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RESUMO

A presente pesquisa, desenvolvida no ambito do Programa de Pos-Graduacao em Educacao
Inclusiva (PROFEI) da Universidade Estadual de Maringd (UEM), tem como objetivo geral:
Discutir a relevancia das atividades recreativas e inclusivas, como ferramentas de sensibilizacao
social com criangas autistas. E os objetivos especificos sdo: a) Mapear trabalhos que falem
sobre as criangas com autismo, sobre jogos inclusivos e a sociabilidade; b) Discutir sobre a
importancia das atividades ludicas para a socializagdo das criangas com e sem autismo; c)
Propor quatro atividades inclusivas, com criancgas autistas € sem autismo, que estimulem o
cognitivo, fisico, emocional e o social e que proporcionem momentos de socializagdo entre os
colegas. Como referencial tedrico sdo utilizados Piaget (1978), que defende que o jogo pode
ser uma ponte entre a crianga ¢ 0 mundo; Kishimoto (1994), Vasconcelos (2003), Manual de
Frascati (OCDE, 2015), Grandin (2024). Trata-se de um estudo de natureza tedrico-
metodoldgica, fundamentado em pesquisa bibliografica e documental, associado a uma
investigacdo experimental (P&D) que envolve identificagdo da demanda, caracterizacdo dos
recursos, proposicdo de solugdes, experimentagdo e desenvolvimento. Sendo realizado um
levantamento bibliografico em duas bases nacionais BDTD e CAPES. Com recorte temporal
entre 2012 e 2024. O estudo propds como produto educacional a criagdo de uma caixa
pedagodgica intitulada: Caixa quatro dimensdes do aprender, desenvolvidos para estimular essas
quatro habilidades do desenvolvimento e promover a socializacdo entre os pares. Os resultados
apontam ainda a escassez de materiais voltados especificamente a cria¢do de jogos inclusivos
e a sistematizacgao de praticas que integrem desenvolvimento e inclusdo escolar. Conclui-se que
os jogos inclusivos representam uma potente ferramenta pedagdgica, capaz de estimular o
desenvolvimento integral da crianga autista e promover sua socializagao.

Palavras-chave: Autismo; Jogos Inclusivos; Desenvolvimento; Socializagao.



OLIVEIRA, Jucelaine Avila. Because having fun is good: creating inclusive games for
learning and socialization of autistic children. Supervisor: Mariana Dézinho. 2026. 129 f.
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ABSTRACT

This research, developed within the scope of the Postgraduate Program in Inclusive Education
(PROFEI) at the State University of Maringd (UEM), has the general objective of discussing
the relevance of recreational and inclusive activities as tools for social awareness with autistic
children. The specific objectives are: a) To map works that address children with autism,
inclusive games, and sociability; b) To discuss the importance of play activities for the
socialization of children with and without autism; c¢) To propose four inclusive activities, with
autistic and non-autistic children, that stimulate cognitive, physical, emotional, and social
development and provide opportunities for socialization among peers. The theoretical
framework used includes Piaget (1978), who argues that play can be a bridge between the child
and the world; Kishimoto (1994), Vasconcelos (2003), Frascati Manual (OECD, 2015), and
Grandin (2024). This is a theoretical-methodological study, based on bibliographic and
documentary research, associated with experimental research (R&D) involving demand
identification, resource characterization, solution proposal, experimentation, and development.
A bibliographic survey was conducted in two national databases, BDTD and CAPES, with a
time frame between 2012 and 2024. The study proposed, as an educational product, the creation
of a pedagogical box entitled: "Four Dimensions of Learning Box," developed to stimulate these
four developmental skills and promote socialization among peers. The results also point to a
scarcity of materials specifically aimed at creating inclusive games and systematizing practices
that integrate development and school inclusion. It concludes that inclusive games represent a
powerful pedagogical tool, capable of stimulating the integral development of autistic children
and promoting their socialization.

Key words: Autism; Inclusive Games; Development; Socialization.
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INTRODUCAO

A dissertacao apresentada a seguir tem como objetivo geral discutir a importancia das
atividades recreativas e inclusivas como ferramentas de sensibilizag¢ao social para criangas com
autismo. E os objetivos especificos sdo: Mapear producdes académicas que falem sobre jogos
com criangas autistas; Discutir a relevancia da sociabilidade para criangcas com TEA; Elaborar,
confeccionar e apresentar quatro jogos inclusivos trabalhando os aspectos cognitivos, fisicos,
emocionais e sociais.

Essas atividades visam promover momentos de socializagdo entre os pares, contribuindo
para o desenvolvimento da comunicacdo e da interagao social desse publico-alvo. O produto
desta pesquisa ¢ o desenvolvimento de uma caixa pedagodgica composta por quatro jogos
educativos. Cada jogo tem objetivos especificos voltados a diferentes aspectos, funcionando
como ferramentas para promover a autonomia ¢ a criatividade das criangas com TEA. Assim,
busca-se ndo apenas estimular a independéncia infantil, mas também sensibilizar aqueles que
convivem com pessoas no Transtorno do Espectro Autista.

No desenvolvimento da pesquisa, temos como objetivos responder as seguintes
problematizagdes: Os jogos para criangas com e sem autismo, pode ser uma ferramenta que
estimulem o cognitivo, fisico, emocional e o social e que proporcionem momentos de
socializa¢do entre os colegas? As criangas, geralmente, dedicam boa parte do seu tempo as
brincadeiras. E por meio delas que constroem sua identidade, estabelecem relagdes com o
mundo ao seu redor e interagem com o0s objetos, o que lhes oferece multiplas possibilidades de
expressao e criatividade. Com base no Referencial Curricular Nacional da Educacao Infantil

(Brasil, 1998, p. 27, v.01):

No ato de brincar, os sinais, os gestos, os objetos € os espagos valem e significa
outra coisa daquilo que aparentam ser. Ao brincar as criangas recriam ¢
repensam os acontecimentos que lhes deram origem, sabendo que estdo
brincando. O principal indicador da brincadeira, entre as criangas, é o papel
que assumem enquanto brincam. Ao adotar outros papéis na brincadeira, as
criancas agem frente a realidade de maneira ndo-literal, transferindo e
substituindo suas agdes cotidianas pelas acOes e caracteristicas do papel
assumido, utilizando-se de objetos substitutos. A brincadeira favorece a auto-
estima das criangas, auxiliando-as a superar progressivamente suas aquisigoes
de forma criativa. Brincar contribui, assim, para a interiorizagdo de
determinados modelos de adulto, no &mbito de grupos sociais diversos. Essas
significa¢des atribuidas ao brincar transformam-no em um espaco singular de
constitui¢do infantil. (Brasil, 1998).
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Assim, na primeira se¢do, realizamos um levantamento bibliografico e documental
sobre o TEA. Para investigar o tema, foi realizada uma revisao de literatura, com a analise de
producdes cientificas obtidas em dois bancos de dados nacionais. O estagio inicial do trabalho,
que foi baseado no acervo disponibilizado pela Biblioteca Digital Brasileira de Teses e
Dissertagoes (BDTD), desempenhou um papel crucial na coleta de materiais pertinentes. Em
seguida, desenvolveu-se a partir da utilizacdo da vasta base de dados oferecida pela
Coordenagdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), permitindo uma
ampliacao significativa no escopo da pesquisa e no aprofundamento da analise documental.

Na segunda se¢ao desta dissertacao, dedicamo-nos a explorar conceitos fundamentais
relacionados ao TEA, abordando aspectos como o desenvolvimento da linguagem e suas
complexas interrelagdes com o transtorno. Nesse contexto, enfatizamos as implicagdes que o
TEA acarreta para a comunicagdo, além de detalhar as etapas do diagnostico e as intervencoes
que se mostram indispensaveis para favorecer o progresso das habilidades linguisticas e
cognitivas desses individuos.

O TEA tem se mostrado, progressivamente, mais prevalente na sociedade
contemporanea, em grande parte, devido ao avango dos métodos diagndsticos e a sua crescente
acessibilidade. Essa ampliagdo no reconhecimento do transtorno tem permitido avangos
significativos no suporte as pessoas autistas, ao mesmo tempo que fomenta praticas
educacionais voltadas para a valorizacdo e atendimento das diferentes formas de aprender.
Nesta secdo, aprofundamos a discussdo sobre os niveis de gravidade do TEA, destacando suas
variadas manifestagcdes e desafios, o que refor¢a a necessidade de estratégias personalizadas
para o atendimento adequado a cada caso. Paralelamente, evidenciamos a relevancia das
politicas publicas e do aparato legal brasileiro na prote¢do e na promog¢do dos direitos das
pessoas com autismo, destacando como esses instrumentos sdo fundamentais para garantir uma
atuacao inclusiva da sociedade.

Apresentamos a classificagdo metodoldgica deste estudo com base na metodologia de
Pesquisa e Desenvolvimento (P&D), critérios estabelecidos através do Manual de Frascati
(OCDE, 2015), enquadra-se na categoria de pesquisa de desenvolvimento experimental. Essa
classificagdo se d4 devido a incorporacdo de diferentes etapas inerentes a esse tipo de
abordagem, incluindo a proposicao, concepgao, avaliacdo e andlise de um conjunto inovador e
dindmico de jogos educacionais, projetados para promover o aprendizado de maneira
adaptativa, criativa e inclusiva.

