
   

  

5 METODOLOGIA PARA USO DO SISTEMA WEB DE ENSINO DE 

MATEMÁTICA - SWEM 

 

5.1.1 CONSIDERAÇÕES INICIAIS. 

Toda tecnologia, quando implementada necessita de diversas orientações e 

métodos para maximizar ainda mais suas potencialidades na aplicação de seu 

propósito. Não diferente da afirmação anterior, para que os usuários do SWEM possam 

ter uma experiência mais completa de todas as funções e benefícios do sistema, neste 

capítulo falaremos sobre uma proposta de uso do Sistema, visando potencializar os 

resultados com a utilização nas aulas de matemática do ensino fundamental. 

A utilização do SWEM é apenas uma sugestão do autor, 

considerando os testes realizados em práticas de ensino que serão apresentados no 

capítulo seguinte. Como forma de maximizar os resultados do aprendizado e fazer com 

que os alunos DV ou BV se sintam estimulados a continuar a usar o software, alguns 

elementos externos ao SWEM foram agregados nesta metodologia para que um 

complemente a utilização do outro, proporcionando melhores e satisfatórios 

resultados. Agregado ao SWEM, dois elementos foram utilizados para que o ensino 

vigorasse, sendo a áudio descrição e o material dourado, ambos serão apresentados 

na sequência. 

A necessidade em agregar recursos externos à utilização do SWEM é porque 

seus usuários são crianças DV ou BV de seis anos, e sabemos que qualquer criança 

nesta idade tem a necessidade de diferentes intervenções e com auxílio de um adulto, 

uma vez que ainda estão construindo conceitos e muito carentes de um repertório que 

as torne autônomas. 

5.1.2 AUDIODESCRIÇÃO 

Em seu artigo, “A audiodescrição é uma mágica que faz os cegos enxergarem”, 

a doutora em Linguística Aplicada, Lívia Maria Vellela de Melo Mota, ouviu a citação 

que dá nome ao seu artigo de um dos deficientes visuais que acompanhou uma ópera 



   

  

através da audiodescrição, recurso de acessibilidade que permite ao DV ou BV, 

acompanhar um filme, uma peça de teatro e outros espetáculos, por meio de 

informação sonora. 

Porém não só DV se beneficiam da audiodescrição. ORERO (2007) observa que 

os idosos também têm grandes dificuldades em acompanhar as óperas, MOTTA (2010) 

cita que o benefício se amplia aos deficientes intelectuais e às pessoas com dislexia. 

Através de uma descrição direta dos elementos perceptíveis pela visão como 

cenários, figurinos, a mudança de tempo e espaço, além das expressões faciais e 

leituras de créditos, a descrição acontece nas pausas entre diálogos e outros recursos 

sonoros. Por essa sensibilidade ao que acontece além dos diálogos é um recurso de 

acessibilidade perfeito de inclusão cultural. 

Sensibilidade é uma palavra chave, pois sabemos que o “olhar” de uma pessoa 

pode ser totalmente diferente de uma outra a respeito de uma mesma obra de arte, 

por exemplo. Com essa concepção Fantin afirma: 

No entanto, olhar o mundo não envolve só a visão, pois o olhar 
é fruto de uma individualidade que é parte de uma história 
pessoal e única vivida em determinada sociedade, com 
determinada cultura, numa determinada época, 
vinculada a determinado momento específico de vida, que 
constroem um jeito próprio de ver. Esse repertório individual 
envolve, além dos conhecimentos específicos, os valores 
estéticos, filosóficos, éticos e políticos, assim como a 
ideologia do indivíduo, do grupo ou da classe social à qual 
pertence. E nesse processo de educação do olhar, aprendemos 
a olhar o mundo, a natureza, o trabalho e a arte com o olhar do 
outro, pela mediação de outros jeitos de olhar. Esses olhares 
podem ser desinteressados, interpretativos ou criativos. 
(FANTIN, 2008, p.45). 

A audiodescrição pode atuar como elemento social ao acesso à cultura e ao 

lazer aumentando a percepção do indivíduo e a igualdade cultural. 

