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RESUMO

O presente estudo apresenta um relato de experiéncia decorrente de uma vivéncia
extensionista desenvolvida no curso de Licenciatura em Educacdo Especial e
Inclusiva da Universidade Federal do Delta do Parnaiba (UFDPar), com foco na
utilizacdo de jogos acessiveis no ensino de Matematica. Buscou responder a seguinte
guestdo norteadora: de que maneira a utilizacao de jogos acessiveis pode favorecer
praticas pedagogicas inclusivas e a aprendizagem matematica de estudantes dos
anos iniciais do Ensino Fundamental? O objetivo consistiu em analisar como a
construcéo e a aplicacdo de jogos pedagdgicos acessiveis, no ambito de uma oficina
extensionista, favorecem a aprendizagem de conceitos matematicos, o engajamento
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discente e a promocéo de interagbes sociais inclusivas em uma turma do 5° ano do
Ensino Fundamental. A pesquisa caracteriza-se como um relato de experiéncia, de
abordagem quali-quantitativa, de natureza descritiva e carater interventivo,
desenvolvida por meio de uma oficina pedagdgica estruturada em trés momentos:
sensibilizacdo, construcdo e aplicacao dos jogos. Os resultados evidenciaram que a
utilizacdo dos jogos favoreceu o engajamento dos estudantes, o desenvolvimento do
raciocinio légico, a ampliacdo das interacbes sociais, o fortalecimento do
protagonismo discente e a construgdo de um ambiente de aprendizagem mais
colaborativo e inclusivo. Constatou-se, ainda, a relevancia da extensao universitaria
na formacao docente, ao possibilitar a articulacao entre teoria e pratica em contextos
reais de ensino. Conclui-se que os jogos pedagdgicos acessiveis constituem uma
estratégia metodoldgica potente para promover praticas inclusivas e tornar o ensino
de Matemética mais significativo, participativo e acessivel.

Palavras-chave: Educacao Inclusiva; Ensino de Matemética; Jogos Pedagdgicos;
Educacéo Especial; Aprendizagem.

ABSTRACT

This study presents an experience report derived from an extension activity developed
within the Undergraduate Teacher Education Program in Special and Inclusive
Education at the Federal University of the Delta of Parnaiba (UFDPar), focusing on the
use of accessible educational games in Mathematics teaching. The study sought to
answer the following research question: How can the use of accessible educational
games promote inclusive pedagogical practices and enhance the mathematical
learning of students in the early years of Elementary Education? The objective was to
analyze how the design and implementation of accessible educational games, within
the context of an extension workshop, foster the learning of mathematical concepts,
student engagement, and the promotion of inclusive social interactions among a fifth-
grade elementary school class. The research is characterized as an experience report
adopting a mixed-methods (qualitative—quantitative) approach, with a descriptive and
intervention-based design, conducted through a pedagogical workshop organized into
three stages: awareness-raising, game development, and game implementation. The
findings demonstrated that the use of accessible educational games promoted student
engagement, enhanced logical reasoning, expanded social interactions, strengthened
student agency in the learning process, and contributed to the development of a more
collaborative and inclusive learning environment. Furthermore, the study highlights the
relevance of university extension activities in teacher education by fostering the
integration of theory and practice in authentic educational settings. It is concluded that
accessible educational games constitute a powerful pedagogical strategy for
promoting inclusive practices and making Mathematics teaching more meaningful,
participatory, and accessible.

