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RESUMO 
 
Este estudo teve como objetivo desenvolver um recurso educativo adaptativo voltado 
à inclusão de alunos atípicos na aprendizagem da Matemática básica. 
Metodologicamente, foi realizada uma revisão sistemática da literatura nas bases 
CAPES, SciELO e ResearchGate, seguida do desenvolvimento de um protótipo de 
ferramenta educacional implementado em HTML, CSS e JavaScript, acessível via 
navegadores em diferentes dispositivos. O protótipo contempla as quatro operações 
matemáticas básicas, apresentadas por meio de interfaces lúdicas, interativas e 
concretas, utilizando blocos coloridos e comandos visuais que facilitam a 
compreensão de conceitos e reduzem barreiras cognitivas. Os resultados indicam que 
a utilização de recursos digitais adaptativos contribui para a motivação dos alunos, 
fortalece a autonomia, amplia o engajamento e promove a construção de habilidades 
essenciais no ensino da Matemática. Observou-se ainda que a integração entre 
tecnologia, inclusão e educação matemática oferece estratégias pedagógicas mais 
personalizadas e eficazes, alinhadas às necessidades específicas de cada aluno. 
Conclui-se que o desenvolvimento de ferramentas digitais adaptativas representa uma 
abordagem educativa transformadora, capaz de tornar o ensino da Matemática mais 
acessível, significativo e inclusivo, fortalecendo tanto a aprendizagem quanto a 
participação de alunos atípicos em ambientes educacionais. 
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ABSTRACT 
 
This study aimed to develop an adaptive educational resource focused on the inclusion 
of atypical students in basic Mathematics learning. Methodologically, a systematic 
literature review was conducted in the CAPES, SciELO, and ResearchGate databases, 
followed by the development of a prototype educational tool implemented using HTML, 
CSS, and JavaScript, accessible via web browsers on different devices. The prototype 
covers the four basic mathematical operations, presented through playful, interactive, 
and concrete interfaces using colored blocks and visual commands, which facilitate 
concept comprehension and reduce cognitive barriers. The results indicate that the 
use of adaptive digital resources contributes to student motivation, enhances 
autonomy, increases engagement, and promotes the development of essential skills 
in Mathematics education. Furthermore, the integration of technology, inclusion, and 
Mathematics education provides more personalized and effective pedagogical 
strategies, aligned with the specific needs of each student. It is concluded that the 
development of adaptive digital tools represents a transformative educational 
approach, capable of making Mathematics teaching more accessible, meaningful, and 
inclusive, strengthening both learning outcomes and the participation of atypical 
students in educational environments. 
 
Keywords: Digital inclusion. Adaptive learning. Assistive technology. Digital 
accessibility. Special education. 
 
1 INTRODUÇÃO 

 
A Matemática é considerada uma área do conhecimento desafiadora por 

grande parte dos estudantes em diferentes níveis de aprendizagem. No entanto, 
quando integrada a recursos de informática, pode tornar-se mais acessível, 
especialmente para aqueles que enfrentam dificuldades no processo de 
aprendizagem. 

Em contextos educacionais, esse aspecto revela-se ainda mais relevante, pois 
reconhece-se a diversidade de habilidades e estilos de aprendizagem. É o caso de 
alunos atípicos que apresentam transtornos de desenvolvimento e/ou de 
neurodesenvolvimento, para os quais são necessárias práticas pedagógicas que 
respeitem suas singularidades e potencializem suas capacidades. 

Assim, recursos tecnológicos que oferecem múltiplas contribuições ao ensino 
da Matemática possibilitam estratégias pedagógicas mais acessíveis, personalizáveis 
e interativas. A aprendizagem passa a ocorrer no ritmo do aluno, com apoio visual, 
auditivo e tátil. Recursos como simuladores, por exemplo, favorecem a compreensão 
de conceitos abstratos por meio da experimentação, além de estimular habilidades 
comunicativas, fortalecer a autonomia e contribuir para o desenvolvimento da 
autoestima. 