Na prática, audiodescrição consiste no detalhamento claro e objetivo de todas 

as informações que uma pessoa vidente compreende visualmente e que não estão 



   

  

contidas nos diálogos, como, por exemplo, expressões faciais e corporais que 

signifiquem algo, informações sobre o ambiente, figurinos, efeitos especiais, mudanças 

de tempo e espaço, além da leitura de créditos, títulos e qualquer informação escrita 

na tela de cinema, livro, peça teatral etc.  

A audiodescrição permite que o usuário receba a informação contida na imagem 

ao mesmo tempo em que esta aparece, possibilitando que a pessoa desfrute 

integralmente da obra, seguindo o roteiro e captando a subjetividade da narrativa, da 

mesma forma de uma pessoa vidente.  

As descrições acontecem nos espaços entre os diálogos e nas pausas entre as 

informações sonoras do filme ou espetáculo, nunca se sobrepondo ao conteúdo sonoro 

relevante, de forma que a informação audiodescrita se harmoniza com os sons do filme 

deixando o enredo claro e conciso para o DV. (Pozzobon, 2014). 

5.1.3 MANUAL DO USUÁRIO 

O que é o SWEM? 

Sistema de Ensino de Matemática para crianças com deficiência visual ou baixa 

visão, em idade escolar, cursando os anos iniciais do ensino fundamental. 

Instalação 

O SWEM, diferente de outros sistemas, não necessita de instalação, rodando 

diretamente no navegador do Desktop6 ou celular. Podendo ser acessado pelo 

endereço: swem.sbempara.com.br 

 

 

Componentes principais 

 

6 Um computador desktop é um computador pessoal projetado para uso regular em um único local ou 
próximo a uma mesa, devido ao seu tamanho e requisitos de energia. 



   

  

 Acessando o endereço eletrônico, o usuário já é apresentado a tela principal do 

sistema, podendo conhecer o sistema e efetuar seu cadastro de perfil de docente. 

Figura 8 – Tela inicial. 

 

Fonte: Autor 

Barra de Menu 

O menu principal conta com informações sobre o sistema, manual em formato 

digital, configurações, registro de usuário e busca. 

 

Figura 9 – Menu principal 

 

Fonte: Autor 

Primeiro acesso. 



   

  

Na tela inicial o usuário deve procurar em menu, o botão login, na cor verde. Como 

mostra a figura baixo: 

Figura 10 – Tela de cadastro 

 

Fonte: Autor 

 

O usuário deve criar um Login de acesso, inserindo dados no cadastro. 

 

 

 

 

 

 

 



   

  

Figura 11 – Dados do cadastro 

 

Fonte: Autor 

 

Professores(a) 

Alunos 

O cadastro dos alunos deve ser feito somente após o professor(a) concluir seu login. 

Assim, vinculando os alunos ao seu cadastro. 

 

 

 

 



   

  

Figura 12 – Cadastro de alunos 

 

Fonte: Autor 

 

Trilhas de aprendizagem 

As trilhas de aprendizagem podem ser determinadas pelo sistema, diante das 

informações inseridas pelo professor no cadastro do aluno ou pela decisão do 

professor(a), em virtude de seus objetivos de aprendizagem. 

 



   

  

Figura 13 – Trilha de aprendizagem 

 

Fonte: Autor 

 

 

 

 

 



   

  

Figura 14 – Trilha de aprendizagem 

 

Fonte: Autor 

Esta trilha de aprendizagem contempla a habilidade disponível na BNCC: 

(EF01MA01) Utilizar números naturais como indicador de quantidade ou de ordem em 

diferentes situações cotidianas e reconhecer situações em que os números não indicam 

contagem nem ordem, mas sim código de identificação. 

 

 



   

  

Figura 15 – Trilha de aprendizagem 

 

Fonte: Autor 

Esta trilha de aprendizagem contempla as habilidades disponíveis na BNCC: 

(EF01MA02) Contar de maneira exata ou aproximada, utilizando diferentes 

estratégias como o pareamento e outros agrupamentos. 