Keywords: Inclusive Education; Mathematics Education; Educational Games; Special
Education; Learning.
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El presente estudio presenta un relato de experiencia derivado de una actividad de
extension universitaria desarrollada en la Licenciatura en Educacion Especial e
Inclusiva de la Universidad Federal del Delta del Parnaiba (UFDPar), centrada en el
uso de juegos pedagdgicos accesibles en la ensefianza de las Matematicas. El estudio
buscé responder a la siguiente pregunta de investigacion: ¢ De qué manera el uso de
juegos pedagogicos accesibles puede favorecer practicas pedagdgicas inclusivas y el
aprendizaje de las Matematicas en estudiantes de los primeros afos de la Educacion
Primaria? El objetivo consistié en analizar cémo el disefio y la implementacion de
juegos pedagogicos accesibles, en el marco de un taller de extension universitaria,
favorecen el aprendizaje de conceptos matematicos, el compromiso de los estudiantes
y la promocién de interacciones sociales inclusivas en un grupo de quinto afio de
Educacion Primaria. La investigacion se caracteriza como un relato de experiencia,
con un enfoque mixto (cualitativo-cuantitativo), de naturaleza descriptiva y caracter
interventivo, desarrollada mediante un taller pedagdgico estructurado en tres
momentos: sensibilizacion, elaboracion y aplicacion de los juegos. Los resultados
evidenciaron que el uso de juegos pedagodgicos accesibles favorecié el compromiso
de los estudiantes, el desarrollo del razonamiento l6gico, la ampliacion de las
interacciones sociales, el fortalecimiento del protagonismo estudiantil y la construccion
de un entorno de aprendizaje mas colaborativo e inclusivo. Asimismo, se constato la
relevancia de la extension universitaria en la formaciéon docente, al favorecer la
articulacion entre la teoria y la practica en contextos educativos reales. Se concluye
gue los juegos pedagdgicos accesibles constituyen una estrategia metodoldgica eficaz
para promover practicas inclusivas y hacer que la ensefianza de las Matematicas sea
mas significativa, participativa y accesible.

Palabras clave: Educacion Inclusiva; Enseflanza de las Matematicas; Juegos
Pedagdgicos; Educacion Especial; Aprendizaje.

INTRODUCAO
A Educacéao Especial e Inclusiva consolidou-se como um principio das politicas

educacionais contemporaneas ao assegurar o direito a aprendizagem e a participacao
de todos os estudantes, independentemente de suas caracteristicas individuais,
sociais ou culturais. No Brasil, as politicas de inclusdo escolar buscam garantir o
acesso ao curriculo comum e a participacdo efetiva dos estudantes nas praticas
pedagdgicas desenvolvidas nas escolas.

Apesar dos avancos legais, ainda persistem desafios relacionados a
implementacdo de praticas pedagogicas capazes de contemplar a diversidade
presente nas salas de aula. No ensino de Matematica, essas dificuldades tornam-se
mais evidentes devido ao predominio de metodologias tradicionais, frequentemente

centradas na repeticdo de exercicios e na transmissao de contetdos, o0 que pode
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limitar a participacdo de estudantes com deficiéncia ou com diferentes formas de
aprendizagem.

Nesse contexto, as praticas pedagdgicas inclusivas compreendem acodes
planejadas para favorecer a participagcdo de todos os estudantes, por meio de
estratégias diversificadas, recursos acessiveis e metodologias que promovam o
protagonismo discente e a construgao coletiva do conhecimento (Glat; Pletsch, 2012).
Assim, pensar o ensino de Matematica na perspectiva inclusiva implica reconhecer
diferentes caminhos para a aprendizagem dos mesmos conceitos.

Este estudo configura-se como um relato de experiéncia desenvolvido no
ambito da disciplina de Atividades Curriculares de Extensdo (ACEx) do curso de
Licenciatura em Educacéo Especial e Inclusiva do Parfor Equidade, da Universidade
Federal do Delta do Parnaiba (UFDPar). A experiéncia foi realizada em uma escola
publica municipal e buscou articular formacéao docente, acessibilidade pedagodgica e
ensino de Matematica por meio da construcao colaborativa de jogos acessiveis.

Embora pesquisas evidenciem as contribui¢cdes dos jogos pedagdgicos para a
aprendizagem matematica, ainda sao reduzidos os estudos que articulam, em uma
mesma experiéncia, Educacdo Especial e Inclusiva, acessibilidade pedagogica,
construcao colaborativa de jogos e extenséo universitaria. Nesse sentido, este estudo
busca responder a seguinte questdo: como a utilizacdo de jogos acessiveis pode
contribuir para a promocao de praticas pedagogicas inclusivas e para a aprendizagem
matematica de estudantes dos anos iniciais do Ensino Fundamental?