Na terceira secio desta dissertacdo, abordamos a relevancia dos jogos no contexto da

sensibilizacdo e socializacdo de criancas com TEA. Fundamentada em autores como Piaget
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(1978), que compreende o conceito de jogo como uma forma de interagdo ativa do sujeito com
o ambiente. Esse processo permite que o individuo compreenda e incorpore elementos da
realidade, favorecendo tanto o desenvolvimento cognitivo, quanto a interacdo com o ambiente.
O autor Kishimoto (1994) ¢ uma das principais referéncias no Brasil quando se trata de
pesquisas sobre brinquedos, jogos e educacdao infantil. Através da andlise de diferentes
abordagens ludicas como as de Vasconcelos (2003), aborda em sua obra uma analise
aprofundada sobre a concepg¢do do jogo e da atividade ludica, explorando essas questdes no
contexto da teoria do desenvolvimento cognitivo de Jean Piaget

Também foram estruturadas atividades metodologicas para investigar a ligagao entre o
ato de brincar e o processo de aprendizagem, focando, especificamente, em criangas com e sem
autismo. A dissertacdo incluiu a criagdo de quatro jogos educativos que exploraram os aspectos
cognitivos, fisicos, emocionais e sociais do desenvolvimento infantil. Cada jogo foi
meticulosamente planejado com base em principios tedricos de autores como Piaget, Kishimoto
e Vasconcelos, considerando os diferentes niveis de suporte necessarios para alunos com TEA.
A elaboragdo das atividades incorporou praticas pedagogicas inclusivas, uso de recursos
visuais, adaptacdo de materiais ¢ estimulos ludicos, incentivando a participagdo ativa e
significativa de todos os estudantes. Destacamos como as atividades interativas podem ser
fundamentais para promover a comunicagdo, o desenvolvimento social e a empatia, tanto entre
as criangas autistas quanto com seus pares. O texto também discute o impacto positivo dos
jogos estruturados e das dinamicas sociais que auxiliam na integragao de criangas com TEA em
ambientes educativos. Por fim, sublinha-se a importancia de uma educacdo verdadeiramente
inclusiva, respaldada por praticas pedagogicas que sejam sensiveis as especificidades e
potencialidades unicas de cada crianga no espectro. Essas praticas devem promover ndo apenas
a aprendizagem, mas também o desenvolvimento integral € o empoderamento dessas criangas,

respeitando suas singularidades e permitindo-lhes atingir seu maximo potencial possivel.



SECAO 1. LEVANTAMENTO BIBLIOGRAFICO E DOCUMENTAL SOBRE O
TRANSTORNO DO ESPECTRO AUTISTA E OS JOGOS INCLUSIVOS

Ninguém caminha sem aprender a caminhar, sem aprender a fazer o caminho
caminhando, refazendo e retocando o sonho pelo qual se pds a caminhar
(Freire, 1997, p. 79).

Nesta subsecdo apresentaremos o levantamento bibliografico e documental acerca do
Transtorno do Espectro Autista (TEA) e os jogos inclusivos, com base em uma revisao de
literatura conduzida nas principais plataformas nacionais, BDTD e CAPES, abrangendo o
periodo de 2012 a 2024. Sao detalhados os procedimentos de selecdo e avaliacdo do material
consultado, a partir da busca dos unitermos como desenvolvimento infantil, jogos inclusivos,
socializagdo e praticas ludicas voltadas para criangas autistas, combinados através do operador
booleano ‘AND’ para refinar os resultados. Foram analisados trabalhos académicos como teses
e dissertagdes, permitindo ndo apenas categorizar as producgdes identificadas, mas também
identificar lacunas no ambito da pesquisa cientifica.

Os resultados da analise destacam avangos relevantes em investigacdes sobre TEA,
inclusdo escolar e praticas pedagdgicas, contudo, revelam ainda uma caréncia significativa de
estudos que explorem a criagcdo de jogos inclusivos capazes de promover simultaneamente o
desenvolvimento cognitivo, fisico, emocional e social. Nesse sentido, reforca a justificativa e a
pertinéncia do estudo proposto, sublinhando a importancia das atividades ludicas e inclusivas
enquanto estratégias mediadoras no processo educativo e na socializacdo de criangas com

autismo.

1.1. Processo de selecao e avaliagao do material

Baseando-se nos pressupostos do presente estudo, com a inten¢do de identificar os
trabalhos académicos, referentes a tematica desta pesquisa, realizou-se uma revisao de literatura
para verificar a producao cientifica sobre o tema em pauta, em dois bancos de dados a seguir
do nosso pais: A etapa inicial da revisdo ocorreu em junho de 2024, no acervo de teses

disponibilizado pela Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes (BDTD). A segunda
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etapa foi realizada em agosto de 2024, junto a base de dados da Coordenacdo de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES).

Para a busca das publicacdes, foram utilizados os seguintes descritores:
“Desenvolvimento infantil”, “jogos inclusivos”, “socializacdo de criangas autistas” e
“brincadeiras para criangas autistas”, que se relacionam com a “mediacao da aprendizagem para
criangas autistas”. Assim, os unitermos foram selecionados cuidadosamente com o objetivo de
construir um panorama abrangente e representativo das diversas producdes relacionadas a
tematica abordada nesta pesquisa. A escolha desses termos buscou garantir uma compreensao
mais aprofundada do assunto em questdo, proporcionando uma visao mais ampla e detalhada
sobre o tema estudado.

O recorte temporal foi nos ultimos doze anos, entre 2012 a 2024, tendo como marco
inicial a lei sancionada no Brasil, Lei N° 12.764 de 27 de Dezembro de 2012, que institui a
Politica Nacional de Protecdo dos Direitos da Pessoa com Transtorno do Espectro Autista
estabelecendo as diretrizes para sua execugdo. O “recorte esta relacionado ao desenvolvimento
e evolucdo da tematica, em que as publicagdes mais recentes possuem relevancia, agregando,
assim, mais importancia e valorizacao das informagdes” (Nascimento, 2022, p. 49).

A seguir, na Tabela 1: Registro dos numeros das produgdes académicas encontradas nos

dois (2) bancos académicos.

Tabela 1 — Descritores utilizados para selecdo de teses e dissertagdes (2012-2024)

Base de | Desenvolvimento Jogos Socializacao Brincadeiras
dados infantil inclusivos de criancas para criancas
autistas autistas
BDTD 702 327 73 35
CAPES 201 103 22 25

Fonte: elaborado pela autora com base nas informagdes encontradas nas plataformas BDTD e CAPES (2024).

Para este estudo, foi realizado um levantamento sobre os titulos, resumos, metodologias
e as consideragdes finais das teses e dissertagdes de todos os trabalhos selecionados.

Conforme Nascimento (2022, p. 50) a quantidade de trabalhos encontrados “¢
considerada dado relevante da pesquisa, pois nos direciona para a constatagdo da abundancia
ou escassez de bibliografia disponivel voltada a tematica em questdo”. Assim sendo, € notavel

a importancia deste estudo para a pesquisa académica, pois dessa forma ha um incremento no

numero de publicagdes voltadas a discussdo da relevancia das atividades recreativas e inclusivas
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como ferramentas de sensibilizacdo social com criangas autistas. Isto porque tais estratégias
podem ser tidas como mediadoras da aprendizagem, embora haja uma quantidade limitada de
publicagdes com este recorte especifico.

Neste estudo, foram escolhidas 04 teses e 14 dissertagdes com tematicas que se alinham

a proposta desta pesquisa, conforme ilustram os Quadros 1 e 2, respectivamente.

Quadro 1 — Teses selecionadas sobre a criagdao de jogos inclusivos nos portais do BDTD e da
CAPES (2012-2024)

NIVEL TITULO AUTOR INSTITUICAO ANO
Alunos com autismo Universidade do Vale do
Doutorado na escola: Um estudo | Marcia Doralina Rio dos Sinos 2014
de praticas de Alves. (UNISINOS)
escolarizagdo Sao Leopoldo-RS

Inclusao educacional

Doutorado | € autismo: Um estudo Tais Universidade Federal de 2016
sobre as praticas Guareschi Santa Maria (UFSM)-SC
escolares

O desenvolvimento

do transtorno do .. Universidade Federal do
. Thiciane .
Doutorado espectro autista: Piecrarka Parana. 2017
Consideragdes a partir (UFPR) Curitiba-PR
de Piaget
Atividades ludicas em Francisca Universidade de
portal responsivo Francisete de Fortaleza/CE.
Doutorado voltado a criangas (UNIFOR), 2023
Sousa Nunes
com Transtorno do . Fortaleza-CE
Queiroz

Espectro Autista

Fonte: elaborado pela autora com base nas informagdes encontradas nas plataformas BDTD e CAPES (2024).

O quadro apresentado compila quatro teses elaboradas entre os anos de 2014 e 2023,
todas dedicadas a investigagdo do impacto dos jogos inclusivos no processo de aprendizagem
e socializacao de criancas diagnosticadas com TEA. Tal sele¢do ressalta ndo apenas a crescente
importancia dessa temadtica no contexto educacional, mas também sua integracdo ao debate
cientifico atual. As pesquisas conduzidas em institui¢des publicas e particulares, abrangem uma
ampla gama de abordagens, incluindo a analise de praticas pedagdgicas, a formacdo de
professores e a utilizagdo de jogos digitais e ludicos como instrumentos de promocao da

inclusdo. E com relagdo as dissertagdes, como podemos verificar no Quadro 2 a seguir.
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Quadro 2 — Dissertacdes selecionadas sobre a criagdo de jogos inclusivos nos portais do
BDTD e da CAPES (2012-2024)