Nesse cenário, a integração entre Matemática e tecnologias da informação 
mostra-se promissora, ao criar ambientes de ensino mais dinâmicos, adaptáveis e 
eficazes para diferentes perfis de alunos. Além disso, quando se utilizam jogos como 
ferramenta pedagógica, promove-se a compreensão dos conceitos matemáticos e a 
redução da aversão que muitos sentem pela disciplina. Dessa forma, obtêm-se 
ganhos duplos na motivação dos estudantes e na efetividade no processo de ensino-
aprendizagem. 
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1.1 Problema de pesquisa 
 
Nesse contexto, percebe-se que o desenvolvimento de soluções e recursos 

tecnológicos pode contribuir significativamente para a aprendizagem de alunos 
atípicos, com foco na promoção da inclusão e no atendimento de suas necessidades 
no processo de aprendizagem da Matemática básica. 
 

1.2 Objetivo 
 
O objetivo geral deste trabalho foi desenvolver um recurso adaptativo que 

favoreça a inclusão de alunos atípicos no processo de aprendizagem da Matemática 
básica. 

 
1.3 Justificativa 

 
A utilização da informática no aprimoramento das habilidades matemáticas 

básicas, bem como a promoção de reflexões sobre a importância da inclusão digital 
como parte da formação de alunos atípicos, revela-se altamente relevante. A 
intersecção entre Matemática, inclusão, informática e alunos atípicos configura-se 
como uma oportunidade educacional e caminho para a transformação social. 

Nesse sentido, torna-se fundamental adotar estratégias de ensino mais 
dinâmicas, interativas e lúdicas, como jogos, projetos colaborativos e recursos 
tecnológicos aplicados à educação, de modo a favorecer o engajamento e possibilitar 
uma aprendizagem da Matemática básica mais inclusiva e eficaz. 

 
2 REVISÃO DE LITERATURA  

 
A Matemática está presente no cotidiano de todos, desde tarefas simples, como 

calcular o troco de uma compra, até situações mais complexas, como gerenciar 
finanças ou planejar o orçamento pessoal. Desde cedo, os alunos aprendem conceitos 
básicos, como adição, subtração, multiplicação e divisão, resolução de problemas e 
geometria. No entanto, muitos desenvolvem percepção negativa em relação à 
disciplina e apresentam dificuldades de aprendizagem, frequentemente decorrentes 
de fatores como metodologias inadequadas ou a ausência de conexão entre os 
conteúdos e o mundo real ou os interesses dos estudantes. 

Boaler (2019) enfatiza que a Matemática é uma prática humana, com raízes 
sociais e culturais, capaz de promover compreensão do mundo. Nesse sentido, 
quando combinada com recursos de informática, a disciplina pode se tornar mais 
inclusiva, favorecendo a aprendizagem de alunos que enfrentam dificuldades. Essa 
abordagem dialoga com os princípios da educação contemporânea, que reconhecem 
a diversidade de habilidades e estilos de aprendizagem, destacando a necessidade 
de atender às demandas específicas de alunos atípicos — aqueles que apresentam 
transtornos do desenvolvimento, transtornos do neurodesenvolvimento ou 
deficiências cognitivas. 

Mantoan (2003) e Sassaki (2010) reforçam a importância de tornar as aulas 
mais dinâmicas, considerando os desafios enfrentados por alunos típicos, atípicos e 
neurotípicos, assegurando-lhes direito à socialização e ao desenvolvimento integral. 
Complementando essa perspectiva, Souza, Benitez e Carmo (2021) destacam que a 
inclusão da informática para pessoas neurodivergentes tem se consolidado como 
estratégia relevante, por meio do uso de tecnologias assistivas 
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adaptadas, como interfaces mais claras e práticas, que favorecem a compreensão de 
conteúdos e o engajamento dos alunos. 

Dessa forma, a integração entre Matemática e recursos tecnológicos promove 
maior acessibilidade e personalização da aprendizagem constituindo-se uma 
estratégia para tornar o ensino mais eficaz e inclusivo. 
 
3 METODOLOGIA  

 
Este estudo contemplou uma etapa teórica, por meio de revisão sistemática da 

literatura, com o objetivo de mapear a interseção entre Matemática, inclusão e 

informática. A busca foi realizada nas bases CAPES, SciELO e ResearchGate, 

utilizando os descritores “Informática”, “Matemática” e “Alunos Atípicos”, combinados 

pelo operador booleano AND. Os critérios de inclusão consideraram apenas artigos 

publicados em periódicos avaliados por pares. Durante a análise, os estudos foram 

avaliados quanto à relevância para os objetivos da pesquisa, qualidade metodológica 

e aplicabilidade prática, resultando na seleção de oito (8) artigos que forneceram 

subsídios teóricos e práticos para a etapa subsequente. 

