

cada aluno possa expressar-se por meio de sua forma mais significativa de comunicacao.

Atividade 05 — Caca ao Tesouro das Frutas, Cruzadinha Matemética e
Colagem

A Atividade 05 propde um conjunto de desafios interativos que visam desenvolver

o raciocinio l6gico, a coordenacdo motora e o repertério temético das criancas, com base
em elementos do universo alimentar e cultural familiar. Entre as tarefas, estdo:

o Caca ao tesouro das frutas, Figura 10, estimula a percepcdo, a atencdo e a

mobilidade, além de reforcar conceitos de localizacdo e associacdo visual,

Figura 10 - Caca ao tesouro

Fonte: Autora 2025

Cruzadinha matematica, Figura 11, promove a memorizacdo, a fixagdo de

operacdes de adicdo e a habilidade de leitura e interpretacdo de pistas;
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Essas atividades tambem apresentam contribuicdes significativas para a educacdo
inclusiva, ao mesmo tempo em que dialogam com diversas habilidades previstas na Base

Nacional Comum Curricular (BNCC). Um dos aspectos relevantes é a estrutura e a rotina
proporcionadas pelos jogos, que, ao conterem regras claras e formato definido, oferecem um
ambiente previsivel e seguro. Tal organizacdo é especialmente benéfica para criangas com
deficiéncia, que muitas vezes se sentem mais confortaveis em contextos bem estruturados.

No componente de Lingua Portuguesa, podem ser trabalhadas as seguintes habilidades
da BNCC:

o EF15LPO06 — Ler e compreender, com certa autonomia, textos literarios (como poemas,
parlendas, cantigas, trava-linguas, adivinhas), considerando a situacdo comunicativa, o
tema/assunto, 0s personagens, o tempo, 0 espago e 0s enredos;

o EF15LP01 — Reconhecer o sistema de escrita alfabética como representacdo dos sons
da fala (BRASIL, 2017);

No componente de Matematica, destaca-se:

o« EF04MAO03 — Resolver e elaborar problemas com ndmeros naturais, envolvendo

diferentes significados da adicdo e subtragdo (juntar, acrescentar, separar, retirar,

comparar etc.) (BRASIL, 2017)

Dessa forma, integrar da BNCC ao ludico ndo apenas potencializa o aprendizado
formal, mas também promove o desenvolvimento de competéncias socioemocionais,

ampliando as condicOes para que o0 aluno se torne protagonista de sua aprendizagem.

Atividade 06 — Explicacé@o das Regras do Jogo “Frutas Coloridas € 0s NUmeros
Magicos” mais Caca-Palavras
A Atividade 06 foi elaborada com o intuito de aprofundar o entendimento e o
envolvimento dos alunos na dindmica proposta pelo jogo educativo, por meio da explicacdo
detalhada de suas regras. Alem disso, a atividade inclui um cacga-palavras tematico, que reforca
0 vocabulario e a atencédo visual dos estudantes.
A aplicacdo combinada do jogo "Frutas Coloridas e os NUmeros Méagicos" e do caca-

palavras representa uma estratégia ludica eficaz que contribui para o fortalecimento do

raciocinio l6gico, da atencdo, da memoria e da capacidade de resolver problemas em contextos
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variados. Essa abordagem favorece o engajamento dos alunos e promove aprendizagens

significativas em diferentes dominios do conhecimento.

Segundo a BNCC, no componente de Matematica, essa proposta atende a habilidade:

o« EF02MAO06 — Resolver e elaborar problemas de adicdo e subtragdo, com numeros
naturais, com e sem reagrupamento, utilizando estratégias diversas, como calculo

mental, calculo escrito e uso da calculadora. (BRASIL, 2017)

No campo da Lingua Portuguesa, o caca-palavras contribui para:

. EF12LP02 — Reconhecer o sistema de escrita alfabética como representacdo dos sons
da fala, por meio de praticas de leitura e escrita. (BRASIL, 2017).