(EF01MA03) Estimar e comparar quantidades de objetos de dois conjuntos 

(em torno de 20 elementos), por estimativa e/ou por correspondência (um a um, dois 

a dois) para indicar “tem mais”, “tem menos” ou “tem a mesma quantidade”. 

 



   

  

5.1.4 EXEMPLO DE UTILIZAÇÃO 

Exemplo 1. 

Como exemplo, trazemos a imagem abaixo, representando o intervalo de uma 

escola, extraída do livro “Projeto e prosa alfabetização matemática”, da Editora 

Saraiva. Com base nesta imagem utilizamos a áudio descrição para criar uma atividade 

no sistema, onde o aluno será questionado sobre a quantidade de pessoas e objetos 

existentes na cena. 

Abaixo apresentamos uma imagem de um recreio de uma escola, extraída do 

livro “Projeto e prosa alfabetização matemática”, da Editora Saraiva. Com base nesta 

imagem utilizamos a áudio descrição para criar uma atividade no sistema, onde o aluno 

será questionado sobre a quantidade de pessoas e objetos existentes na cena. 

Figura 16: Exemplo de áudio descrição. 

 

Fonte: Autor 



   

  

O texto utilizado com audiodescrição e com base na imagem acima é o seguinte: 

“Em um dia de sol, João, Roberto e Pedrinho, combinaram de jogar futebol no 

parque. Quando chegaram, notaram que a grama estava bem verde, ideal para 

jogarem futebol, João está de camisa amarela, short azul e chuteira preta, Roberto, 

de camisa preta, short vermelho e chuteira preta e Pedrinho, igual João.  

No parque, para cada menino existe uma árvore ao fundo e Pedrinho está com 

a bola nos pés. A bola possui cores, preta e branca”. 

Após a áudio descrição o Sistema Web faz perguntas, como: 

Quantas crianças estão no parque? 

Quantas cores a bola de futebol tem? 

Quantas cores a roupa das crianças tem? 

Quantas árvores existem no parque? 

Desta forma apresentada, o aluno DV consegue através da audiodescrição, 

enxergar a imagem e ter a possibilidade de responder as questões solicitadas, tendo 

as mesmas condições de aprendizado que uma criança vidente tem ao utilizar o livro 

de matemática na sala de aula. 

 

Exemplo 2 

Da mesma forma do exemplo 1, trazemos uma imagem que, em conjunto com 

a áudio descrição fará a apresentação ao aluno do contexto em questão. 

 

 



   

  

Figura 17: Exemplo de áudio descrição. 

 

Fonte: Autor 

 

Nesta atividade, o sistema mostra uma imagem com bicicletas e da mesma 

forma o sistema faz a áudio descrição e faz perguntas, como: 

“Olá, amiguinho.  

A imagem possui fundo branco, tendo bicicletas das seguintes cores: Amarelo, 

Azul, Rosa e cinza. 

A bicicleta amarela e rosa, possuem cestas para guardar itens” 

Quantas bicicletas aparecem na imagem? 

Quantas cores as bicicletas possuem? 

Quantas rodas cada bicicleta possui? 

Quantas rodas duas bicicletas possuem? 



   

  

Quantas rodas três bicicletas possuem? 

Quantas bicicletas possuem cesta? 

 

Desta forma, o aluno DV consegue através da audiodescrição, enxergar a 

imagem e ter a possibilidade de responder as questões solicitadas, tendo as mesmas 

condições de aprendizado que uma criança vidente tem ao utilizar o livro de 

matemática na sala de aula. 

As perguntas desenvolvem as habilidades necessárias para alcançar as 

competências exigidas pela BNCC. 

 

5.1.5 ÁBACO 

O Ábaco como um material sensorial, ou de manipulação, possibilita aos 

educandos realizar operações matemáticas ainda não abstraídas, auxiliando assim na 

compreensão do processo que resulta em determinada operação. Assim como afirma 

Kalmykova (1991): 

A base psicológica necessária para uma correcta formação dos 

conceitos é uma assimilação tal que permita criar condições entre 

os componentes abstratos e concretos do pensamento, entre a 

palavra e a imagem. Por isso, o professor tem que recorrer ao 

material visual como base para a formação de conceitos, caso 

contrário, dar-se-á uma assimilação puramente formal das 

noções (KALMYKOVA, 1991, p.12). 