A segunda etapa correspondeu ao desenvolvimento tecnológico, com a 

elaboração de um protótipo de ferramenta educativa adaptativa, voltada à promoção 

da inclusão de alunos atípicos no ensino da Matemática. O protótipo foi concebido 

para execução em navegadores web, permitindo acesso a partir de qualquer 

dispositivo conectado à internet. Para sua construção, foram utilizados recursos de 

HTML, CSS e JavaScript, possibilitando a criação de uma interface responsiva, 

acessível e adaptável aos diferentes perfis de alunos. 

Os dados teóricos obtidos na fase inicial embasaram conceitualmente o 

desenvolvimento do protótipo, orientando a definição de suas funcionalidades e 

recursos adaptativos. Além disso, a análise sistemática da literatura permitiu identificar 

boas práticas, recomendações pedagógicas e elementos de design inclusivo que 

foram incorporados à ferramenta, fortalecendo a conexão entre os conhecimentos 

teóricos e a aplicação prática no desenvolvimento da tecnologia educacional. 

 
4 RESULTADOS E DISCUSSÕES 

 
A construção de um protótipo voltado ao ensino da Matemática para alunos 

atípicos exige um processo fundamentado em conhecimentos prévios, experiências 
consolidadas e teorias educacionais que sustentem práticas inclusivas e eficazes. 
Nesse contexto, a revisão de literatura tornou-se uma etapa essencial, pois 
possibilitou a identificação de lacunas, desafios recorrentes, metodologias bem-
sucedidas e recursos utilizados com diferentes níveis de eficácia. Dessa forma, 
forneceu a base teórica e prática necessária para garantir que o produto final estivesse 
alinhado aos princípios da educação inclusiva e às reais necessidades dos 
aprendizes. 

Os artigos selecionados na revisão sistemática, conforme critérios de inclusão 
e exclusão e relevância para o tema, foram: Medeiros e Queiroz (2018); Barreto, 
Sant'ana e Sant'ana (2020); Galvão, Rehfeldt e Schuck (2021); Marques, Guenze, 
Erthal e Webber (2023); Wolf (2023); Braguini, Florian e Dallilo (2023); Silva, Veras, 
Melo e Serra (2024); Alves, Nascimento e Farias (2024). Esses estudos contribuem 
para reflexão sobre o avanço da tecnologia e sobre recursos digitais que oferecem 



5 

 

 

novas oportunidades para o ensino da Matemática, ressaltando a importância de 
aplicativos e ferramentas que auxiliam no desenvolvimento de alunos atípicos. 

Os autores destacam que recursos tecnológicos possibilitam a compreensão 
de conceitos abstratos, promovem a personalização do aprendizado para alunos com 
dificuldades de concentração ou diferentes formas de processamento de informações 
e favorecem projetos colaborativos, em que estudantes com habilidades diversas 
trabalham juntos, estimulando respeito e empatia. Assim, a intersecção entre 
Matemática, inclusão, informática e alunos atípicos configura-se não apenas como 
oportunidade educacional, mas também como caminho para transformação social. 

Nesse contexto, o protótipo da ferramenta educativa adaptativa foi 
desenvolvido utilizando HTML, CSS e JavaScript, permitindo execução em qualquer 
navegador web e acesso a partir de dispositivos conectados à internet. A primeira 
versão apresentou as quatro operações básicas da Matemática — soma, subtração, 
multiplicação e divisão — em forma de botões, permitindo que o aluno selecionasse a 
operação que desejava exercitar (Figura 1a). A Figura 1b exemplifica a interface do 
operador de divisão. 

 
Figura 1: (a) Interface inicial do Aprender Matemática Brincando com os respectivos botões de 

seleção de operadores e; (b) Interface do operador de Divisão. 
 

 

Fonte: próprios autores 

 
Após a seleção da operação, o protótipo direciona o aluno para a interface 

correspondente. No caso da divisão (Figura 1b), a interface apresenta elementos 
pensados para proporcionar uma experiência lúdica e interativa: no canto superior 
esquerdo, indica-se a operação em questão; abaixo, uma barra mostra o número de 
pontos acumulados, enquanto, à direita, é exibida a melhor sequência de acertos. A 
questão a ser respondida aparece em uma caixa de resposta, acompanhada de um 
painel numérico para a digitação do resultado. Essa estrutura foi replicada para as 
demais operações. 
 A primeira versão do protótipo, após validação, apontou a necessidade de 
melhorias para representar de forma mais concreta a manipulação das quantidades. 
A Figura 2 apresenta a segunda versão, com interfaces aprimoradas. 
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Figura 2: (a) Interface da operação de soma; (b) Interface da operação de subtração; (c) Interface da 
operação de multiplicação e; (d) Interface da operação de divisão. 