Além de reforcar os conteudos curriculares de forma interdisciplinar, essas atividades
incentivam a socializacdo, respeitam os diferentes ritmos e estilos de aprendizagem, e
potencializam o papel do professor como mediador. Esse Gltimo aspecto € essencial dentro da
perspectiva vygotskiana, que valoriza a media¢do pedagdgica como fator fundamental para o

avanco da aprendizagem, especialmente no contexto da educacéo inclusiva.

2° LIVRO: Um Menino Chamado Lazaro e os NUmeros Magicos

Apbs a finalizacdo do primeiro conto e das respectivas atividades, foi
desenvolvido um segundo livro, intitulado Um Menino Chamado Lazaro Doido e
0s Numeros Magicos, Figura 13, com o objetivo de explorar a aprendizagem
matematica de forma ludica e criativa, abordando os conceitos de nimeros pares e
impares. Esse conto foi elaborado como parte do produto educacional desta
dissertacdo, com o objetivo de aproximar a matematica do universo ludico infantil.
Por meio de uma narrativa envolvente e marcada pela fantasia, a historia busca
transformar a aprendizagem em uma experiéncia prazerosa, favorecendo a
compreensdo de conceitos matematicos basicos, ao mesmo tempo em que estimula

a imaginacéo, a criatividade e a incluséo.



Figura 13- Capa do Segundo Livro

| MENTND CHAMA
“LAZARD DOIDD

€ 0S NUMERDS MAGICOS

186 Helena Miguel A Clodoaldo Valverd
de Oliveira Vieira = e

Fonte: Autora 2025

A historia é centrada em Lazaro Doido, personagem inspirado em
uma figura histérica da cidade de Rubiataba-GO, que residiu no municipio na década
de 1980. Reconhecido por seu comportamento excéntrico e a0 mesmo tempo
cativante, como por exemplo, a recusa em lidar com dinheiro, 0 habito de andar sem
camisa e com um pano sobre os ombros, Lazaro permanece até hoje na memoria
afetiva da comunidade, pois é lembrado pelos mais velhos que sorri ao falar de
Lazaro que ndo pegava em dinheiro, para ele as cédulas representavam um afronto
a moral, a higiene. Ele jamais colocava a mao em notas de dinheiro. Saia correndo
quando alguém lhe oferecia algum trocado. Um moco solteiro, simples, sem
vaidade, sem familiares que escondia em si uma historia de vida, que as pessoas ndo
sabiam o porque de ser assim tdo diferente.

Na narrativa da histéria do menino Lazaro, ele é retratado como um menino
diferente e muito simpéatico que, ao encontrar os "Numeros M4gicos" em uma
floresta encantada, descobre o valor da contagem e das operagdes matematicas.
Embora inicialmente ndo gostasse de fazer contas, ele se transforma no guardiédo
dos nimeros magicos. A medida que interage com 0s nimeros pares e impares,
passa a desenvolver habilidades matematicas bésicas de maneira divertida e
envolvente.

A proposta do enredo é desmistificar a matematica, apresentando-a como
algo acessivel e integrado ao cotidiano dos alunos. Por meio de elementos ludicos
e simbolicos, a histéria proporciona aos leitores a possibilidade de construir
significados para conceitos matematicos, estimulando a imaginacdo, o pensamento

critico e o raciocinio légico.

28



Segundo Vygotsky (1991), a leitura literaria desempenha um papel
fundamental no desenvolviemnto cognitivo, pois proporciona experiéncias sociais
compartilhadas, amplia o repertério linguistico e favorece a construgdo do
conhecimento. No caso deste livro, a leitura funciona como uma estratégia para
introduzir e fixar conteldos matematicos em um contexto narrativo significativo.

A obra também se fundamenta nos principios da educacdo inclusiva,
conforme defendido por Mantoan (2003), que afirma que as diferencas entre 0s
alunos devem ser compreendidas como elementos enriquecedores do processo de
ensino-aprendizagem. Como destaca a autora, a escola inclusiva é aquela que se
organiza para atender todos os alunos, sem discriminagdes, respeitando 0s Seus
diferentes modos de aprender (MONTOAN, 2003, p. 34).

Nesse sentido, o livro Um Menino Chamado Lazaro Doido e os Numeros
Magicos visa criar condi¢des equitativas de aprendizagem, respeitando o ritmo e o
estilo cognitivo de cada crianca, permitindo que todos possam participar ativamente
do processo de construcdo do conhecimento.