 

O uso do material sensorial, na aquisição de conceitos matemáticos, auxilia no 

desenvolvimento de processos como a abstração e generalização, processos psíquicos 

esses ainda em desenvolvimento. O material sensorial possibilita ao educando 

transferir para um campo visual e tátil a realização de operações, que poderiam ser 



   

  

antes confusas e desconexas permitindo que essas sejam permeadas por um 

significado, tornando- se assim um processo abstraído, ou seja, as operações passam 

a ser realizadas de forma automatizada sem exigir grande esforço mental, sendo mais 

fácil operar com signos. 

Porém, como alerta essa autora esses materiais sensoriais devem ser dosados 

durante a utilização em sala de aula, uma vez que eles podem atrapalhar o 

desenvolvimento da capacidade de generalização, retendo-o apenas ao processo de 

abstração. 

Nesse entendimento, as capacidades cognitivas como: abstração, 

generalização, percepção, entre outras se originam no momento da aquisição da fala, 

pela criança, sendo aperfeiçoadas ao longo dos anos com atividades de estudos, por 

meio de atividades que enfoquem o trabalho não apenas com signos, mas que utilize 

de objetos (materiais concretos) atuando assim em um campo perceptivo. 

Dessa forma, a aquisição (aprendizagem de conceitos) da Matemática, pela 

criança ocorre, a princípio como enuncia Vygostky (2000) pela passagem da percepção 

direta da quantidade para a percepção mediada, essa mudança se dá pelo fato da 

percepção dos objetos ordenados não ser suficiente para se ter a noção de quantidade, 

necessária para sua vida em sociedade. Nesse momento, segundo o autor, a criança 

transita de sua matemática natural para a matemática cultural que exigirá dela não 

mais operar com objetos (materiais concretos) apenas, mas, sim operar com signos. 

Suas operações de ordenação realizadas com os objetos, agora são transcritas para o 

papel sendo fundamental nesse processo a atuação da mediação. Esse processo 

transitório, porém, se caracteriza como conflituoso segundo pontua o autor: 

[...] O pedagogo e o psicólogo devem saber que a assimilação 
da aritmética cultural pela criança é sempre conflituosa. Dito de 
outra forma, desenvolvimento, neste caso, produz uma certa 
colisão e choque entre maneiras de operar com os montantes 
elaborados pelas próprias crianças e aquelas propostas pelos 
adultos (VYGOTSKI, 2000, p.209-210). 

 



   

  

A experimentação feita com ábaco leva os alunos a se concentrarem, 

estabelecendo novos conceitos lógicos. Os desafios oferecidos pelas atividades, criam 

uma competição saudável com várias possibilidades didáticas concomitantemente à 

utilização do Sistema Web. 

 

5.1.6 PROPOSTA DIDÁTICO-PEDAGÓGICO PARA PROFESSORES (AS) QUE ENSINAM 

MATEMÁTICA 

 

É importante que os usuários do sistema fiquem cientes que a proposta de 

metodologia pode ser adaptada de acordo com as necessidades de seu uso, levando 

em consideração as especificidades de cada aluno. 

Etapas para uso do Sistema Web de Ensino Matemático: 

• Introdução ao objeto matemática pelo docente;  

• Trocas de experiências entre discente e docente;  

• Iniciar o SWEM com a atividade escolhida; 

• Discussão acerca do tema entre docente e discente;  

• Utilização, se necessário, do ábaco;  

• Execução da atividade e audição dos resultados;  

• Feedback do SWEM e do docente.  

 

A introdução ao objeto matemático nas atividades é crucial para o 

posicionamento do discente no ambiente dos conteúdos abordados, uma vez sabendo 

relacionar o conteúdo a sua vivencia, potencializa e dá significado ao aprendizado com 

sentido para ser aprendido. Desta forma é extremamente importante o docente 

valorizar o conhecimento já adquirido pelo aluno, através de sua vivência/experiência 

cotidiana e assim valorizando o indivíduo e sua subjetividade. 