NIiVEL TITULO AUTOR INSTITUICAO ANO
Desafios e mudangas:
Uma proposta de Universidade Federal
programa de exercicios | Flavia Regina de Juiz de Fora
Mestrado fisicos para criangas com | Ferreira Alves | (UFJF)Juiz de Fora- 2014
Transtorno do Espectro MG
do Autismo (TEA)
O brincar na clinica Talita Arruda Universidade de Sao
Mestrado | psicanalitica de criancas Paulo. (USP) 2016
. Tavares. ~
com autismo. Sao Paulo-SP
A:uyldades lu,dl.cas na Romina Karla | Universidade Federal
pratica pedagdgica dos )
Mestrado | professores de educagao da. S1}Va do Amazonas 2018
. Michiles (UFAM)
fisica no contexto da
. . Manaus-AM
educagdo inclusiva
Universidade Estadual
Educacao ¢ Transtorno Paulista
do Espectro Autista: . . Faculdade de Ciéncias
L Gisele Silva .
Mestrado | Protocolo para criacao/ Aratio e Tecnologia 2018
adaptacao de jogos ! (UNESP),
digitais Presidente Prudente-
SP
coDr?isteiszoeh;lfr;?sgo da Universidade Estadual
gnItvo Danielle Grillo | Paulista (UNESP),
Mestrado crianga . e 2018
) Alves Caldeira | Faculdade de Ciéncias
autista: Um estudo .
) L. e Letras, Assis/SP
psicogenetico
Inclusao escolar e
. autlsmo na ed'uc'aga(j . Universidade Federal
infantil: A participagdo Angelina .
: ! Fluminense
Mestrado | de alunos com autismo na Gabrielle (UFF) 2019
construgdo de praticas Moreira o
, . Niter61-RJ
pedagbgicas em turmas | Ornelas Pereira
de educacao infantil
. Equote.r apia © Universidade Federal
psicomotricidade: O Bruna .
. . Rural do Rio de 2019
Mestrado brincar no processo Nogueira .
. . . Janeiro (UFRRIJ)
educativo da crianga com Pereira e
Seropédica/RJ
transtorno do espectro
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NIiVEL TITULO AUTOR INSTITUICAO ANO
Percepgao dos
professores de educagao
fisica sobre a inclusdo de Paulo Savio Universidade Federal
Mestrado criangas € jovens com Lobato Le};vas de Pelotas. 2020
Transtorno do Espectro (UFP) Pelotas-RS
Autista (TEA) no
ambiente escolar
Caracterizagao do . )
desenvolvimento na Tesla Gessele | Universidade Federal
Mestrado rimeira infincia em Ochoa de Sao Carlos/SP 2020
pr : Gutierrez (UFSCar)
criangas com autismo
Educacao inclusiva:
Meolabontivs para. | Neide Mara | Universidade Catolica
Mestrado estudantes ch))m Santos de Santos/SP, 2021
Transtorno do Espectro (UNISANTOS)
do Autismo
O uso de jogos durante o
atendimento educacional
especializado em
estudantes com Jodo Pedro Universidade Federal 2022
Mestrado | Transtorno do Espectro Oliveira do de Pernambuco
Autista (TEA): Nascimento (UFPE) Caruaru/PE
Contribuigdes a pratica
pedagdgica no ensino da
matematica
As formas geométricas e
jogo digital: Uma analise Lorena Rosa Universidade Federal
Mestrado | das acdes realizadas por : de Goias.(UFG) 2022
. . Silva n
criancgas autistas em fase Goiania/GO
de alfabetizagao
A acessibilidade de party Fernando Universidade Federal
games de cartas com Emanoel de 2023
Mestrado énfase em aspectos Oliveira de Pernambuco,
cognitivos do TEA Fernandes (UFPE) Recife/PE
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com Transtorno do
Espectro Autista

agressivos de criangas | Lima Carvalho

Jodo Pessoa/PB

NIVEL TITULO AUTOR INSTITUICAO ANO
Praticas de socializagao
conf a(r)i‘?;rzﬂeentos Mirian Carla Universidade Federal
Mestrado P da Paraiba, (UFPB) 2023

Fonte: elaborado pela autora com base nas informagdes encontradas nas plataformas BDTD e CAPES (2024).

As produgdes selecionadas neste estudo, foram identificadas em dez areas distintas, que

a seguir, apresentam os caminhos percorridos a partir das informagdes concedidas pelos bancos

de dados encontrados no portal de periddicos da BDTD e CAPES, “uma vez que a tematica se

faz emergente em uma diversidade de programas e instituicdes em nosso pais” (Dézinho;

Santos, 2021, p. 131), conforme demonstra o Quadro 3.

Quadro 3 — Programas e institui¢cdes aos quais pertencem os trabalhos selecionados sobre a
criagdo de jogos inclusivos (2012-2024)

PROGRAMA IES UF N° de trabalhos

UNISINOS RS

UFSM SC

UFPR PR

UFAM AM
Educagao UNESP SP 9

UFJF MG

UFF RJ

UFRRJ RJ

UFP RS
Educagflq: Em Ciéncias da UFPE PE 1
Matematica
Satude Coletiva UNIFOR CE 1
Psicologia USP SP 1
Psicologia Sociedade e saude UNESP Sp 1
Psicologia Social UFPB PB 1
Educagao Especial UFSCar SP 1
Psu;o}ogm,,Dejsenvolwmento e UNISANTOS Sp 1
Politicas Publicas



http://legislacao.planalto.gov.br/legisla/legislacao.nsf/Viw_Identificacao/lei%2012.764-2012?OpenDocument

30

PROGRAMA IES UF N° de trabalhos

Ensino na Educacao Basica UFG GO 1

Design, Ergonomia e Tecnologia
e Area de concentragio:
Planejamento e Contextualizagao
de Artefatos

UFPE PE 1

Fonte: elaborado pela autora com base nas informagdes encontradas nas plataformas BDTD ¢ CAPES (2024).

Conforme Dézinho e Santos (2021, p. 131), “nas ltimas quatro décadas, a pesquisa
cientifica no Brasil aumentou substancialmente”. Todavia, existem muitas lacunas a se
pesquisar, dentro do mundo do espectro.

Os desafios relacionados a inclusao sao vastos e multifacetados, pois cada caso demanda
abordagens especificas que incluem estudos aprofundados, estratégias adaptadas e iniciativas
personalizadas. Somente com a compreensao detalhada das particularidades de cada situagdo e
o desenvolvimento de acdes direcionadas é possivel promover uma inclusdo verdadeira e
efetiva em todos os dmbitos da sociedade. Segundo Silva (2022, p. 20), “o autismo ¢ um tema
que ainda necessita de conhecimento pela comunidade escolar devido as variagdes que o
transtorno apresenta”. Com o mapeamento realizado nesta pesquisa, notou-se que os trabalhos
sobre a criacao de jogos inclusivos para o aprendizado e a socializacdo da crianga autista tém
crescido e tido muitas abrangéncias, tornando-se, paralelamente ao que afirmam Dézinho e
Santos (2021, p. 131), “um dos maiores alvos de pesquisas em algumas regides do pais”,

conforme mostra a Figura 1.
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Figura 1 — Mapa com o numero de trabalhos sobre a criagdo
de jogos inclusivos (2012-2024)

. REGIAD NORTE
REGIAC NORDESTE
REGIAD CENTRO-OESTE

W REGIAC SUDESTE .

REGIAQ SUL

Fonte: elaborado pela autora, com base nas informagdes encontradas nas
plataformas BDTD e CAPES (2024).

Com base na Figura 1, na regido sudeste, as pesquisas sao de maior relevancia, com oito
estudos encontrados, o que corresponde a 44.4%, das teses e dissertagdes defendidas sobre os
estudos da tematica em questdo, com destaque para as instituicoes UNESP, com dois estudos
pelo programa da educacdo e psicologia e saude. USP com um estudo, pelo programa
psicologia. UFSCar, com um estudo, pelo programa educagao especial. UNISANTOS com um
estudo pelo programa psicologia, desenvolvimento e politicas publicas. UFJF, com um estudo
pelo programa educacdo. UFF, com um estudo pelo programa educagdo. UFRRJ, com um
estudo pelo programa educacao.

Em seguida, destaca-se a regido Sul, com um total de quatro pesquisas, correspondendo
a 22,22%. Nesse contexto, destaca-se a instituigdo UNISINOS, que contribuiu com um estudo
desenvolvido no ambito do programa de Educagdo. UFSM, com um estudo pelo programa
educacdo. UFP, com um estudo pelo programa educagao fisica.

E também na regido nordeste, com quatro pesquisas correspondente a 22.22%, as
instituigdes UFPE, com um estudo pelo programa educagdo em ciéncias e matematica na
mesma institui¢do. UFPE, com um estudo pelo programa design, ergonomia e tecnologia e area
de concentragdo: Planejamento e contextualizacdo de artefatos. UNIFOR, com um estudo pelo

programa saude coletiva. E a UFPB, com um estudo pelo programa psicologia social.
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E, para finalizar, na regido centro oeste com um estudo correspondente a 5.5%, a
instituicdo, UFG, com um estudo pelo programa educagdo basica. E também na regido norte,
com um estudo correspondente a 5.5%, a institui¢do, UFAM, com um estudo pelo programa

educacao.
1.2. Categorias e estratégias de investigacdo: O que mencionaram as producdes encontradas

Apos as leituras das teses e dissertagdes selecionadas, foram criadas categorias para
analisar o material encontrado. Estabeleceram-se quatro grupos distintos a seguir:
Desenvolvimento infantil, jogos inclusivos, socializagdo e brincadeiras para criangas autistas.

Como podemos observar no Gréfico 1.

Grafico 1 — A quantidade de trabalhos encontrados por categoria (2012-
2024)

‘;

I DESENVOLVIMENTO INFANTIL
. JOGOS INCLUSIVOS
[ ] SOCIALIZACAO

BRINCADEIRAS

Fonte: elaborado pela autora com base nas informagdes
encontradas nos portais BDTD e CAPES (2024).

No que diz respeito a categoria desenvolvimento infantil, foram pesquisados sete

estudos conforme encontra-se abaixo descritos:
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A autora Alves (2014), em sua tese de doutorado intitulada: Alunos com autismo na
escola: Um Estudo de Praticas de Escolarizagdo, teve como objetivo investigar a escolariza¢ao
dos alunos autistas, ressaltando as praticas pedagogicas e a formacao de professores, também
fez uma analise de como a inclusdo dos alunos TEA ¢ realizada nas escolas, frisando a
importancia de um ambiente educacional que promova o desenvolvimento e a aprendizagem.
E uma pesquisa qualitativa, com um enfoque em analise documental.

Os resultados desta pesquisa, apresentam e afirmam a importidncia de praticas
pedagogicas inclusivas e da formagdo continua de professores para atender as necessidades de
escolarizagcdo desses alunos. Deve-se compreender que a educagdao deve ser vista como um
processo abrangente, que vai muito além da simples transmissdo de conteudos académicos,
englobando também o desenvolvimento de competéncias sociais € emocionais essenciais para
a formacao integral dos individuos.

Além disso, destaca-se a importincia de que a escola seja pensada como um espago
acolhedor, capaz de promover a socializacdo, o crescimento conjunto ¢ o desenvolvimento
pessoal de cada aluno. E fundamental que esse ambiente educativo proporcione a inclusio de
forma efetiva, valorizando a diversidade e respeitando as caracteristicas unicas de todos os
estudantes que fazem parte dessa comunidade.