Além disso, os contos infantis sdo recursos pedagdgicos essenciais no
Atendimento Educacional Especializado (AEE), pois oferecem um ambiente mais
acolhedor e facilitam a superagdo das dificuldades de aprendizagem de maneira
natural e significativa. Conforme Mantoan (2003), é fundamental propor atividades
gue promovam a participacdo ativa e engajada dos estudantes em seu processo

formativo.

A introducdo dos numeros impares e pares no enredo tem relevancia
pedagdgica, pois permite aos alunos interagir com esses conceitos em um ambiente
simbolico, contextualizado e prazeroso. Ao associar 0S NUMeros a personagens €
acOes, como "dancar"” ou "cantar”, cria-se um espaco de aprendizagem mais eficaz,
em que a abstracdo matematica é mediada por elementos concretos da narrativa.

A obra contribui para o desenvolvimento de habilidades cognitivas,
emocionais e sociais, a0 mesmo tempo em que amplia o repertério cultural e
estimula a curiosidade. Dessa forma, reforca-se o papel da literatura como
ferramenta potente de incluséo, especialmente quando integrada ao ensino da
matematica por meio de praticas pedagogicas diferenciadas e acessiveis. A
narrativa apresenta um protagonista que transforma sua relagdo com os nimeros a

partir da imaginacdo, permitindo que conceitos como pares e impares sejam



vivenciados de forma encantada e significativa. Dessa maneira, 0 material busca
estimular a curiosidade, favorecer a inclusao e tornar a matematica mais acessivel,

reforcando o papel das histérias como mediadoras do conhecimento.

2° Jogo: Corrida Divertida dos NGmeros Pares e Impares

O segundo jogo pedagdgico desenvolvido, intitulado Corrida
Divertida dos Nimeros Pares e impares, tem como principal objetivo reforcar, de
maneira ludica, os conceitos matematicos explorados no livro Um Menino Chamado
Lazaro Doido e os Numeros Magicos. A proposta consiste em conduzir o
personagem Lé&zaro até a “floresta magica”, percorrendo um trajeto em seu carro
enguanto resolve desafios envolvendo a identificacdo e o0 uso de numeros pares e

impares.Veja figura 14.

Figura 14- Corrida dos nimeros pares e impares

CORRIDA DIVERTIDA DOS
NUMEROS PARES E iMPARES
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Fonte: Autora 2025

Durante a dindmica, os participantes avancam nas casas do tabuleiro a
medida que resolvem corretamente as atividades propostas. O primeiro jogador a
alcancar a linha de chegada é declarado vencedor e pode ser simbolicamente
premiado com uma “medalha” ou “certificado de Amigo dos Numeros Magicos”,
0 que contribui para o estimulo positivo e 0 engajamento dos alunos.

Esse jogo promove o desenvolvimento de diversas habilidades cognitivas e
sociais, tais como:
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« Identificacdo e classificacdo de nimeros (pares e impares);
« Raciocinio logico e comparacdo de quantidades;
o Trabalho em equipe e respeito as regras;

o Autonomia e tomada de decisdes.
Ao utilizar a narrativa de L&zaro como fio condutor, 0 jogo torna-se mais

atrativo e significativo para as criangas, promovendo a integracdo entre literatura e
matematica. Essa abordagem reforca os contetidos de maneira contextualizada e
favorece a internalizacdo dos conceitos por meio da brincadeira, conforme propde
a perspectiva historico-cultural de Vygotsky (1991), para quem o brincar constitui
uma importante ferramenta de aprendizagem e mediagdo no desenvolvimento
infantil.

Além disso, a proposta atende aos principios da educacdo inclusiva, pois
considera diferentes estilos de aprendizagem e estimula a participacéo ativa de todos
0s estudantes, com ou sem dificuldades de aprendizagem. Em ambientes de
Atendimento Educacional Especializado (AEE) ou salas de ensino regulares, a
atividade pode ser facilmente adaptada, respeitando o ritmo e as particularidades de
cada crianca.