O objetivo geral consiste em analisar como a construcéo e a aplicacdo de jogos
pedagodgicos acessiveis, desenvolvidas em uma vivéncia extensionista, favorecem a
aprendizagem de conceitos matematicos, o engajamento discente e a promocao de
praticas pedagogicas inclusivas em uma turma do 5° ano do Ensino Fundamental.
Especificamente, busca-se promover a interacdo entre estudantes com e sem
deficiéncia, estimular o raciocinio légico, incentivar a construcdo colaborativa de jogos
acessiveis e refletir sobre préticas inclusivas no ensino de Matematica.

Para atingir esses objetivos, desenvolveu-se um relato de experiéncia de
abordagem quali-quantitativa e natureza descritiva, realizado em uma turma do 5° ano

do Ensino Fundamental de uma escola publica municipal. A experiéncia envolveu a
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construcdo e aplicacdo de jogos pedagdgicos acessiveis, sendo posteriormente
analisada a partir das observacoes realizadas durante a oficina e da percepg¢éo dos
estudantes participantes.

Entre as metodologias capazes de favorecer uma aprendizagem mais
dindmica, participativa e contextualizada, destacam-se 0s jogos pedagogicos. Quando
planejados com base nos principios da acessibilidade, esses recursos incorporam
adaptacdes em materiais, regras, linguagem e formas de interagdo, permitindo a
participacdo conjunta de estudantes com e sem deficiéncia, em consonancia com a
Lei Brasileira de Inclusao (Brasil, 2015). Assim, 0s jogos acessiveis constituem uma
estratégia capaz de promover praticas pedagdgicas mais inclusivas, valorizando a

diversidade e ampliando as possibilidades de aprendizagem de todos os estudantes.

EDUCA(;AO ESPECIAL E INCLUSIVA, PROTAGONISMO DISCENTE E PRATICAS
PEDAGOGICAS MEDIADAS POR JOGOS NO CONTEXTO DA EXTENSAO

A Educacéao Especial e Inclusiva fundamenta-se na reorganizacdo das praticas
pedagogicas para assegurar a participacéo, a aprendizagem e o desenvolvimento de
todos os estudantes. Nessa perspectiva, a Politica Nacional de Educacéo Especial na
Perspectiva da Educacao Inclusiva (Brasil, 2008) estabelece que a Educacao Especial
constitui uma modalidade transversal a todos os niveis e modalidades de ensino,
orientando os sistemas educacionais a eliminacdo das barreiras que dificultam o
acesso, a participacao e a aprendizagem. Assim, a inclusao ultrapassa a permanéncia
fisica dos estudantes na escola, exigindo praticas pedagdgicas, recursos e ambientes
acessiveis que garantam condicdes efetivas de aprendizagem.

Segundo Mantoan (2015), a escola inclusiva deve reconhecer e valorizar as
diferencas, compreendendo que cada estudante aprende de maneira singular. Nesse
contexto, o professor assume o papel de mediador, organizando situacdes didaticas
gue favorecam a participacdo ativa, a interacdo e a construcdo coletiva do
conhecimento. As oficinas pedagogicas destacam-se como estratégias capazes de
promover o protagonismo discente, ao estimular a experimentacéo, a resolucao de

problemas e a aprendizagem colaborativa.
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No ensino de Matemética, a utilizacdo de metodologias diversificadas mostra-
se fundamental para tornar os conteldos mais acessiveis e significativos. Entre essas
estratégias, 0s jogos pedagodgicos destacam-se por favorecer a curiosidade, a
motivacdo e o desenvolvimento do raciocinio I6gico. Conforme Coelho (2010), os
jogos constituem importantes mediadores da aprendizagem ao possibilitarem a
construcdo ativa do conhecimento em um ambiente ludico e participativo. De forma
complementar, Kishimoto (2011) ressalta que seu potencial educativo depende da
intencionalidade pedagogica do professor, transformando a atividade ludica em um
recurso didatico capaz de estimular a formulacdo de hip6teses, a resolucdo de
problemas e a aprendizagem significativa.