Guareschi (2016), em seu trabalho intitulado Inclusdo Educacional e Autismo: Um
Estudo Sobre as Praticas Escolares. Aborda as praticas escolares desenvolvidas para a inclusao
de alunos com autismo, com foco na Educagdo Infantil ¢ nos Anos Iniciais do Ensino
Fundamental em escolas municipais de Santa Maria/RS. Sua metodologia ¢ a pesquisa
documental, com base em pareceres pedagogicos e planos de atendimento educacional
especializado, documentos esses que sao analisados a luz dos quatro eixos tedricos da Avaliagao
Psicanalitica aos Trés Anos (AP3): o brincar e a fantasia; o corpo e sua imagem; a fala e a
posicao na linguagem. O estudo conclui que as praticas escolares na inclusdo de alunos com
autismo podem ser enriquecidas e problematizadas utilizando os eixos tedricos da AP3,
permitindo a criagdo de novos significados no processo de escolarizagdo desses estudantes.

A autora Pieczarka (2017), em sua dissertagdo de doutorado intitulada O
desenvolvimento do transtorno do espectro autista: Consideragoes a partir de Piaget, teve
como objetivo investigar o desenvolvimento de alunos com TEA, a partir da teoria piagetiana
e das pesquisas empiricas sobre o autismo. Sendo uma pesquisa qualitativa e exploratoria, que
envolveu um grupo de professoras experientes, entrevistas com maes e atendentes de dois
alunos autistas, cada um com suas caracteristicas; um com autismo grave € outro moderado, e

observagdes no ambiente escolar. A teoria de Piaget apresenta que o desenvolvimento cognitivo
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€ um processo que ocorre em estdgios, com base em quatro fatores principais: maturagao,
experiéncia, transmissdo social e equilibragdo, pois o pensamento representativo nas criancas
se desenvolve através da imitacdo, do jogo simbolico e da representagdo cognitiva, o que ¢&,
especialmente relevante para entender o desenvolvimento de criangas com TEA.

A pesquisa revelou que a socializacao e a interagdo afetiva entre professor e aluno sao
fundamentais para o desenvolvimento e a aprendizagem dos alunos com TEA. Os alunos que
receberam o atendimento demonstraram caracteristicas importantes para o processo de
desenvolvimento, como a imitagdo e a constru¢do de um pensamento representativo, o que esta
alinhado com a teoria piagetiana.

No estudo intitulado Desenvolvimento cognitivo e afetivo da crianga autista: um estudo
psicogenético, a autora Caldeira (2018), teve como objetivo principal analisar o processo de
adaptacdo, autorregulacdo, organizagdo e funcionamento das estruturas cognitivas e da
afetividade em criancas autistas. O trabalho destacou, em particular, as contribui¢des do método
psicogenético para a reorganizacdo e reequilibracdo dessas estruturas, oferecendo insights
valiosos sobre o desenvolvimento desses aspectos. Desenvolver, fundamentado no método
psicogenético, uma intervengdo direcionada para criancas autistas com idades entre 2 e 7 anos.
A pesquisa foi concretizada com 30 pessoas, sendo 10 criangas autistas, de ambos os sexos,
entre 2 a 7 anos de idade e os com pais e ou responsaveis, de uma cidade do interior paulista.
Os resultados demonstraram que, apds a intervengdo, ocorreram melhorias adaptativas e
reorganizagdes nas estruturas cognitivas e afetivas.

Essas mudangas contribuiram para a constru¢do de significados, valores, afetos e
esquemas cognitivos mais elaborados, favorecendo ““a autorregulacao do desenvolvimento, das
emogdes, do envolvimento cognitivo e afetivo” (Caldeira, 2018, p. 8). Tais avangos refletem de
maneira especifica nas interagdes e aprendizagens do dia a dia. Por isso, existe uma necessidade
urgente de indicagdes que contribuam “para o estabelecimento de programas de identificagdo e
interven¢do” (Teixeira ef al., 2010, p. 611) do transtorno.

Para concluir, a metodologia adotada apresentou-se favoravel “para a compreensao do
desenvolvimento cognitivo das criangas autistas, bem como para a reorganizacdo das
desorganizacdes cognitivas e afetivas que o Autismo [...] causa na vida destas criangas”
(Caldeira, 2018, p. 119) e que a metodologia pode ser testada e aplicada com outras criangas de
fases anteriores ou posteriores do desenvolvimento, por se tratar de uma questdo que envolve
tanto aspectos estruturais, quanto funcionais. Trata-se de um problema cujas manifestagcdes
iniciais podem ser observadas ja nos primeiros anos de vida do bebé. Com o passar do tempo,

essas evidéncias tendem a se intensificar de maneira progressiva, desencadeando uma série de
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consequéncias em cascata que, muitas vezes, persistem e se agravam ao longo da vida adulta.

Leivas (2020), em seu estudo intitulado Percepg¢do dos professores de educagao fisica
sobre a inclusdo de criangas e jovens com Transtorno do Espectro Autista (TEA) no ambiente
escolar, buscou avaliar a compreensao dos professores de educacao fisica sobre a estrutura das
escolas, sobre o planejamento das aulas e a participacdo dos alunos com TEA nas aulas em
questdo. Foi utilizada a metodologia descritiva com a aplicacdo de questionarios, de forma
online devido a pandemia.

Conclui-se, que a formagao dos professores e o ambiente escolar sdao fatores cruciais na
inclusdo de alunos com TEA nas aulas de educagdo fisica. O estudo sugere a necessidade de
aprimorar a formacdo continuada dos professores para promover uma cultura inclusiva nas
escolas, melhorando a socializagdo e a participagdo dos alunos com TEA.

Ochoa Gutierrez (2020), em sua dissertacdo de mestrado, abordou o tema
Caracterizagdo do desenvolvimento na primeira infdancia em crian¢as com autismo, relata em
seu trabalho vivenciado em Honduras, um pais no qual ainda ndo se oferece um atengdo
institucionalizada até ap6s os 5 anos de vida das criangas, conta a experiéncia dos pais (sendo
27.78% pais e 72.22% maes), de 30 criangas com autismo, ao observarem comportamentos
diferentes nessas criangas atipicas, entre 6 meses ¢ 3 anos de idade. Menciona os
comportamentos apresentados em criangas atipicas: as caracteristicas comportamentais do
autismo, que podem se “evidenciar e identificar desde a primeira infancia, sendo apresentados
com comportamentos como: falta de interesse na interagdo social” (Ochoa Gutierrez, 2020, p.
12), em alguns casos até pode acontecer uma deterioracdo lenta ou relativamente rapida ou
regressao de desenvolvimento dos comportamentos sociais ou o uso da linguagem durante os
primeiros vinte e quatro meses de vida, as quais podem ser percebidos como “sinais de suspeita
de autismo”.

Os resultados indicam “que todos os pais que participaram da pesquisa identificaram
comportamentos atipicos antes dos 3 primeiros anos de vida” (Ochoa Gutierrez, 2020, p. 6).
Foi possivel classificar “os comportamentos do desenvolvimento social em categorias
primarias, das quais as condutas mais destacadas foram regressdo na area de comunicagao e
aten¢do compartilhada” (Ochoa Gutierrez, 2020, p. 6). O estudo aponta e sugere possiveis
pesquisas na area de treinamento parental e autismo regressivo.

A autora Santos (2021), desenvolveu uma pesquisa intitulada Educagdo inclusiva:
Praticas pedagogicas colaborativas para estudantes com Transtorno do Espectro do Autismo.
O estudo investigou os fatores que contribuem para o trabalho realizado por uma equipe

interprofissional, composta por gestores e docentes de uma escola localizada no municipio de
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Santos. O objetivo foi avaliar a importancia do planejamento e da organizacdao de espacos e
tempos voltados a educacao inclusiva dentro do ambiente escolar para estudantes com TEA.
A pesquisa incluiu uma anélise tedrica e historica sobre o tema, bem como dados oficiais
provenientes do poder publico, abordando politicas de educagdo especial, planos educacionais
e documentos oficiais relacionados a essa populagao no contexto da educacao basica. O método
utilizado foi uma abordagem qualitativa. Foram apresentados dois produtos técnicos: um curso
de formagao profissional, desenvolvido com o propdsito de capacitar profissionais da area da
educagdo. O objetivo ¢ oferecer orientacdes € embasamento cientifico para aprimorar a pratica
profissional da equipe gestora e dos professores em relagdo ao TEA; apresentar material
didatico para a SRM e fornecer suporte ao trabalho pedagogico para estudantes com TEA
envolve a organizacdo de brinquedos, jogos, musica e outros recursos educativos e ludicos.
Esses materiais compdem a SRM, servindo de apoio ao professor na sala de aula durante
o periodo regular, e sdo selecionados com base nas necessidades especificas dos alunos
mencionados. A pesquisa revelou que “a escola, enquanto organizagao educacional e social,
tem uma relevancia significativa no processo de constru¢do do conhecimento para a formagao
intelectual e socioemocional dos estudantes” (Santos, 2021, p. 165). Por isso, a formagdo
pedagbgica torna-se relevante “que os profissionais da educagdo envolvidos no contexto
educacional e que sdo responsaveis pelo processo de ensino-aprendizagem do estudante com
TEA tenham clareza sobre o seu desempenho profissional, o conhecimento cientifico” (Santos,
2021, p. 165). Dessa forma, priorizam-se “as praticas pedagdgicas baseadas em evidéncias,
quanto a organizacao e elaboragdo de acdes que garantam a inclusdo no ambiente escolar, a fim
de promover uma convivéncia saudavel e respeitosa’ entre os pares (Santos, 2021, p. 165).
Diante disso, “foi possivel observar a relevancia no investimento do curso de formagao
sobre o TEA, considerando a caréncia do conhecimento sobre o mundo autistico e a importancia
da SRM, como apoio ao trabalho pedagogico, a partir da utilizagdo de materiais pedagogicos”
(Santos, 2021, p. 165), através dos “brinquedos, jogos, musica entre outros recursos didaticos
e ludicos, no atendimento as suas necessidades especificas” (Santos, 2021, p. 165). Essa
formacgao proporcionara o desenvolvimento de estratégias de aprendizagem e a organizacao da
pratica pedagogica utilizando materiais educativos, recursos didaticos e ludicos. O objetivo é
apoiar a mediag¢do docente e facilitar o processo de constru¢do do conhecimento dos estudantes
com TEA.
No que diz respeito a categoria jogos inclusivos, foram pesquisados 06 estudos

conforme sera descrito:
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A autora Michiles (2018), em seu estudo intitulado: Atividades Ludicas na Pratica
Pedagogica dos Professores de Educagdo Fisica no Contexto da Educa¢do Inclusiva, analisou
os professores de educagao fisica através das atividades ludicas em suas praticas pedagogicas
dentro de um contexto de educacdo inclusiva. Ressalta a importancia de reconhecer as
diferencas e proporcionar igualdade de oportunidades para todos os alunos, incluindo aqueles
com deficiéncia, publico-alvo da educagdo especial. A metodologia utilizada ¢ a qualitativa,
com a fundamentagdo teodrica que ¢ construida a partir da perspectiva historico-cultural de
Vygotsky e de autores que discutem a educacao inclusiva e as politicas de educagao especial.
O estudo concluiu que, apesar de haver praticas pedagdgicas na educagao fisica, ainda ha muito
0 que se pesquisar e realizar investimentos na formagao dos professores.