Assim, Corrida Divertida dos NGmeros Pares e Impares nio apenas
consolida contetdos matematicos abordados no segundo livro, mas também
promove um ambiente acolhedor, colaborativo e motivador, essencial para o
desenvolvimento integral dos alunos na perspectiva de uma escola verdadeiramente

inclusiva.

2° Roteiro de Atividades Complementares

Dando continuidade a proposta pedagdgica, foi elaborado um roteiro de
atividades com propostas contextualizadas a partir da narrativa do livro trabalhado.
Entre as atividades desenvolvidas, destacam-se: leitura compartilhada, palavras
cruzadas, caca-palavras e marcacdo de numeros pares e impares. Todas essas
atividades foram concebidas de forma integrada, visando favorecer a construgédo de
conhecimentos por meio de préaticas ludicas, significativas e acessiveis a todos 0s
alunos.

As atividades propostas estimulam o desenvolvimento de madltiplas
habilidades, como a leitura, a interpretacdo de texto, o raciocinio légico, a
identificacdo de regularidades numeéricas, a ampliacdo do vocabulario, a escrita e a
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atencdo visual. Tais competéncias estdo alinhadas a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) e aos principios da educacéo inclusiva, uma vez que consideram
a diversidade dos estilos e ritmos de aprendizagem, promovendo a participacao

ativa de todos os estudantes.

Atividade 01 — Leitura Compartilhada do Livro

Nessa proposta, cada aluno é convidado a ler uma pagina do livro,
promovendo a articipacédo coletiva e o envolvimento com o enredo. Contribuigdes para
criangcas com deficiéncia: a leitura pode ser realizada com apoio de recursos
multissensoriais, como gestos, imagens, sons e cores Vvibrantes, promovendo
estimulacao sensorial e favorecendo a atencéo e dos estudantes com deficiéncia.

Habilidade BNCC contemplada:

o EF04LP04 — OQuuvir, ler e compreender, em diferentes midias, contos,
fabulas, lendas, crénicas e outros géneros narrativos, identificando os
elementos da narrativa (personagens, enredo, tempo, espaco, narrador)
(BRASIL, 2017).

Além disso, o aspecto ludico desperta a curiosidade, mantém a motivacéao e
fortalece a memdria afetiva, fatores que contribuem para a fixacdo de contetudos. A
interacdo entre pares em atividades coletivas também favorece a oralidade, a escuta
atenta e o respeito as regras de comunicacao, aspectos previstos na BNCC como
essenciais para a formacao de sujeitos criticos e participativos. Desta forma, integrar
as habilidades de Lingua Portuguesa ao ludico ndo apenas potencializa o aprendizado
formal, mas também promove o desenvolvimento de competéncias socioemocionais,

ampliando as condi¢des para que o0 aluno se torne protagonista de sua aprendizagem.

Atividade 02 — Palavras Cruzadas

Elaboradas com base no contetdo do conto, as palavras cruzadas, Figura
15A, buscam reforcar a compreensao textual, promovendo habilidades de leitura,
escrita e analise linguistica.

ContribuicGes para criangas com deficiéncia: a atividade pode ser adaptada

com imagens de apoio, letras moveis, apoio visual e mediacdo pedagogica,



estimulando a linguagem oral e escrita, a atengéo e a colaboragdo entre os alunos.
Habilidades BNCC contempladas:
o EF02LPO1 - Localizar informacdes explicitas em textos;
o EFO02LPO2 — Identificar o assunto de um texto;
o EF02LPO03 — Estabelecer relacfes entre partes de um texto e entre textos;
o EF02LPO04 — Inferir informagdes implicitas em textos;
o EF02LPO5 — Ampliar o repertorio de palavras por meio da leitura;

o EF02LP06 — Reconhecer a grafia correta das palavras mais usuais
(BRASIL, 2017).