Essa perspectiva dialoga com a Base Nacional Comum Curricular (Brasil,
2017), que orienta a utilizacdo de metodologias capazes de promover a participacao
ativa dos estudantes e o desenvolvimento integral. Quando concebidos a partir dos
principios da acessibilidade, os jogos ampliam as possibilidades de participacéo de
estudantes com e sem deficiéncia, incorporando adaptacbes em materiais, regras,
linguagem e formas de interagcdo. Em consonancia com a Lei Brasileira de Incluséo
(Brasil, 2015), a acessibilidade deixa de representar apenas uma adequacao de
recursos para constituir um principio pedagogico comprometido com a equidade, a
participacao e o direito a aprendizagem de todos.

Nesse cenario, a extensdo universitaria configura-se como um espaco
privilegiado para a articulacéo entre ensino, pesquisa e compromisso social. Conforme
Castro (2023), as acdes extensionistas aproximam a formacéo inicial das demandas
da escola publica, possibilitando que futuros professores vivenciem situacdes reais de
ensino, desenvolvam recursos acessiveis e reflitam criticamente sobre préticas
pedagdgicas inclusivas. Ao integrar teoria e pratica, a extenséo fortalece a formacao
docente e contribui para a construcdo de experiéncias educacionais mais

democréticas, colaborativas e comprometidas com a incluséo.

METODOLOGIA
A presente pesquisa caracteriza-se como um relato de experiéncia, de

abordagem quali-quantitativa e descritiva quanto aos objetivos da pesquisa,
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desenvolvido a partir de uma acao extensionista vinculada a disciplina de Atividades
Curriculares de Extensédo (ACEXx) do curso de Licenciatura em Educacdo Especial e
Inclusiva da Universidade Federal do Delta do Parnaiba (UFDPar). Conforme Denzin
e Lincoln (2006), a pesquisa qualitativa busca compreender os fendmenos em seus
contextos naturais, valorizando as experiéncias, as interacbes e o0s significados
produzidos pelos participantes. Complementarmente, os dados quantitativos foram
utilizados de forma descritiva, possibilitando identificar a percepcdo dos estudantes
acerca da experiéncia vivenciada por meio das respostas ao questionario aplicado ao
final da intervencao.

A intervencgao foi realizada em agosto de 2025, durante dois dias, em uma
turma do 5° ano dos anos iniciais do Ensino Fundamental de uma escola municipal da
cidade de Parnaiba, no estado do Piaui, que, com o intuito de preservar sua
identidade, foi denominada, neste estudo, Escola Florescer, envolvendo 25
estudantes organizados em cinco grupos de cinco participantes, entre os quais havia
um estudante com Transtorno do Espectro Autista (TEA) e outro com sindrome de
Down. A vivéncia extensionista foi planejada com o intuito de promover uma oficina
pedagogica voltada a construcdo e a aplicacdo de jogos acessiveis relacionados ao
ensino de matematica, buscando articular, de forma concreta, os principios da
Educacdo Especial e Inclusiva com praticas de ensino que valorizassem a
participacao ativa dos estudantes. Os jogos foram planejados considerando principios
de acessibilidade, participacdo colaborativa e adequacdo a faixa etaria dos
estudantes, buscando garantir que todos pudessem participar das atividades em
condi¢cBes equitativas.

O desenvolvimento da oficina ocorreu em trés momentos articulados entre si:
no primeiro momento, realizou-se uma etapa de sensibilizacdo e apresentacdo da
proposta, na qual foi promovida uma conversa inicial com os estudantes sobre
inclusdo, respeito as diferencas e a importancia da participacdo de todos nas
atividades escolares. Esse momento teve como finalidade introduzir a tematica da
vivéncia, mobilizando os alunos para uma compreensdo mais ampla acerca da
convivéncia com a diversidade e da necessidade de construcdo de praticas

pedagdgicas mais acolhedoras, acessiveis e colaborativas.
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No segundo momento, os estudantes foram organizados em pequenos grupos
para a construgcéo dos jogos pedagdgicos acessiveis, contando com a mediacdo e o
acompanhamento dos extensionistas durante toda a atividade. Para a elaboragao dos
materiais, foram utilizados recursos reutilizaveis e de baixo custo, como caixas de
papeldao, tampas de garrafas, cartolina, folnas A4, palitos de madeira, canetas
coloridas, cola e tesoura para a construcdo dos jogos. Em seguida, foram
confeccionados quatro jogos pedagogicos acessiveis: Pido, Jogo das Percepcoes,
Totd6 Matematico e Damas Matematicas. Os jogos construidos durante a oficina

encontram-se ilustrados na Figura 1.