O estudo de Araujo (2018), Educagdo e Transtorno do Espectro Autista: Protocolo para
criagdo/adaptagdo de jogos digitais. O aumento da inclusdo de alunos com deficiéncia no
ensino regular destaca a importancia de se promover adaptacdes abrangentes e eficientes,
capazes de responder as variadas necessidades educacionais desses estudantes. Entre os grupos
que requerem atencdo redobrada, os alunos com Transtorno do Espectro Autista (TEA)
merecem especial consideracdo, dada a diversidade de desafios que enfrentam no ambiente
escolar.

Apesar de a Politica Nacional de Educacgdo Especial e a Politica de Prote¢do dos Direitos
da Pessoa com TEA garantirem o acesso a educagdo como direito assegurado, essas iniciativas
ainda encontram limitagdes praticas para oferecer, de maneira efetiva e abrangente, as
condi¢des essenciais que favorecam o completo desenvolvimento académico, social e
emocional desses individuos dentro do sistema educacional regular. A inclusdao escolar dos
alunos com TEA exige considerar suas especificidades, levando a uma investigagdo sobre as
melhores praticas e estratégias para efetivar essa inclusao.

A metodologia utilizada se dividiu em etapas: Uma revisdo sistemdtica, entrevistas
semiestruturadas, um grupo focal e a elaboracdo do protocolo. Para concluir, a pesquisa
destacou a importancia de considerar as especificidades dos estudantes com autismo no
desenvolvimento de jogos digitais educacionais. Foram identificados e sistematizados
elementos e recomendagdes para a elaboragdo de um protocolo que inclui estratégias para o
treinamento de competéncias e aquisicdo de habilidades, levando em conta areas como
processamento sensorial e disfungdo motora. O protocolo desenvolvido inclui noventa e quatro
recomendacdes e oferece uma base para futuras atualizagdes e versoes, enfatizando a
necessidade de um planejamento continuo e especifico para garantir a inclusdo efetiva dos

estudantes autistas.
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Nascimento (2022), realizou a pesquisa O uso de jogos durante o atendimento
educacional especializado em estudantes com Transtorno do Espectro Autista (TEA):
Contribuigoes a prdtica pedagogica no ensino da matematica. O estudo foi desenvolvido no
municipio de Caruaru-PE, que possui 107 escolas com 36 Salas de Recursos Multifuncionais
(SRM) bem equipadas e professores de Atendimento Educacional Especializado (AEE) em
cinco (05) escolas, sendo os participantes 08 professores de AEE, que realizaram ou realizam
adaptacdes de jogos na educacdo matematica para mediagdo da aprendizagem de estudantes
com TEA. Explica sobre o papel dos jogos utilizados pelos professores de AEE, no ensino da
matematica para estudantes com TEA, fundamentados no referencial tedrico de praticas
pedagobgicas inclusivas na educagdo matematica.

Conforme o autor, “os resultados e discussdes dos dados empiricos foram de relevancia
crucial para a construg¢ao desta pesquisa” (Nascimento, 2022, p. 95), isso porque nao apenas
permitiu “um aprofundamento no cotidiano escolar, vivenciado pelos profissionais do AEE no
uso dos jogos para estudantes com TEA” (Nascimento, 2022, p. 95), mas também “‘apresentou
nuancas pouco consideradas em estudos de inclusdo, tais como a necessidade de formagao
continuada dos educadores especializados, a busca por praticas pedagogicas que supram as
necessidades desses estudantes, entre outras” (Nascimento, 2022, p. 95).

Assim, conclui-se que o uso dos jogos educativos na drea da matematica para estudantes
com TEA, durante o AEE, “possui potencial para a aprendizagem desses estudantes nos anos
iniciais do Ensino Fundamental. Porém, € preciso que haja uma constante ressignificagdo das
praticas inclusivas, de acordo com o desenvolvimento de novos estudos acerca da Educacao
Inclusiva” (Nascimento, 2022, p. 98).

Silva (2022), em sua pesquisa intitulada As Formas Geométricas e jogo digital: uma
analise das agoes realizadas por criangas autistas em fase de alfabetizagdo, buscou trazer
reflexdes acerca do processo de alfabetizagdo matematica do aluno autista. O objetivo foi
investigar como a crianga autista interage com as formas geomeétricas por meio de atividades
realizadas no jogo digital intitulado O mundo geométrico de Davi. Foram desenvolvidas 08
atividades. Em seguida houve a elaboracao do jogo, a aplicagdo do jogo digital com alunos em
fase de alfabetizagdo matematica. A pesquisa trata do processo de alfabetizacdo matematica do
aluno autista, apresentando alguns assuntos que permeiam os primeiros contatos da crianga
autista na escola e os processos de desenvolvimento que permeiam essa fase. Para finalizar,
observou-se que héa poucas pesquisas relacionadas a educagdo inclusiva na area da matematica
e sobre o autismo, especificamente, ¢ ainda menor a quantidade de trabalhos publicados.

Fernandes (2023), em seu trabalho A acessibilidade de party games de cartas com
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énfase em aspectos cognitivos do TEA, aborda as recomendagdes de acessibilidade cognitiva,
provenientes das Game Accessibility Guidelines; propostas de acessibilidade destinadas a jogos,
com énfase no TEA, presentes em party games de cartas que possuem regras simples, de curta
duracdo e promovem uma ampla interagdo social, proporcionando nao apenas o
desenvolvimento do raciocinio logico, da memoria e da atencdo, mas também habilidades
voltadas para a socializagdo ¢ a comunica¢cdo de maneira direta. Alguns dos objetos que
facilitam a interagdo em sujeitos dentro TEA sdo os jogos, sejam eles fisicos ou digitais. Nas
investigacdes anteriores, constatou-se uma escassez de publicacdes sobre as interagdes entre
individuos no espectro do autismo, suas habilidades cognitivas e a relagdo com party games de
cartas. Percebeu-se que a caréncia de recursos em construir uma sociedade mais equitativa afeta
negativamente as pessoas, impedindo-as de serem inseridas de forma plena, integra e autbnoma
em uma comunidade. O autor realizou uma pesquisa dos jogos e foram encontrados novecentos
e quarenta e oito (948) artefatos na plataforma virtual Ludopedia.

Depois de classificar trés party games de cartas: “Dobble”, “Taco Gato Cabra Queijo
Pizza” e “Telma”, detalhou cada jogo: (registro com seu celular, objetivos de cada jogo) e
montou uma planilha. Portanto, concluiu-se que os materiais selecionados nesta pesquisa,
carecem de recursos de acessibilidade cognitiva, para pessoas com alguma deficiéncia, em
especial ao TEA. Ademais, “frisa-se que as recomendacdes de acessibilidade cognitiva aqui
trazidas podem ajudar a diminuir lacunas e fornecer direcionamento sobre melhores praticas
para projetar jogos mais acessiveis a pessoas dentro do TEA” (Fernandes, 2023, p. 119).

Dessa forma, tornou-se evidente a limitada importancia que a acessibilidade ainda tem
no contexto da industria de jogos, evidenciando a necessidade de um maior comprometimento
€ avango nessa area para garantir uma inclusao mais ampla. Também foi possivel “perceber a
importancia que ajustes propostos por recomendagdes acessiveis em diferentes artefatos podem
oferecer para se alcancar a inclusdo social de pessoas dentro do TEA” (Fernandes, 2023, p.
131).

A autora Queiroz (2023), desenvolveu a pesquisa Atividades ludicas em portal
responsivo voltado a crian¢as com transtorno do espectro autista. O objetivo do estudo foi
desenvolver e avaliar uma base de atividades ludicas para o portal responsivo “Estimule”
destinada ao suporte terapéutico de criancas com TEA. Fundamentou-se na Semidtica e na
Interagdo Humano-Computador (IHC). Os envolvidos no projeto foram 32 profissionais de
saude, entre fisioterapeutas, fonoaudidlogos, psicologos e terapeutas ocupacionais.

Assim, pesquisar e estudar o brincar, no dmbito da satde da crianga, constituiu o desafio

do trabalho, que trouxe uma proposta de inovagao ao utilizar uma tecnologia eletronica (o portal
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responsivo) como instrumento de construgdo, mediacao e/ou fortalecimento de praticas em
favor do atendimento das necessidades especificas de pessoas com transtornos, ou déficits e
com TEA. Assim, acredita-se que a utilizacao deste portal responsivo proporcionou um melhor
direcionamento do brincar das criangas com TEA, além de oferecer subsidios aos profissionais
de saude, cuidadores, pais, familiares e educadores, a partir de novas alternativas de estimulagao
ludica. Isto poderd repercutir em um cuidado eficaz e trazer melhorias para a evolugdo
terapéutica, a satde e a qualidade de vida de todos os envolvidos no ato de cuidar e educar.
Portanto, as contribuigdes mostraram que a base de atividades ludicas no portal estimule ¢ uma
ferramenta que traz fortes contribuigdes para a assisténcia a crianga com TEA.