Quando essas habilidades sdo exploradas em contextos Iudicos, tornam-se
ainda mais significativas, pois permitem que o conhecimento seja construido de
forma prazerosa, conectando-se a realidade e a imaginacgdo da crianca. Nesse sentido,
0 conto Lé&zaro Doido e os Numeros Magicos exemplifica como a BNCC pode ser
trabalhada de maneira criativa: ao unir narrativa literéria e conceitos matematicos,
possibilita que os alunos desenvolvam competéncias de Lingua Portuguesa, como a
leitura e a interpretacdo, ao mesmo tempo em que exploram nog¢bes matematicas de
pares e impares. Dessa forma, a obra reforca a ideia de que a aprendizagem é mais
efetiva quando mediada pelo ludico, valorizando tanto o desenvolvimento cognitivo

guanto a dimenséo afetiva e social da educacao.

Atividade 03 — Marcacédo de NUmeros Pares e Impares

Essa atividade tem como foco a identificacdo e classificacdo de numeros
pares e impares, Figura 15B, permitindo aos alunos explorarem regularidades
numéricas por meio de estratégias variadas e visuais.

ContribuicGes para criancas com deficiéncia: essa proposta favorece a
organizacdo do pensamento e o raciocinio légico, especialmente para alunos com
Transtorno do Espectro Autista (TEA), Figura 15C, promovendo a percepgao de
padroes e o fortalecimento da autonomia cognitiva.

Habilidades BNCC contempladas:

e EF02MAO1 — Identificar padrées em sequéncias numéricas e em situacdes do
cotidiano, com o uso de estratégias variadas, como o reconhecimento da

paridade (nUmeros pares e impares);

o EF01MAO03 — Contar de maneira exata ou estimada, utilizando diferentes
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estratégias como pareamento e agrupamentos (BRASIL, 2017).

Figura 15- Palavras cruzadas envolvento a historia de Lazaro e atividades matematicas
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Fonte: Autora 2025

A atividade de palavras cruzadas favorece a ampliacdo do repertdrio
linguistico, estimulando a leitura, a atencéo e a interpretagdo de pistas em um formato
ludico, o que contribui para a fixacdo de conceitos de Lingua Portuguesa de maneira
prazerosa. Ja a tarefa de identificar e marcar numeros pares e impares possibilita o
fortalecimento de habilidades matematicas béasicas, ao mesmo tempo em que
desenvolve o raciocinio lI6gico, a organizacdo mental e a memoria. Para além dos
aspectos cognitivos, as atividades apresentadas promovem um ambiente estruturado
e previsivel, o que é especialmente benéfico para criangcas com Transtorno do

Espectro Autista (TEA), que tendem a responder melhor a propostas claras e visuais.
Atividade 04 — Cruzada matematica e caca palavras

Esta atividade foi elaborada com o intuito de reforcar a escrita dos numerais
e o reconhecimento visual dos nimeros, por meio de desafios ludicos como palavras
cruzadas e caca-palavras tematicos. As propostas favorecem o desenvolvimento do
raciocinio logico, da ortografia e da familiarizagdo com o sistema de numeracao
decimal, Figura 16.

Adaptac6es inclusivas:

A atividade pode ser adaptada para atender alunos com Transtorno do
Espectro Autista (TEA), deficiéncia intelectual, TDAH, entre outros, por meio do
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uso de recursos visuais (figuras, cores), tateis (nameros em relevo), tecnoldgicos
(aplicativos e jogos digitais), bem como estratégias especificas de mediagdo com

apoio individualizado.

ContribuicOes para criangas com deficiéncia:

o Estimulo a linguagem escrita,
o Fortalecimento da atencdo e memoria operacional,
o Aprimoramento da coordenacgdo viso-motora e do reconhecimento numérico,
o Ampliagédo da autonomia na resolugéo de tarefas
escolares. Habilidades da BNCC contempladas:
o EFO01MAO0L - Contar oralmente, com compreensdo da ordem e da quantidade

associada a niUmeros;

o EFO01MAO02 - Ler, escrever e ordenar nimeros naturais até 100, compreendendo o
sistema de numeracgdo decimal;

o EF01MAO05 — Relacionar nimeros as suas respectivas escritas por extenso;

o EF02MAO3 - Ler, escrever e ordenar numeros naturais até 1000,

compreendendo as caracteristicas do sistema de numeracdo decimal.