Figura 1 — Jogos pedagdégicos acessiveis construidos durante a oficina

Totdé Matematico Damas Matematicas

Fonte: Elaborado pelas Autoras (2025).

A proposta envolveu a criagcdo de jogos que contemplassem conceitos
matematicos trabalhados nos anos iniciais do Ensino Fundamental, para desenvolver
habilidades relacionadas ao ensino de Matematica previstas na BNCC, contemplando
conteudos como raciocinio logico, célculo mental, resolugéo de problemas, sequéncia

numérica, operagbes basicas, organizacdo espacial e a resolucdo de desafios
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matematicos. Essa etapa favoreceu ndo apenas a aproximacao dos estudantes com
0s conteudos matematicos, mas também a construcao colaborativa do conhecimento,
0 exercicio da criatividade e o protagonismo discente no processo de aprendizagem.

No terceiro momento, apos a finalizacdo dos jogos, realizou-se a aplicacéo e a
socializacdo das producdes entre os proprios estudantes. Nesse processo, 0s alunos
puderam experimentar os jogos elaborados pelos colegas, interagir com diferentes
propostas e compartilhar percepgbes sobre as possibilidades de aprendizagem
construidas ao longo da oficina. Posteriormente, foi promovido um momento de
avaliagcéo e reflexdo coletiva acerca da atividade desenvolvida, oportunizando aos
participantes a expressao de suas impressdes sobre a experiéncia, os desafios
enfrentados e as aprendizagens construidas.

A acessibilidade constituiu um principio orientador de toda a intervencéo. As
adaptacoes realizadas tiveram como finalidade minimizar barreiras a participagao,
possibilitando que o estudante com TEA e com Down interagisse com os colegas nas
mesmas atividades desenvolvidas pela turma. Dessa forma, buscou-se construir um
ambiente de aprendizagem colaborativo, respeitando os diferentes ritmos, estilos de
aprendizagem e necessidades educacionais dos estudantes.

A analise dos resultados foi realizada mediante triangulacéo entre os registros
de observacéao produzidos pelos extensionistas durante o desenvolvimento da oficina
e os dados obtidos por meio do questionario aplicado aos estudantes. Os registros de
observacédo possibilitaram compreender aspectos relacionados a participacao,
interacdo, colaboracdo e envolvimento dos estudantes ao longo das atividades,
enquanto o questionario permitiu identificar a percepc¢ao dos participantes acerca da
experiéncia vivenciada. A articulacdo entre essas fontes de informacéo possibilitou
uma analise descritiva dos resultados, considerando tanto os aspectos qualitativos
guanto os dados quantitativos obtidos durante a intervencao.

Ao final da oficina, foi aplicado um questionario composto por quatro questées
objetivas, elaborado pelas autoras, com o objetivo de identificar a percepcdo dos
estudantes sobre a experiéncia vivenciada. O instrumento contemplou aspectos
relacionados a participacéo nas atividades, a aprendizagem de novos conhecimentos

matematicos, a colaboracdo entre os colegas e ao respeito as regras e a convivéncia
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durante a realiza¢do dos jogos, fornecendo subsidios para a andlise dos resultados
da intervencéo. Elaborado pelas autoras especificamente para esta vivéncia, sendo
composto por quatro questdes objetivas relacionadas aos objetivos da oficina. A
experiéncia foi desenvolvida respeitando os principios éticos da pesquisa e da
extensdo universitaria, preservando a identidade dos participantes e utilizando as
informacgdes exclusivamente para fins académicos e cientificos. Por se tratar de um
relato de experiéncia decorrente de acao extensionista desenvolvida em ambiente
escolar, foram preservados o anonimato da instituicdo e dos participantes, utilizando-
se nome ficticio para identificacdo da escola e assegurando o uso das informacdes

exclusivamente para fins académicos e cientificos.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Os resultados da vivéncia extensionista no que se refere a realizacao da oficina
indicaram impactos positivos tanto no processo de aprendizagem matematica quanto
na promocgao de interagdes sociais mais inclusivas entre os estudantes. Segundo
Meira e Silva (2025), os jogos adaptados favorecem a inclusdo ao possibilitar a
participacao de todos os alunos em dinamicas ludicas significativas. A avaliacdo dos
jogos desenvolvidos pelos estudantes revelou dados significativos quanto a

percepcao e ao engajamento dos participantes nas atividades propostas.