No que diz respeito a categoria socializacio, foram pesquisados trés estudos conforme
sera descrito:

Alves (2014), em sua investigacdo intitulada Desafios e mudangas: Uma proposta de
programa de exercicios fisicos para criangas com Transtorno do Espectro do Autismo (TEA),
explorou o desenvolvimento motor em criangas diagnosticadas com esse transtorno. O estudo
evidenciou as dificuldades expressivas enfrentadas por essas criangas, particularmente no que
concerne a compreensao restrita do funcionamento corporal e a percepcao de si mesmas. Como
resposta a essas limitacdes, a pesquisa propos a implementagdo de um programa especializado
de exercicios fisicos, concebido com o objetivo de promover avangos significativos neste
dominio.

A pesquisa ¢ apresentada em trés artigos: O primeiro tema aborda os testes motores
aplicados a criancas com TEA, o segundo investiga a conexao entre o desempenho motor e a
pratica de atividades fisicas, enquanto o terceiro trata da perspectiva dos pais em relagdo a
pratica de exercicios fisicos como ferramenta para a socializacao e o aprendizado das criangas.
A metodologia utilizada ¢ de natureza qualitativa, com carater exploratorio-descritivo
combinado. O estudo demonstrou que a atividade fisica contribui positivamente para o
desenvolvimento motor de criangas com TEA, aprimorando a rotina cotidiana e a qualidade de
vida junto as suas familias, reforcando ainda a importancia de adaptar os programas de
exercicios as caracteristicas individuais de cada crianca para potencializar esses beneficios.

No estudo realizado por Pereira (2019a), ao desenvolver a pesquisa Inclusdo escolar e
autismo na educacdo infantil: A participagdo de alunos com autismo na constru¢do de praticas
pedagogicas em turmas de educagdo infantil, sdo examinados os desafios de transformar a
inclusdo de um direito formal em uma pratica verdadeiramente efetiva. O autor conduz uma
andlise detalhada das praticas pedagogicas e da formagao docente fundamental para abordar a

diversidade no ambiente escolar. A metodologia adotada incorre na pesquisa de campo e na
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analise de contetido, visando explorar praticas educativas e avaliar o papel das professoras no
desenvolvimento de criangas com autismo. E sublinhada a importancia de levar em conta as
especificidades e individualidades de cada aluno durante o planejamento pedagdgico. Os
resultados destacam a premente necessidade de formacao continua dos professores, além de
criticar a insuficiéncia de infraestrutura adequada e o apoio das politicas publicas.

Em sua pesquisa, Prdaticas de socializagdo parental e comportamentos agressivos de
criang¢as com Transtorno do Espectro Autista, Carvalho (2023), explora a relagdo entre as
praticas de socializacdo maternas e os comportamentos agressivos em criancgas diagnosticadas
com Transtorno do Espectro Autista (TEA). O estudo também analisa o impacto do contexto
pandémico da COVID-19 nesses comportamentos, considerando possiveis alteragdes nos
padrdes de interagdo familiar ¢ no manejo comportamental causadas pelas restri¢des sociais
impostas durante esse periodo.

A metodologia empregada consistiu na comparagdo sistematica das praticas parentais
maternas entre maes de criangas com Transtorno do Espectro Autista (TEA) e maes de criancas
com desenvolvimento tipico, com o objetivo de aprofundar a compreensdo dessas interagdes e
subsidiar a elaboracao de intervengdes mais eficazes e contextualizadas. A pesquisa concluiu
que ¢ essencial oferecer apoio as maes por meio de orientacdes e estratégias que ajudem a
reduzir os niveis de agressividade nas criangas. Além disso, destaca que o contexto pandémico
pode ter intensificado os desafios enfrentados por essas familias, reforcando a necessidade de
suporte continuo e adaptado as suas demandas especificas.

No que diz respeito a categoria brincadeiras, foram pesquisados dois estudos conforme
sera descrito:

A pesquisadora Tavares, em sua publicacdo de 2016 desenvolveu, O brincar na clinica
psicanalitica de criangcas com autismo. A proposta principal desta investigagao ¢ aprofundar a
compreensdo sobre as possibilidades de desenvolvimento do brincar no contexto terapéutico
com criancas diagnosticadas com autismo. O brincar, neste cendrio, ¢ considerado uma
ferramenta essencial dentro da terapia infantil, dado que se estabelece como um canal
significativo de comunicagdo e expressao para a crianca. No caso especifico das criancas com
autismo que, muitas vezes, apresentam dificuldades significativas em brincar ou em se
comunicar verbalmente, o trabalho do psicanalista e observador torna-se ainda mais denso e
desafiador, demandando uma abordagem sensivel e adaptada. A metodologia aplicada no
estudo baseia-se na analise qualitativa de vinhetas clinicas. Estas vinhetas consistem em
pequenos recortes ou episddios extraidos de sessoes de psicandlise, que sdo cuidadosamente

examinados para compreender melhor as dindmicas terapéuticas. Esses episodios foram
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organizados e analisados segundo trés eixos tedrico-clinicos principais que incluem: o encontro
analitico, as estereotipias € o conceito de objeto tutor. Esses eixos oferecem uma estrutura para
ilustrar de forma pratica como o ato de brincar pode ser introduzido, incentivado e aprofundado
no espago analitico de atendimento as criangas com autismo. A pesquisa ndo s6 destaca a
importancia do brincar nesse contexto, como também sugere possibilidades inovadoras para
sua utilizagdo como elemento terapéutico eficaz e transformador. Conclui-se que o
desenvolvimento do brincar no ambiente terapéutico ¢ um aspecto crucial na estruturagdo
psiquica das criancas. E que na andlise das vinhetas apresentada as intervengdes terapéuticas
adequadas, ¢ possivel possibilitar o surgimento do brincar, instigando e desenvolvimento das
criangas autistas.

Pereira (2019b), produziu um estudo: Equoterapia e psicomotricidade: O brincar no
processo educativo da crianca com Transtorno do Espectro, informa a equoterapia como uma
pratica educacional que abrangem agentes educacionais, mediadores, estudantes-praticantes e
cavalos, para pessoas com deficiéncia ou necessidades educacionais especiais, abrangendo o
TEA. O estudo se concentra em compreender e analisar a escolarizagdo de um aluno autista
através da equoterapia, que contribui para o desenvolvimento psicomotor e escolar. A
investigante, que ¢ professora de educacdo fisica, implementou um projeto de extensdo
chamado equoterapia educacional no Centro de Atenc¢do Integral a Crianga e ao Adolescente
(CAIC), com o objetivo de desenvolver aspectos psicomotores de criancas e jovens autistas por
meio de atividades ludicas e brincadeiras tradicionais do universo infantil. E um estudo de caso
qualitativo, realizado de julho de 2018 a junho de 2019. O estudo conclui que o TEA se revela
de maneiras variadas, com diferentes graus de severidade e padrdes comportamentais, apesar
dessas variagdes, o praticante autista conseguiu compreender e participar efetivamente das
atividades propostas, especialmente com a media¢do adequada. O estudo conclui enfatizando
que, embora as causas do autismo ainda sejam desconhecidas, praticas especificas de inclusao,
como a equoterapia, tém mostrado resultados promissores, que desempenham um papel
significativo na inclusdo escolar, ajudando a superar as dificuldades interativas, motoras,
sensoriais € comportamentais. Além disso, a equoterapia pode ser uma pratica colaborativa
eficaz, funcionando em conjunto com outras estratégias pedagogicas para promover a inclusao
escolar de estudantes autistas.

Com base nas informagdes acima apresentadas, observa-se que muito tem se estudado
nos ultimos anos, para entender as complexidades que o transtorno apresenta, levando em
consideracdo que primeiro diagndstico do TEA, ocorreu no ano de 1943, com grandes

evolugdes a partir de entdo, ainda mais depois da primeira lei sancionada no Brasil, a Lei n°
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12.764, de 27 de dezembro de 2012, que estabelece a Politica Nacional de Prote¢ao dos Direitos
da Pessoa com Transtorno do Espectro Autista, definindo diretrizes fundamentais para sua
implementagdo e garantia.

ApoOs a leitura das produgdes cientificas disponiveis nas teses e dissertagcdes

selecionadas nas duas bases de dados, foi possivel

uma melhor visualizagdo do objeto de pesquisa, a reconstrucao de linhas de
raciocinio, conceitos, reflexdes que articulam saberes de diversas fontes, na
tentativa de trilhar caminhos semelhantes a tematica, identificando as
possibilidades de investigagdo, a partir das discussdes ja existentes, bem como
das lacunas investigativas, sob determinadas perspectivas (Nascimento, 2022,
p. 48).

Algumas produgoes discorrem em relagdo ao objeto de estudo da presente pesquisa, pois
abordam o TEA e a mediag@o da aprendizagem, mas outras, evidenciam contextos distantes da
adaptacao dos jogos inclusivos como fator determinante para a aprendizagem e foco de nosso
estudo.

Diante dos dados analisados, ¢ imprescindivel pontuar alguns aspectos a respeito deste
tema. Assim, vale frisar que a pesquisa nos revelou algumas fragilidades, como a articulacao
do professor regular e a falta de aperfeicoamento profissional; muitas vezes, o professor ja tem
um certo tempo de experiéncia e por falta de incentivo das institui¢des, dificulta-se o trabalho
a ser desenvolvido com esses alunos publico-alvo da pesquisa e, também, a troca de
informagdes do professor de AEE, no entanto, “percebe-se que os mesmos ndo dispdem de
tempo habil para a troca de experiéncias, de modo que cada profissional faz a sua parte, sem
que haja interacao, o que causa uma fragmentagao da educagdo inclusiva” (Nascimento, 2022,
p. 96). Ademais, se constatou que

A organizagdo estrutural da instituicdo escolar depende exclusivamente das
politicas publicas. Nio raro, ha o desejo de atender as demandas da educagéo
inclusiva, por parte da instituicdo escolar, mas faltam recursos, aparato,
material, instrumentos, que ndo sdo de responsabilidade da escola, mas do
poder publico (Nascimento, 2022, p. 97).

