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1. INTRODUGAO

O presente resumo visa apresentar e divulgar o objetivo e as agbes do
Projeto Educacdo Matematica e Autismo (Projeto EMTEA) — um projeto do Curso
de Licenciatura em Matematica da Universidade Federal de Pelotas (UFPEL) em
parceria com o Centro de Atendimento ao Autista Dr. Danilo Rolim de Moura
(CAADRM)".

As discussdes e as intervengbes em prol da Educacédo Inclusiva (El) séo
indispensaveis, visto que é assegurado pelo Estatuto da Pessoa com Deficiéncia
um sistema educacional inclusivo em todos os niveis de ensino. Segundo esse

Estatuto,
Art. 28. Incumbe ao poder publico assegurar, criar, desenvolver,
implementar, incentivar, acompanhar e avaliar:

(...)

Il - aprimoramento dos sistemas educacionais, visando a garantir
condi¢cdes de acesso, permanéncia, participacdo e aprendizagem, por
meio da oferta de servigos e de recursos de acessibilidade que eliminem
as barreiras e promovam a inclusdo plena. (BRASIL, 2015)

No entanto, infelizmente, ndo raro deparamo-nos com cenarios em que nao
se vivencia uma inclusao plena. Diante de tal realidade, no primeiro semestre de
2019 do curso de Licenciatura em Matematica da UFPEL, a ms?. Maristel Carrilho
da Rocha Tunas, professora regente da disciplina de Laboratério de Ensino em
Matematica Il (LEMA IlI), cuja ementa objetivava o estudo, a construgcéo e
adaptacdo de materiais e estratégias de ensino de Matematica, propbés aos
académicos dessa turma estudos e reflexdes sobre a El nas escolas. Por conta
do interesse de um grupo desses académicos em aprofundar os estudos e em
agir perante as problematizagdes a respeito da El, mais precisamente sobre o
Transtorno do Espectro Autista (TEA), surgiu o Projeto EMTEA.

O Projeto EMTEA tem o objetivo de planejar, confeccionar, aplicar, avaliar e
adaptar jogos matematicos como proposta para promover a inclusdo de alunos
com autismo em turmas regulares, além de tornar o estudo de Matematica uma
atividade prazerosa para todos e, dessa forma, contribuir para a Educagao

' Espaco especializado em Educagdo Inclusiva que desenvolve o acolhimento e o
desenvolvimento de estudantes com Transtorno do Espectro do Autismo do municipio de
Pelotas/RS.
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Matematica Inclusiva (EMI), em que cada aluno é reconhecido e respeitado em
sua individualidade.

2. METODOLOGIA

A equipe do projeto, atualmente, € composta por nove pessoas, sendo elas:
seis licenciandos em Matematica pela UFPEL (Alexandre de Lima de Melo,
Bianca Abel Lima, Juliana Carvalho Bittencourt, Luis Carlos Lima Junior, Otavio
Luiz Dias Tavares e Tainara Porto da Silva), um bacharelando em Arquitetura e
Urbanismo pela UFPEL (Rodrigo Gongalves Oliveira), uma mestranda em
Educacéo pela Universidade Federal do Pampa (Daniele Pereira Ferreira) e uma
mestra em Educagcdo pela UFPEL (Maristel Carrilho Rocha Tunas) —
coordenadora do projeto.

As acdes do projeto consistem nos seguintes procedimentos:

* Pesquisas exploratérias e bibliograficas através de consultas virtuais em anais
de eventos e portais de periddicos, na busca por trabalhos que abordam a
utilizagao de jogos matematicos no desenvolvimento de alunos com TEA na EMI.

* Reunides semanais para estudos tedricos e debates a respeito do TEA e da
EMI, além de discussdes sobre o planejamento e andamento do projeto.

* Planejamento e confecgao dos jogos, prezando por materiais reciclaveis e/ou de
baixo custo, podendo ser jogos criados ou apenas copiados/replicados. Os jogos
confeccionados contemplam conteudos de Matematica previstos pela Base
Nacional Comum Curricular.

* Aplicacao dos jogos com estudantes atendidos no CAADRM pelos profissionais
da instituicdo. Os jogos sdo aplicados individualmente (aluno e professor) ou em
grupo de dois a quatro alunos, levando em consideragdo as caracteristicas e
singularidades de cada aluno com TEA.

« CAADRM enviando-nos um retorno a respeito de cada jogo, avaliando o
aprendizado que o aluno teve com a atividade aplicada, bem como fazendo
consideragdes a respeito do conteudo abordado, da dificuldade e do material
utilizado. Esse retorno € dado em arquivo de apresentagao de slides no formato
"pdf".

Devido o atual contexto de distanciamento fisico social por conta da
pandemia de Covid-19, nossos jogos nédo estdo sendo aplicados, porém
continuamos nos reunindo de forma remota, através de chamadas de video pelo
Google Meet ou trocas de mensagens pelo Whatsapp, em que a equipe vem
aprofundando seus estudos teoricos, planejando futuras agdes do projeto,
produzindo jogos, pensando e debatendo novas ideias, organizando materiais e
producdes em um portfolio virtual no Google Drive e desenvolvendo um perfil no
Instagram (@matematicaeautismo) para compartilhamento e divulgacdo de
nossas producdes e também indicagdes de propostas similares as nossas e aos
nossos interesses.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Comumente e infelizmente, deparamo-nos com situagdes em que sao
desenvolvidas com alunos com TEA apenas atividades recreativas, néao
enxergando possibilidades para desenvolver suas habilidades nem para avangar
e aprofundar suas aprendizagens. Nesta perspectiva, contrariando o esteredtipo
de jogos em sala de aula como meras brincadeiras de passatempo, o objetivo e
as agdes do Projeto EMTEA contribuem para promover o uso de jogos de forma
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direcionada e estruturada em prol da efetiva aprendizagem da Matematica e da
inclusao escolar e social.