Além das habilidades matematicas, a atividade de palavras cruzadas, direcionada
aos alunos do 2° ano do Ensino Fundamental, contribui significativamente para o
desenvolvimento de competéncias relacionadas a leitura, escrita, vocabulario e
pensamento l6gico, conforme os principios da educacéo inclusiva e da formacdo integral
preconizada pela Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2017).Veja o modelo da

atividade na Figura 16.



Figura 16- Cruzadinha de matemaétiva e cacga palavras

CHUZADINHA DA MATEMATICA CACA FALAVRASN

Fonte: Autora 2025

As cruzadinhas de matematica auxiliaram na fixacdo de operacdes béasicas e no
fortalecimento do raciocinio ldgico, enquanto o caca-palavras contribuiu para a
concentracéo, a atencédo visual e a organizagéo espacial, favorecendo a memorizagéo de
conceitos. Todas essas atividades, quando trabalhadas de forma ludica e vinculadas a uma
narrativa significativa, potencializam a motivacdo dos alunos, ampliam a interacdo social

e promovem um processo de ensino-aprendizagem mais acessivel e inclusivo.

CONCLUSAO

A elaboracao dos livros “As Aventuras de Z¢ Tuia e Perninha de Pau” ¢ “Um
Menino Chamado Lazaro Doido e os Nimeros Magicos”, bem como dos jogos e roteiros
de atividades complementares associados a essas narrativas, representa um esforco
concreto para integrar contedos matematicos a pratica pedagogica inclusiva de forma
ludica, contextualizada e significativa. Os materiais desenvolvidos partem de elementos
da cultura local e de figuras histéricas da cidade de Rubiataba, valorizando o territorio
dos alunos e fortalecendo o sentimento de pertencimento e identidade.

As propostas apresentadas se alinham a perspectiva historico-cultural de
Vygotsky, ao privilegiarem a mediacdo pedagdgica, 0 uso de narrativas acessiveis e 0
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estimulo & interagdo social como elementos fundamentais no processo de aprendizagem.
Além disso, dialogam com os pressupostos defendidos por Mantoan (2003), ao
reconhecerem e valorizarem a diversidade de ritmos, estilos e modos de aprender dos
alunos, promovendo, assim, uma educacao verdadeiramente inclusiva.

Os jogos pedagogicos e as atividades propostas foram planejados para
desenvolver habilidades cognitivas, sociais e emocionais, conforme previsto na Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), e oferecem ao professor possibilidades de
intervencdo didatica adaptavel, flexivel e sensivel as singularidades de cada estudante.
Com isso, espera-se que 0s produtos construidos contribuam para o fortalecimento de
praticas pedagdgicas inovadoras, democraticas e humanizadoras no Atendimento
Educacional Especializado (AEE) e nas salas regulares.

Dessa forma, os materiais aqui apresentados ndo apenas propdem uma alternativa
metodoldgica ao ensino tradicional de matematica, mas também reforcam o compromisso
com uma escola que acolhe, respeita e potencializa as diferentes formas de ser, aprender

e conviver.

No entanto, os contos infantis, em conjunto com as atividades, alcancaram 0s
objetivos de estimular a imaginagdo, fortalecer o raciocinio légico e ampliar as
habilidades de leitura, interpretacdo e conhecimentos basicos de matematica. As
propostas favoreceram a fixacdo de contelidos e a0 mesmo tempo em que promoveram a
motivacao, a inclusdo e o desenvolvimento integral dos alunos. Ao unir imaginacao,
ludicidade e incluséo, foi possivel fortalecer o raciocinio, ampliando as oportunidades de
aprendizagem para todas as criancas.

LINKS DOS PRODUTOS

1- As aventuras de Zé tuia e Perninha de Pau;
2- Roteiro de atividades complementares e o0 Jogo das frutas coloridas e os nimeros e 0s

ndmeros magicos;

3- Um menino chamado Lazaro Doido e 0s nUmeros magicos

4- Roteiro de atividades complementares e o Jogo Corrida divertida dos nimeros pares e
impares;

5- Produto Educacional: Jogos e contos infantis na educagéo inclusiva

E-book: As aventuras de Zé Tuia e Perninha de Pau ::.Editora da UEG.::



https://www.ueg.br/editora/referencia/13641
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