Ap0s a leitura no total de dezoito trabalhados selecionados, nenhum dos mesmos expos
a criagdo de jogos inclusivos que estimulem o cognitivo, fisico, emocional e o social, sendo que
através desses jogos possam colaborar para o desenvolvimento e podem ser grandes aliados
para atender as criangas autistas. Diante dos fatos apresentados, ¢ notavel a grande necessidade
que “viabilizou conduzir nossa pesquisa rumo a contribui¢do académica, de modo que
pudéssemos, nao s6 ampliar os estudos sobre a tematica na Educacao Especial Inclusiva, mas,

diagnosticar a escassez de material bibliografico sobre o objeto da presente pesquisa”
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(Nascimento, 2022, p. 48), que ¢ discutir a relevancia das atividades recreativas e inclusivas,

como ferramentas de sensibilizag¢ao social com criangas autistas.



SECAO II. O TRANSTORNO DO ESPECTRO AUTISTA (TEA): HISTORIAS,
PERSPECTIVAS, POSSIBILIDADES E O PAPEL DOS JOGOS NA VIDA DA
CRIANCA

O primeiro equivoco que pode estar associado a essa ideia é de que alguns vao
a escola para aprender e outros unicamente para socializar. A escola ¢ espaco
de aprendizagem para todos! (Mantoan, 2006, p. 60).

Nesta subsec¢do apresentaremos um panorama historico e conceitual sobre o Transtorno
do Espectro Autista (TEA), destacando sua evolucdo diagnodstica nos principais manuais
internacionais e os diferentes fatores envolvidos em sua origem, como aspectos genéticos,
hereditarios e ambientais. Discute-se a diversidade de manifestagcdes do espectro, os niveis de
suporte necessarios ¢ os desafios enfrentados pelas familias e instituigdes educativas,
ressaltando a importancia de politicas publicas e de praticas pedagogicas inclusivas que
garantam os direitos das pessoas com autismo. Também aborda a relevancia das intervencdes
precoces, considerando a plasticidade cerebral na infancia e sua influéncia no desenvolvimento
da comunicagdo, da cognicdo e das habilidades sociais. Dentro desse contexto, o ato de brincar
recebe destaque como uma atividade essencial para promover interacdo, aprendizagem e o
desenvolvimento integral da crianga. Além disso, ¢ sublinhado o papel dos jogos no cotidiano

das criangas com TEA, tratados como valiosos instrumentos pedagdgicos e de socializagao.

2.1. Construcao histérica da definicdo do TEA

A defini¢do de TEA passou por diversas interpretacdes ao longo do tempo, até ser
estabelecida da forma como estd atualmente, de acordo com o Manual de Diagndstico e
Estatistico de Transtornos Mentais ou Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders
(DSM-5-TR'). Com base nos manuais diagndsticos, o autismo ¢ definido como um Transtorno

do Espectro Autista (TEA), inserido na categoria dos transtornos do neurodesenvolvimento, os

"0 DSM-5 foi publicado no ano de 2013, introduziu mudangas significativas, comegando pela substituigdo do
numeral romano (V) pelo arabico (5), simbolizando a ruptura com as edigdes anteriores. Foi recentemente
publicado o texto revisado da 5* Edicdo (DSM-5-TR), publicado em 2023.
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quais compreendem um conjunto de condi¢des que se manifestam desde os primeiros estagios

do desenvolvimento infantil, conforme exposto abaixo:

O transtorno do espectro autista caracteriza-se por déficits persistentes na
comunicagdo ¢ na interagdo sociais em multiplos contextos, incluindo déficits
em reciprocidade social, em comportamentos ndo verbais de comunicagao
usados para interagdo social e em habilidades para desenvolver, manter e
compreender relacionamentos. Além dos déficits na comunicagdo social, o
diagndstico do transtorno do espectro autista requer a presenca de padrdes
restritos e repetitivos de comportamento, interesses ou atividades.
Considerando que os sintomas mudam com o desenvolvimento, podendo ser
mascarados por mecanismos compensatorios, os critérios diagnosticos podem
ser preenchidos com base em informagdes retrospectivas, mesmo que a
condicdo presente esteja causando prejuizos significativos. (APA, 2023, p.
133).

Pode ter diversas origens, abrangendo fatores genéticos, hereditirios ¢ ambientais.
Trata-se de um transtorno permanente, sem cura, mas a intervengao precoce ¢ fundamental e
estd relacionada a melhorias significativas em areas como comunicag¢do, habilidades sociais e
cognitivas. Isso se deve a maior plasticidade do cérebro durante a primeira infincia, o que
enfatiza a relevancia de iniciar os tratamentos nessa etapa da vida. O autismo se manifesta com
essas caracteristicas seguidas de especificadores comportamentais, esses sintomas podem variar
amplamente em gravidade, o que da origem ao termo "espectro". Assim: “os principais sistemas
atualmente empregados no diagnostico do autismo sdo o Manual Diagnostico e Estatistico de
Transtornos Mentais (DSM), elaborado pela Associagdo Americana de Psiquiatria (APA) e a
Classificacdo Internacional de Doengas (CID), desenvolvida pela Organizacdo Mundial da
Satde (OMS)” (Paoli; Sampaio, 2020).

Segundo Toledo (2023, p. 9), compreender a histéria do Transtorno do Espectro do
Autismo (TEA) ¢ de fundamental importancia. Para facilitar essa compreensao, propoe-se a
elaboracdo de uma sintese historica que trace uma linha do tempo resumida sobre o tema. De
acordo com lannelli (2020): “No ano de 1911, o psiquiatra sui¢o, Paul Eugen Bleuler usou o
termo ‘autismo’ para descrever as caracteristicas comportamentais como ‘fuga da realidade em
individuos acometidos pela esquizofrenia”. Em 1926, Grunya Sukhareva, um psiquiatra infantil
em Kiev, na Russia, escreveu sobre seis criangas com tragos autistas em um jornal cientifico
alemao de Psiquiatria e Neurologia. No decorrer de 1938, Louise Despert, uma psicéloga em
Nova York, detalha 29 casos de esquizofrenia infantil, alguns com sintomas que se assemelham
a classificacao atual do autismo.

O termo “autismo cléassico” foi apresentado pelo médico austriaco Leo Kanner em 1943,

que publicou nos Estados Unidos um artigo chamado: Disturbios autisticos de contato afetivo,
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onde estudou 11 criangas, sendo 08 meninos ¢ 03 meninas. Relatou dificuldades com interacdes
sociais, foco e obsessdo por objetos; maneirismos motores estereotipados, dificuldade na
marcha, resisténcia a mudancgas repentinas, limitacdo da imagem e ecolalia. Essa publicacao
ficou conhecida como “As 11 criancas de Kanner” e ele chamou essa condicdo de autismo
infantil.

No ano seguinte, em 1944, Hans Asperger publicou um importante estudo de caso no
qual descreveu quatro individuos entre 6 e 11 anos, que apresentavam caracteristicas
semelhantes as encontradas na publicacdo de Kanner, mas tinham algumas caracteristicas
diferentes como, linguagem gramatical e forma peculiar de falar. Asperger chamava esses
pacientes de “pequenos professores”. Outra caracteristica era o alto funcionamento que, mais
tarde, foi identificado como Sindrome de Asperger. Foi no ano de 1949, que o termo “mae
geladeira” foi utilizado por Kanner. Ele escreveu que a causa do autismo infantil eram maes
sem afeto ou que demonstravam pouco afeto por seus filhos.

Em 1952, a Associacdo Americana de Psiquiatria langou a primeira edi¢do do Manual
Diagnostico e Estatistico dos Transtornos Mentais (DSM). Naquela ¢época, o termo
"esquizofrenia infantil" foi empregado para descrever criancas que apresentavam sintomas
atualmente reconhecidos como caracteristicas do transtorno do espectro autista. No ano de
1959, o pesquisador Bruno Bettetheim publica um artigo na Scientific American sobre Joey, um
menino de 09 anos com autismo. Mais a frente em 1964, com a publicacdo Infantile Autism:
the syndrome and its implication for a neural theory of behavior, Bernard Rimland discute
questdes neurologicas no autismo, questionando a teoria "mae geladeira”. Dessa forma, no ano
de 1967, Bruno Bettelheim contribui para fortalecer a teoria de Kanner que associa o autismo a
chamada "mae geladeira", ao publicar sua obra intitulada Fortaleza Vazia. Nessa publicagao,
ele expande o conceito, sugerindo que a frieza emocional e a suposta falta de afeto maternal
seriam fatores determinantes no desenvolvimento do transtorno, consolidando um discurso que,
a época, influenciou, significativamente, os estudos e abordagens terapéuticas relacionadas ao
autismo.

No ano de 1970, Dr. Lorna Wing, uma médica inglesa, psiquiatra da infancia e da
adolescéncia, descreveu os trés primeiros prejuizos do autismo, que ficaram conhecidos como
“Triade de Wing”. Eram eles: a falta de interagdo social, imaginagao e comunicagdo. Em 1980,
foi publicada a terceira edi¢do do Manual Diagnostico e Estatistico de Transtornos Mentais
(DSM-III), que inclui critérios para um diagndstico de autismo infantil pela primeira vez.
Assim, em 1994, foi publicado DSM-IV, onde os transtornos globais de desenvolvimento

incluiram um transtorno autista, transtorno Rett, transtorno desintegrativo da infancia, sindrome
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de Asperger e transtorno invasivo do desenvolvimento sem outra especificagdo. E ja em 1998,
Andrew Wakefield publica seu artigo na revista Lancet, sugerindo que a vacina contra sarampo,
caxumba e rubéola causariam autismo. A teoria caiu e foi desmascarada por estudos
epidemiologicos. Anos depois, o Conselho Geral de Medicina do Reino Unido, ap6s muito
tempo de investigagdo, considerou a atitude de Andrew enganosa ¢ antiética e ele teve seu
registro cancelado.