Segundo o manual para as escolas desenvolvido pela associagdo de pais e
profissionais de saude AUTISMO E REALIDADE (2011), as pessoas com TEA
podem apresentar habilidades e pontos fortes como forte destreza visual,
facilidade de entender e reter alguns conceitos, regras, sequéncias e parametros;
habilidades matematicas; capacidade de resolugdo de problemas, entre outras.
Ademais, o manual ressalta que tais habilidades podem permitir uma
oportunidade de facilitagdo do processo de aprendizagem do individuo com TEA.

Deste modo, identificando as habilidades e respeitando os estilos de
aprendizagem de alunos com TEA, os jogos apresentam-se como possibilidade
para estimular o desenvolvimento desses sujeitos tanto no aspecto educacional
quanto social, ao mesmo tempo que promove a inclusdo dos mesmos em turmas

regulares.
(...) os jogos oferecem um espacgo de troca de experiéncia e reflexdo
importante para a formagédo do professor da Educacao Basica, pois
permite trabalhar diversas aprendizagens e possibilita que o aluno reflita,
planeje e aja diante do jogo apresentado. Todos esses beneficios fazem
dos jogos um recurso valioso que torna o conhecimento acessivel ao
aluno com necessidades especiais. (FREITAS et. al, 2016, p.7)

No entanto, para que o aluno com TEA ndo se sinta confuso nem se perca
do foco da atividade proposta, € importante termos cuidado e rigor com alguns
critérios de planejamento, produgéo e aplicagdo do material. Neste aspecto, apds
aplicagdo com alunos atendidos no CAADRM, os profissionais do centro nos
relatam sobre experiéncias, indicios de aprendizagens, aplicabilidade e eficacia
dos jogos, fazendo observacbes e sugestdes, quando necessarias, para
adaptarmos e qualificarmos alguns materiais, conforme mostra o exemplo na
Figura 1.

Flgura 1: Consideragdes do CAADRM sobre dois jogo do Projeto EMTEA

BINGO GEOMETRICO

= Foi motivador e a ideia de fazer as figura coloridas foi boa, porém o
tamanho das figuras estavam desiguais, o que confundiu a relagdo
com seus respectivos nomes

» Sugestéo:
= Suporte para colocar as figuras ja sorteadas, como em um bingo
original
= Colocar nome das figuras nas cartelas e nas cartas para sortear,
assim, facilitando a compreenséo e fixagdo dos alunos e auxiliando
a professora

1 J0GO DA MEMORIA GEOMETRICA

' E "-Apresentaqéo simples e de facil entendimento, com tamanho de
\/ 'I figuras e palavras adequadas

\ A = Aprenderam a partir da visualizagdo das imagens a relacionar o
nome com a figura, demonstrando motivagdo e interesse pela tarefa
proposta

‘ = Percebemos que houve aprendizagem nesse processo

Fonte: material particular do Projeto EMTEA
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Segundo RODRIGUES (2006, p. 307), “o desenvolvimento de
competéncias para a El, ainda que possa ter uma fase de sensibilizacdo na
formacgao inicial, s6 podera ser plenamente assumido ao longo de uma pratica em
servigo”. Neste sentido, em consonéancia com as orientacbes do CAADRM e com
seus estudos e formag¢des complementares, o Projeto EMTEA propicia que seus
colaboradores aprofundem e ponham em pratica seus conhecimentos sobre a
EMI.

4. CONCLUSOES

Os resultados parciais até entdo obtidos pelo Projeto EMTEA evidenciam
que os jogos, desde que planejados e produzidos com rigor metodologico, tém
potencial para tornar a aprendizagem da Matematica mais atrativa e estimular as
habilidades de alunos com TEA, além de promover a inclusdo social e
educacional desses estudantes.

Reconhecemos a importancia de experiéncias em projetos como o EMTEA,
visto que as oportunidades de aprendizagem e vivéncias sobre inclusédo
representam um diferencial na formacdo de (futuros) professores e,
consequentemente, uma melhora nos processos de ensino-aprendizagem de
Matematica e de incluséo social e escolar de estudantes com TEA.

Até que retornem as atividades presenciais, continuaremos com leituras,
estudos, qualificacédo, produgao de jogos e participagdo em eventos para divulgar
0 nosso projeto. Nossos planos futuros sdo de aplicarmos nossos jogos
juntamente aos profissionais do CAADRM e também em turmas de escolas
regulares de Pelotas/RS e regido.

Agradecemos ao CAADRM por acolher a equipe do Projeto EMTEA e pela
abertura do espago para pesquisa e ao evento Semana Integrada de Inovacgao,
Ensino, Pesquisa e Extensdo da UFPEL por oportunizar um espago de
compartilhamento e divulgacao de produgdes académicas.
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