Figura 2 — Resultados do questionério aplicado aos estudantes sobre participacéo,
aprendizagem, colaboracéo e respeito as regras durante a oficina.

Participagdo dos estudantes Aquisicdo de Conhecimentos
durante execucdo do jogo

25%

75%
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Colaboracéo Respeitei as regras e os colegas

70%

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).

Esses resultados corroboram os estudos de Coelho (2010), ao evidenciar que
0S jogos constituem importantes mediadores da aprendizagem, favorecendo a
construcdo ativa do conhecimento, o desenvolvimento do raciocinio légico e a
participacdo dos estudantes em contextos inclusivos.

Observou-se que 75% dos alunos relataram uma participacao ativa durante a
execucao dos jogos, indicando que a estratégia pedagogica contribuiu para a
construgcdo de conhecimentos matematicos de forma significativa, enquanto 25%
indicaram uma participacdo moderada.

No que se refere a aquisicdo de novos conhecimentos por meio da atividade
ludica, 80% dos participantes afirmaram ter aprendido algo novo, demonstrando a
efetividade do jogo como estratégia de ensino-aprendizagem. Por outro lado, 15% dos
respondentes manifestaram ddvidas quanto a aprendizagem, selecionando a opc¢éao
‘mais ou menos”, e 5% declararam nédo ter adquirido novos conhecimentos. Esses
dados reforcam a importancia de estratégias pedagodgicas que estimulem a
construcao ativa do saber.

Quanto a colaboracédo entre os participantes durante a oficina, os resultados
indicam que 85% dos estudantes afirmaram ter auxiliado os colegas quando
necessario, enquanto 10% relataram ter colaborado parcialmente e 5% néo
conseguiram prestar auxilio. Tais niUmeros apontam para a presenca de um ambiente
colaborativo, essencial para o desenvolvimento de competéncias socioemocionais no
contexto educacional.

Ao serem questionados sobre o respeito as regras e aos colegas durante a

realizacdo dos jogos, 70% dos alunos avaliaram positivamente sua conduta, 25%
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indicaram uma adeséo parcial as normas, e 5% relataram dificuldades em manter o
respeito ou identificar comportamentos adequados. Esses dados sugerem a
necessidade de reforcar, em futuras atividades, a importancia do respeito matuo e da
convivéncia ética no ambiente escolar.

Vale ressaltar que esses pontos também elucidam como aponta Sousa (2024),
gue a utlizacdo de jogos e brincadeiras adaptadas favorece nédo apenas a
aprendizagem, mas também o desenvolvimento social e emocional de estudantes
com deficiéncia, ampliando as possibilidades de incluséo e participacdo ativa no
ambiente escolar.

Os jogos funcionaram como mediadores da aprendizagem, favorecendo o
desenvolvimento do raciocinio légico e da resolucédo de problemas matematicos de
forma colaborativa. Durante as atividades, foi possivel perceber que os estudantes
compartilhavam estratégias, discutiam respostas e auxiliavam colegas com maior
dificuldade.

Outro aspecto relevante foi a promocéo de interagdes sociais mais positivas
entre os alunos. A dinamica colaborativa ladica contribuiu para a reducdo de
comportamentos de isolamento, o respeito as regras e para o fortalecimento do
respeito as diferencas. Também foram identificadas mudancas positivas na postura
dos estudantes, como maior iniciativa para participar das atividades e melhoria na
comunicacéao entre os colegas.

De acordo com Mantoan (2015), as praticas pedagdgicas inclusivas devem
considerar as diferentes formas de aprendizagem dos estudantes, buscando
estratégias que possibilitem a participacdo de todos. Nesse sentido, 0s jogos
acessiveis demonstraram ser uma ferramenta eficaz para tornar o ensino de
matematica mais inclusivo e significativo.