 



   

  

“Quanto às atividades a serem elaboradas e aplicadas aos 
sujeitos, Vygotsky postulava que um experimento deveria ter por 
objetivo estudar” o curso do desenvolvimento de um processo “e 
para isso deveria oferecer o máximo de oportunidades para que 
o sujeito experimental se engajasse nas mais variadas 
atividades, que deveriam ser observadas e não rigidamente 
controladas (COLE;SCRIBNER, 1998, P. 16).  

 

Assim, os dados fornecidos por esse experimento não indicariam 
apenas o nível de desempenho como tal, mas o método pelo qual 
o desempenho foi atingido. Deste modo, o ambiente 
experimental torna-se um contexto de investigação em que o 
pesquisador pode manipular sua estrutura para desencadear 
(mas não produzir) a construção pelo sujeito de novas formas de 
resolver problemas.” ( FERNANDES;HEALY, 2010). 

 

O papel do professor é essencial no processo de aprendizado, mesmo este 

processo sendo mediado por uma TA. O software, produto desta pesquisa, não tem 

função sem a presença dos elementos aqui descritos, sendo o mais importante, o 

professor. A troca de experiências entre o aluno e professor fará com que a utilização 

do sistema se potencialize, buscando dinamizar o aprendizado e valorizando a figura 

e individualidade do discente. 

 

6 CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 

Nosso Objetivo geral nesta pesquisa, foi propor uma metodologia que facilite o 

processo de Ensino Aprendizagem de alunos Deficientes Visuais (DV) ou baixa visão 

(BV). Neste sentido, foi desenvolvido o SWEM, ferramenta que irá auxiliar o processo 

de ensino de matemática de crianças nos anos iniciais. 

Para isso, utilizamos uma pesquisa bibliográfica e observamos as principais 

dificuldades de professores e alunos que utilizam as salas de recursos multifuncionais, 

no processo de Educação de alunos, levando em consideração lentes teóricas da Teoria 

Antropológica do Didático (Chevallard), Teoria das Situações Didáticas (Brousseau) 



   

  

e conhecimentos pela interação do sujeito com o meio (Vygotsky). Em paralelo as 

teorias, procuramos alinhar a Base Nacional Comum Curricular – BNCC e Políticas 

Públicas para pessoas com deficiência.  

Considerando a complexibilidade e falta de literatura, especificamente para a 

temática proposta pela pesquisa, diagnosticada após uma revisão de literatura, com o 

intuito de trazer soluções para nosso problema de pesquisa, embasados na literatura. 

Entretanto, na busca por soluções para nosso problema, tivemos que ir além da 

educação. Conhecimentos na área da saúde e engenharia da computação foram 

determinantes para a produção e desenvolvimento do sistema, e também, disciplinas 

ministradas no período inicial do curso, trazendo um olhar mais aprofundado em 

conceitos relevantes para o desenvolvimento da pesquisa.  

Neste trabalho, aplicamos a teoria em nossa temática e suas derivações, 

considerando o amplo espaço em que esta pesquisa está inserida: deficiência visual, 

educação matemática, legislação, sistema de informação, todos voltados para o 

processo de inclusão de alunos com algum grau de deficiência visual. 

Após esse levantamento teórico, foi possível o início do desenvolvimento do 

sistema, trazendo desde de sua gênese os requisitos da BNCC, buscando o máximo de 

acessibilidade e usabilidade, tendo a interface com o usuário o ponto mais relevante 

para a praticidade e facilidade no uso do sistema. 

Mesmo não submetido a testes, devido ao tempo do curso, podemos considerar 

satisfatório os pontos positivos do sistema, ainda deve se considerar que faltam 

atualizações importantes, que não desqualificam a eficácia do sistema e seu uso 

imediato por professores(a) que ensinam matemática para alunos DV, nos anos 

iniciais. Também, servindo de incentivo no processo e desenvolvimento de novas 

pesquisas que busquem enriquecer o ensino de matemática, no contexto da inclusão.  
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