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RESUMO

Na disciplina "Préatica de Ensino de Matematica V"', do curso de Matematica Licenciatura,
foi pedido um seminario para avaliar o conhecimento dos alunos sobre praticas inclusivas
em uma aula de Matematica. O foco era a inclusdo de alunos com Necessidades
Educativas Especiais (NEE) a partir da criagdo de materiais didaticos. Os autores do
presente trabalho elaboraram um jogo para trabalhar com alunos com Transtorno do
Espectro Autista (TEA). O jogo digital criado foi denominado "Batalha dos Angulos".
Este foi baseado no tradicional batalha naval, amplamente conhecido embora nao tenha
originalmente objetivos educacionais. O projeto foi adaptado para trabalhar o contetdo
de angulos, em conformidade com a habilidade EFO6MA25 da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC). Portanto, o publico-alvo sdo alunos do 6° ano do Ensino
Fundamental, sendo a proposta uma estratégia ludica e interativa para auxiliar na
aprendizagem matematica, especialmente de estudantes com TEA. A escolha por um jogo
digital se baseia na observacdo de que alunos com TEA frequentemente demonstram um
grande interesse pela tecnologia, tornando-a uma ferramenta educacional valiosa. Corréa
(2019) enfatiza a importancia de combinar tecnologia e ferramentas pedagdgicas para
promover a participacdo ativa e o desenvolvimento dos estudantes com NEE. Nesta
perspectiva, o professor pode trabalhar numa perspectiva inclusiva (Rodrigues, 2006).
Para a criaco do jogo "Batalha dos Angulos", foi escolhido o software PowerPoint, uma
ferramenta acessivel para professores do Ensino Bésico. A elaboracdo do jogo envolveu
a criacdo de circulos com divisdes de angulos, no aplicativo GeoGebra, bem como a
montagem de imagens com as embarcacfes. O software Canva foi utilizado para essa
finalidade. As imagens foram integradas ao PowerPoint, e foram adicionadas animagdes
de icones, transicdes e sons para tornar o jogo colorido, atrativo e dindmico, tornando-o
atraente para alunos com TEA. A aplicacao do jogo envolveu a divisdo da turma em dois
grupos, proporcionando uma experiéncia interativa e divertida. O resultado final da
adaptacdo do jogo foi satisfatorio, uma vez que o material atingiu 0s objetivos auxiliar na
inclusdo e aprendizado de matematica para alunos com TEA. Em resumo, o jogo "Batalha
dos Angulos" se mostrou interessante para praticas inclusivas, utilizando a tecnologia
como uma ferramenta educacional que pode atender as necessidades especificas dos
alunos com TEA. Sua utilizacdo pode tornar o aprendizado mais atraente e envolvente,
contribuindo para a formagéo de estudantes mais motivados e participativos.
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