Esses resultados reforcam a importancia da utilizacdo de metodologias ativas
e recursos pedagogicos diversificados no ensino de matematica, especialmente em
contextos educacionais inclusivos. Além disso, os resultados dialogam com as
orientacdes da Base Nacional Comum Curricular (Brasil, 2017), que destaca a
importancia de metodologias que promovam o desenvolvimento integral dos

estudantes, incluindo aspectos cognitivos, sociais e emocionais.
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De modo geral, os resultados obtidos evidenciam que a construgédo e a
utilizacdo de jogos pedagdgicos acessiveis contribuiram para tornar o ensino de
Matematica mais participativo, colaborativo e inclusivo. A vivéncia extensionista
possibilitou n&o apenas o desenvolvimento de habilidades relacionadas aos
conteudos matematicos, mas também favoreceu o protagonismo discente, a interacao
entre os estudantes e o respeito a diversidade, demonstrando o potencial das acdes
de extensdo universitaria para aproximar a formacado inicial de professores das

demandas concretas da escola inclusiva.

CONSIDERACOES FINAIS

A experiéncia desenvolvida por meio da oficina de jogos acessiveis evidenciou
o potencial dessa estratégia pedagogica para o ensino de Matematica na perspectiva
da Educacdo Especial e Inclusiva. A realizacdo da oficina permitiu observar que
atividades ladicas e colaborativas podem favorecer tanto a aprendizagem dos
conteudos matematicos quanto o desenvolvimento de competéncias sociais
importantes para a convivéncia escolar. Esses resultados atendem ao objetivo deste
estudo, ao evidenciar as contribuicbes da construcdo e aplicacdo de jogos
pedagodgicos acessiveis em uma vivéncia extensionista para a promocao de praticas
inclusivas no ensino de Matematica.

Os jogos possibilitaram a participacdo ativa dos estudantes, estimularam o
raciocinio légico, favoreceram a resolucdo de problemas e promoveram interacdes
sociais positivas no ambiente escolar. Além disso, contribuiram para a construcao de
um espaco de aprendizagem mais colaborativo, sensivel as diferencas e
comprometido com a inclusdo, evidenciando que a acessibilidade, quando
incorporada ao planejamento pedagdgico, amplia as possibilidades de participacdo e
aprendizagem de todos os estudantes.

Os resultados também evidenciaram a relevancia da extensdo universitaria
como espaco de articulacdo entre ensino, pesquisa e compromisso social. A vivéncia
possibilitou aos licenciandos aproximarem-se das demandas concretas da escola
publica, favorecendo a construcéo de saberes docentes voltados ao planejamento de

préaticas pedagogicas inclusivas e ao desenvolvimento de recursos acessiveis. Dessa
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forma, a experiéncia reforgcou o papel social da universidade publica na formacao de
professores comprometidos com a equidade, a inclusdo e a transformacdo da
realidade educacional.

Entre as limitacbes da pesquisa destacam-se o numero reduzido de
participantes, a realizacdo da intervencdo em apenas uma turma, o curto periodo de
desenvolvimento da oficina, limitado a dois dias, e a impossibilidade de acompanhar
seus efeitos em longo prazo. Tais aspectos indicam que os resultados devem ser
compreendidos no contexto especifico em que a experiéncia foi desenvolvida.

Como perspectivas para estudos futuros, sugere-se a ampliacdo de iniciativas
semelhantes em outras turmas e escolas, bem como a realizacdo de pesquisas que
acompanhem os impactos dessas praticas ao longo do tempo e investiguem suas
contribui¢cdes para a aprendizagem matematica, o desenvolvimento de competéncias
socioemaocionais e a consolidacéo de praticas pedagogicas inclusivas.

Conclui-se, portanto, que 0s jogos pedagdgicos acessiveis constituem uma
estratégia metodoldgica relevante para o ensino de Matematica na perspectiva da
Educacdo Especial e Inclusiva. Quando planejados de forma intencional e
fundamentados em principios de acessibilidade, esses recursos potencializam a
aprendizagem, favorecem a participacdo ativa dos estudantes, fortalecem o
protagonismo discente e contribuem para a construcdo de praticas pedagodgicas mais
democréticas, colaborativas e comprometidas com o direito a educacao de qualidade

para todos.
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