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RESUMO: Este trabalho, parte do trabalho de conclusio de curso da licenciatura em matematica, trata-se de uma
revisdo integrativa da literatura que tem como objetivo analisar artigos que discutam o uso de Objetos de Aprendizagem
no ensino de matematica para alunos com Necessidades Educativas Especiais (NEE) cognitivas. Consultando as bases
de dados Scielo e do Google Académico, encontramos para analise final apenas 3 artigos que abordavam aspectos
relacionados ao uso de Objetos de Aprendizagem como forma de ensino para alunos com NEE cognitivas. Porém,
nenhum deles tratava especificamente do ensino da Matematica. Com isso, vemos a necessidade de se ter mais pessoas
pensando novas formas de se ensinar tendo em vista que a realidade de inclusdo nas escolas vem crescendo
exorbitantemente.
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1. INTRODUCAO

A Educacdo Inclusiva é hoje um tema muito discutido, tendo em vista que, nos séculos
passados, 0 aluno com Necessidades Educativas Especiais (NEE) era visto como incapaz e muitas
vezes excluido do ambiente escolar. Hoje, apds uma trajetéria de lutas pelos seus direitos, ha
inimeras leis que buscam um novo olhar para esses alunos, como a Lei n° 13.146, de 06 de Julho de
2015 que “institui a Lei Brasileira de Inclusdo da Pessoa com Deficiéncia” (BRASIL, 2015).

Pensar novos meios para ensinar os alunos com NEE de ordem cognitiva envolve considerar
varias possibilidades pedagégicas relacionadas as Tecnologias da Informagdo e Comunicacao
(TIC). Tais ferramentas podem contribuir para “a aceleracdo do desenvolvimento cognitivo e
intelectual, em especial no que diz respeito ao raciocinio légico e formal, a capacidade de pensar
com rigor e de modo sisteméatico” (CHAVES apud SAPLA; LEWANDOWSKI, s/dat, p. 4).

Um exemplo dessas inovagdes tecnoldgicas sdo os Objetos de Aprendizagem (OA),
definidos por Wiley (2000, p.7) como “qualquer recurso digital que pode ser reusado para apoiar a
aprendizagem” ou como destaca Tarouco; Fabre; Tamusiunas (2003, p.14) trata-se de:

[...] qualquer recurso, suplementar ao processo de aprendizagem, que pode ser
reusado para apoiar a aprendizagem, termo geralmente aplicado a materiais
educacionais projetados e construidos em pequenos conjuntos visando a
potencializar o processo de aprendizagem onde o recurso pode ser utilizado.
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Eles podem ser classificados de varias maneiras, para Montilva, Rojas e Duarte (2011) apud
Tarouco (2014), elas podem ser consideradas: -Objetos Simples cuja estrutura interna ndo permite
a agregacao sendo formado unicamente por uma combinacao de unidades de informacdo multimidia
(textos, graficos, imagens, audio, videos etc.) e outros elementos complementares (atividades de
aprendizagem, exercicios, auto-avaliagdes); ou- Objetos Compostos cuja estrutura interna permite
a associar dois ou mais objetos simples, com a integracdo de varios objetos de aprendizagem que
visam complementar uma determinada tematica, como por exemplo, 0s jogos digitais educacionais.

Os OA muitas vezes sdo produzidos por ndcleos de pesquisa vinculados a universidades e
sdo publicados em locais de facil acesso, 0os Repositorios de OA, nele os usuarios podem buscar e
recuperar os OA conforme suas necessidades. Como exemplo, podemos citar: o Rived, BIOE,
CESTA, MDMat, EDUMATEC, Careo entre outros. Na perspectiva de Barreto (2010, p.1), os
repositorios “[...] podem ser colaborativos e com um controle suave dos contetdos e da autoridade
dos documentos, tal como as dirigidas para o publico em geral [...]”. Todavia, questiona-se se tais
instrumentos sdo amplamente empregados no ambito da educacdo inclusiva em matematica de
alunos com NEE cognitivas.

Tal questionamento nos orientou a definir como objetivo desta pesquisa discutir no cenario
de pesquisas académicas publicadas o uso de Objetos de Aprendizagem no ensino de matematica

para alunos com NEE cognitivas.
2. MATERIAL E METODOS

Esse trabalho ¢ uma revisdo bibliografica de cunho qualitativo a respeito do uso de Objetos
de Aprendizagem no processo de ensino de matematica de alunos com Necessidades Especiais
Educacionais cognitivas. Neste intuito foram realizadas pesquisas nas bases de dados Scientific
Electronic Library Online (SciELO) e também no Google Académico, no periodo de 20 a 30 de
julho de 2019. Definimos como critérios de inclusdo os descritores: [Objetos de Aprendizagem];
[Ensino]; [Matematica] e [Necessidades Educativas Especiais].