 

    

Fonte: próprios autores 

 
Na interface da soma (Figura 2a), a expressão matemática é precedida pela 

palavra “juntar”, conectando o objetivo da operação com uma situação próxima da 
realidade do aluno. A ação de “arrastar” blocos coloridos para a área de resposta 
permite que o estudante compreenda visual e interativamente o conceito de 
agrupamento. Para a subtração (Figura 2b), aplica-se o mesmo princípio, mas com a 
retirada dos blocos, reforçando o conceito da operação. Na multiplicação (Figura 2c), 
utiliza-se a replicação de grupos de blocos numericamente idênticos, tornando 
explícita a ideia de soma repetida. Na divisão (Figura 2d), a distribuição igualitária de 
blocos permite que o aluno pratique a partilha de forma equitativa, relacionando a 
operação a situações do cotidiano. 

Durante o desenvolvimento do protótipo, foi possível observar que elementos 
lúdicos e visuais concretizam o conhecimento teórico, corroborando Boaler (2019), 
que afirma que a Matemática é uma prática humana capaz de tornar operações 
abstratas em ações concretas e motivadoras. A segunda versão do protótipo, 
especialmente a operação de soma com a instrução “juntar”, demonstrou que a 
manipulação das quantidades desperta reflexão e facilita a compreensão das 
operações fundamentais de forma motivadora. 

A soma é mostrada graficamente como uma operação de agrupamento pois, a 
ação de "arrastar" blocos coloridos para uma área de resposta permite que o 
estudante adquira visual e interativamente o sentido de agrupamento enquanto a 
retirada lhe dá, uma forma mais concreta e lógica o conceito da operação de 
subtração. 

Quando bem fundamentados esses conceitos, o aluno/usuário pode aprofundá-
los utilizando a outra interface do protótipo, para a replicação de grupos 
numericamente idênticos, visualizando assim, o conceito da multiplicação como uma 
soma repetida – um conceito fundamental que pode ser difícil de abstrair, tornado 
explícito pela interface do protótipo. E, por fim, a divisão que é apresentada 
visualmente como uma distribuição igualitária de uma quantidade de blocos - o que 
permite ao aluno praticar a partilha de forma equitativa, conectando a operação 
matemática a uma experiência prática e do cotidiano, como dividir doces entre amigos. 

Diante desses resultados, observa-se que os objetivos propostos foram 
atingidos. Tanto os dados teóricos quanto a proposição da ferramenta adaptativa 
evidenciam sua contribuição para o aprendizado dos conceitos básicos da Matemática 
em ambientes inclusivos, atendendo às diferentes formas de aprendizagem. O 
referencial teórico de Mantoan (2003), Sassaki (2010) e Boaler (2019) reforça que tais 
recursos permitem aulas mais dinâmicas, promovendo socialização, 
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desenvolvimento e personalização do ensino, facilitando a compreensão de conceitos 
abstratos e favorecendo o aprendizado de alunos atípicos. 
 
5 CONCLUSÃO 

 
O desenvolvimento de práticas pedagógicas que integram recursos 

tecnológicos e Matemática representa um avanço no processo de ensino e 
aprendizagem, especialmente para alunos atípicos. 

A partir da revisão de literatura e da construção do protótipo educativo, 
constatou-se que a utilização de ferramentas digitais adaptativas facilita a 
compreensão de conceitos matemáticos, como as operações básicas, e contribui para 
a autoestima, engajamento e fortalecimento da autonomia dos alunos. 

A proposta apresentada neste trabalho, com interfaces lúdicas, interativas e 
acessíveis, torna o ensino da Matemática mais significativo e personalizado. Reforça 
a importância de práticas educacionais que incorporam a inclusão digital como parte 
integrante da formação de todos os estudantes. Dessa forma, a interseção entre 
Matemática e tecnologias se configura como uma abordagem inclusiva, equitativa, 
transformadora e eficaz do ponto de vista pedagógico. 

Como perspectiva futura, sugere-se a aplicação do protótipo em contextos 
educacionais reais, envolvendo testes com grupos de alunos atípicos para avaliar 
quantitativamente seu impacto sobre a aprendizagem. 
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