Serdo inclusos na analise trabalhos escritos apenas na lingua portuguesa e que manifestem
alguma aplicacdo direta no ensino de matematica, ela ainda ird considerar a autoria, o periodo de
publicacdo, o tema das pesquisas, seus objetivos, OA descritos € se foram empregados com alunos

com NEE cognitivas e contribuigdes descritas pelo(s) autor(es).

3. RESULTADOS E DISCUSSOES

Ao empregarmos os descritores “Objetos de Aprendizagem” e “Ensino” no campo de busca

avangada das plataformas, encontramos 7820 trabalhos no Google Académico e 83 no SciELO.
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Restringindo um pouco mais a pesquisa e colocando como descritores “Objetos de Aprendizagem”
¢ “Ensino” e “Matematica” ¢ “Necessidades Educativas Especiais”, foco especifico da nossa
pesquisa, encontramos 8 trabalhos no Google Académico e nenhum resultado no SciELO.

Dentre os 8 resultados do Google Académico apenas 3 artigos estavam em consonancia com
o objetivo dessa pesquisa, ou seja, citavam de alguma maneira OA no ensino de alunos com NEE e
o ensino de matematica. Sobre eles descrevemos no quadro 1, alguns recortes, como ano de

publicacao, autoria, titulo e resumo, este destacando, sobretudo, o propoésito do trabalho realizado.

RELACAO DE ARTIGOS ANALISADOS

ANO DE AUTOR TITULO RESUMO
PUBLICACAO
2010 Joelis Maria Os jogos educativos O presente artigo traz um estudo de um
Anhaia Weigert | computacionais Plano de Acéo elaborado por alguns
enguanto objetos de professores que visa incluir novas
aprendizagem na sala | tecnologias em suas aulas, através de
de recursos. jogos educativos computacionais,

proporcionando aos alunos da Sala de
Recursos uma aprendizagem significativa.

2016 Luziane Estratégias O presente trabalho monogréfico tem o
Branddo Alves | metodoldgicas no objetivo de analisar as pesquisas
ensino de ciéncias e académicas cientificas sobre a utilizacdo
biologia para alunos de estratégias de ensino em Ciéncias e
com diagnostico de Biologia para os estudantes com
autismo. transtorno no contexto das escolas
regulares
2018 Adriana O uso do software Este trabalho discute sobre o uso do
Carvalho Braga | educacional Arié2: Software Arié2 no ensino de matematica

uma proposta para o por professores que atuam com alunos
ensino de matematica | com Sindrome de Down.

com criangas com
Sindrome de Down.

Quadro 1- Sintese da busca

Na pesquisa de Weigert (2010, p.19) a autora descreve o jogo “O Coelho Sabido” que
trabalha diversos contetidos das areas “Lingua Portuguesa, Matematica, iniciagdo a Ciéncia e
topicos de Estudos Sociais”. A autora destaca a possibilidade de um mesmo OA propiciar o estudo
ludico e interativo de distintos conteudos de forma integrada e interdisciplinar.

Ja na pesquisa de Alves (2016) os resultados deste trabalho bibliografico demonstram que
nas bases investigadas pela autora ndo ha pesquisas que abordam o processo de ensino e
aprendizagem no campo das Ciéncias e Biologia para alunos com NEE, existindo, portanto, uma
lacuna de estudos que visem a construcdo do conhecimento nessa area. Desta forma, vemos que nao
h& interacdo com as tecnologias quanto ao processo de ensino para alunos autistas.

Na pesquisa de Braga (2018) os resultados apontaram que o Software Arié2 foi aceito tanto
por professores como pelos estudantes, devido seu aspecto ludico, atendendo as necessidades dos

alunos quanto a compreensédo do conteudo de adicao.
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Nos trabalhos analisados apesar da matematica ter sido mencionada, somente um tratava
especificamente do ensino da Matematica. Com isso, vemos a necessidade de se ter mais pessoas
pensando novas formas de se ensinar tendo em vista que a realidade de inclusdo nas escolas vem

crescendo exorbitantemente.

4. CONCLUSOES

Com base na pesquisa realizada identificamos o baixo numero de pesquisas relacionadas ao
uso de OA no ensino de matematica de alunos com NEE cognitiva. Além disso, ndo se v€é novas
metodologias para ensinar esses alunos e com isso, concluimos que hd uma necessidade
emergencial de se ampliar os estudos que envolvam a aplicagdo e pratica dos OA junto a esse
publico.

Acreditamos que uma possivel justificativa para o baixo numero de pesquisas encontrado se
deva a falta de capacitacdo dos docentes quanto ao uso das Tecnologias aplicadas a educagdo e o
quanto essa falta de capacitacdo acarreta danos ao processo de ensino-aprendizagem dos alunos de

necessidades especificas.
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