Em 18 de maio de 2013, foi publicado o DSM-5, no qual o TEA foi incluido no grupo
dos Transtornos do neurodesenvolvimento. Tais condigdes manifestam-se, geralmente nos
primeiros meses de vida da crianca e exercem um impacto significativo em diferentes
dimensdes de sua funcionalidade, incluindo a esfera pessoal, académica, social e profissional.

O TEA ¢ definido por déficits persistentes na comunicagao social, associados a padroes
de comportamento restritivos e repetitivos que variam em intensidade e impacto. Entre os
principais aspectos caracteristicos das dificuldades na comunicagdo social destacam-se a
incapacidade de sustentar conversas, limitacdes na comunicagdo verbal e ndo verbal,
dificuldades em expressar emocdes, desafios relacionados a linguagem e a expressao corporal,
além de dificuldade em realizar gestos ou estabelecer contato visual durante interagdes.
Ademais, o ajuste inadequado a demandas sociais e a dificuldade em participar ou compartilhar
atividades ludicas sdo critérios diagndsticos explicitamente descritos no DSM-5-TR (APA,
2023).

Os comportamentos repetitivos e restritos caracteristicos do TEA englobam uma ampla
gama de manifesta¢des, como estereotipias, tanto motoras quanto verbais, repeticao de palavras
ou frases (ecolalia), apego inflexivel a rotinas diarias, dificuldades significativas em lidar com
mudangas, interesses restritos € obsessivos em determinados assuntos, bem como respostas
atipicas a estimulos sensoriais. Essas respostas em relagdo ao ambiente podem variar entre
hiperreatividade, exemplificada por uma sensibilidade extremamente elevada a sons, luzes ou
texturas, ou hiporreatividade, quando a pessoa apresenta pouca ou nenhuma rea¢do a esses
mesmos estimulos. Quanto mais precoce for o diagndstico e a implementacgado de estratégias de
intervencdo e tratamento, maiores sao as oportunidades de a pessoa do espectro autista
desenvolver suas habilidades de socializa¢do, comunicagao e interagdo, dreas que essas pessoas
muitas vezes encontram grandes desafios em vencer. Assim, capacitar-se com informagdes
embasadas e ampliar o conhecimento nesse campo torna-se essencial para promover a inclusao
plena e garantir que ninguém seja deixado a margem.

No que diz respeito as causas do TEA, ainda existe uma lacuna significativa na

compreensdo total do que o origina, permanecendo, em grande parte, envolto em mistério. No
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entanto, conforme apontado por Noda (2023), sabe-se, amplamente, que nao ¢ possivel atribuir
ao transtorno a uma unica causa isolada. Fatores genéticos tém se revelado determinantes
fundamentais, frequentemente associados a hereditariedade. Estudos cientificos recentes
sugerem que entre 97% e 99% dos casos de TEA tém uma base genética. Dentro desse
percentual elevado, estima-se que cerca de 81% estejam relacionados diretamente a fatores
hereditarios, ou seja, tragos genéticos passados dos pais para os filhos. Adicionalmente, entre
18% e 20% dos casos sdo atribuidos a mutagdes genéticas somaticas, que ndo sdo herdadas,
mas ocorrem espontanecamente durante o desenvolvimento embrionario. Por outro lado, um
pequeno percentual restante, inferior a 3%, pode estar associado a influéncias externas ao
codigo genético, incluindo fatores ambientais. Entre tais fatores, destacam-se possiveis traumas
vivenciados pela gestante durante o periodo da gravidez. Essas informacdes fundamentam-se
em dados robustos divulgados na prestigiada publicacdo cientifica Journal of the American
Medical Association — JAMA Psychiatry (Bai et al., 2022). A referida pesquisa analisou um
vasto universo de mais de dois milhdes de individuos provenientes de cinco paises distintos,
conferindo grande abrangéncia e validade aos resultados apresentados.

Durante uma apresentacdo em 2010, a Comissdo de Coordenacdo Interagéncias para
Autismo (IACC), um o6rgao federal, o presidente do Grupo de Trabalho em Desenvolvimento

Neurologico do DSM-5 declarou:

Os déficits na comunica¢do estdo intimamente relacionados aos déficits
sociais. Os dois sdo “manifesta¢des” de um so6 conjunto de sintomas muitas
vezes presentes em contextos distintos.” Como resultado, o DSM-5 usa um
modelo diadico, de dois critérios: Déficits persistentes na comunicagdo social
e interagdo social; Padrdes restritos e repetitivos e estereotipados de
comportamentos, interesses ¢ atividades (Grandin, 2014, p. 118).

O DSM-5-TR (APA, 2023), apresenta critérios diagndsticos atualizados para o
Transtorno do Espectro Autista (TEA), incluindo a classificagdo dos niveis de gravidade com
base nas necessidades de suporte do individuo. Diferentemente de concepgdes anteriores que
subdividiam o autismo em categorias distintas, o manual adota uma perspectiva dimensional,
reconhecendo que o espectro envolve diferentes graus de comprometimento nas areas de

comunicacao social e de comportamentos restritos e repetitivos (Quadro 4).



Quadro 4 — Os niveis de suporte conforme DSM-5-TR (2023)
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inicio a interagdes sociais € resposta
reduzida ou anormal a aberturas sociais
que partem de outros. Por exemplo, uma
pessoa que fala frases simples, cuja
interagdo se limita a interesses especiais
reduzidos e que apresenta comunicacao
ndo verbal acentuadamente estranha.

Nivel de Comunicaciao social Comportamentos restritos e

gravidade repetitivos

Nivel Déficits graves nas habilidades de | Inflexibilidade do

3“Exigindo comunicagdo social verbal e ndo verbal | comportamento, dificuldade

apoio muito causam prejuizos graves de | de lidar com a mudanca ou

substancial” funcionamento, grande limitagdo em | outros comportamentos
dar inicio a interagdes sociais e resposta | restritos/repetitivos aparecem
minima a aberturas sociais que partem | com frequéncia suficiente para
de outros. Por exemplo, uma pessoa | serem Obvios ao observador
com fala inteligivel de poucas palavras | casual e interferem no
que raramente inicia as interagdes e, | funcionamento em = uma
quando o faz, tem abordagens incomuns | variedade  de  contextos.
apenas para satisfazer as necessidades e | Sofrimento e/ou dificuldade
reage somente a abordagens sociais | de mudar o foco ou as agdes.
muito diretas.

Nivel 2 Déficits graves nas habilidades de | Inflexibilidade do

“Exigindo apoio | comunicagdo social verbal e ndo verbal; | comportamento, dificuldade

substancial” prejuizos sociais aparentes mesmo na | de lidar com a mudanca ou
presenca de apoio; limitagdo em dar | outros comportamentos

restritos/repetitivos aparecem
com frequéncia suficiente para
serem Obvios ao observador

casual e interferem no
funcionamento em uma
variedade de contextos.

Sofrimento e/ou dificuldade
de mudar o foco ou as agdes.

Nivel 1 “Requer
suporte”

Na auséncia de apoio, déficits na
comunicagdo social causam prejuizos
notaveis. Dificuldade para iniciar
interacdes sociais € exemplos claros de
respostas atipicas ou sem sucesso a
aberturas sociais dos outros. Pode
parecer apresentar interesse reduzido
por interagdes sociais. Por exemplo,
uma pessoa que consegue falar frases
completas e envolver-se na
comunicagdo, embora apresente falhas
na conversagao com 0s outros € cujas
tentativas de fazer amizades sao
estranhas e comumente malsucedidas.

Inflexibilidade de
comportamento causa
interferéncia significativa no
funcionamento em um ou mais

contextos. Dificuldade em
trocar de atividade. Problemas
para organizagao e

planejamento sdo obstaculos a
independéncia.

Fonte: American Psychiatric Association, 2023, p. 163.
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Para Noda (2023), no DSM-5, a gravidade do TEA ¢ organizada em trés niveis, que
refletem a extensdo do apoio necessario para que o individuo possa se comunicar e interagir
eficazmente com outras pessoas. Esses niveis sdo estruturados da seguinte forma:

Nivel 1: Requer suporte ou exigindo apoio, quando se trata de comunicagao social, ¢
fundamental observar um prejuizo perceptivel, com dificuldades em iniciar interagdes e
respostas atipicas no contexto social. Por exemplo, uma pessoa pode falar frases completas e
participar de algumas interagdes sociais, mas ainda assim ter problemas na conversacdo e
enfrentar tentativas mal sucedidas de fazer amigos. Em relagdo aos comportamentos restritos
repetitivos, deve haver uma inflexibilidade que interfere no funcionamento, manifestando-se
como dificuldade em mudar de atividade e problemas de organizagdo e planejamento.
Individuos com TEA no nivel 1 enfrentam desafios sociais, mas, geralmente, conseguem se
comunicar e interagir uns com os outros. Eles podem ter dificuldades para iniciar e manter
conversas, interpretar sinais sociais sutis, fazer amigos e se adaptar a mudangas na rotina.

Nivel 2: Requer suporte substancial, ou seja, exigindo apoios sociais. Pessoas com TEA
no nivel 2 enfrentam dificuldades significativas na comunicacao e interagdo social, o que gera
impactos sociais evidentes, mesmo com suporte disponivel. Por exemplo, uma pessoa pode
interagir, mas restringir-se a interesses especificos limitados e apresentar uma comunicagdo nao
verbal claramente inadequada. Essas pessoas encontram grande dificuldade para lidar com
mudancas, mudar o foco e podem exibir comportamentos repetitivos. Elas podem ter problemas
para iniciar € manter uma conversa, interpretar sinais sociais e expressar suas emogoes. Além
disso, comportamentos repetitivos ou estereotipados podem afetar sua capacidade de atuar de
forma independente.

Nivel 3: Requer suporte muito substancial. Individuos diagnosticados com TEA no nivel
3 enfrentam desafios significativos na comunicagdo e interagdo social, juntamente com
comportamentos repetitivos ou estereotipados que comprometem sua habilidade de operar de
maneira autbnoma. E comum que eles apresentem linguagem verbal limitada ou inexistente,
além de comportamentos agressivos ou auto lesivos, demandando, assim, um suporte
substancial para executar atividades cotidianas. A inflexibilidade comportamental também ¢
notavel, resultando em prejuizos marcantes no funcionamento geral. (APA, 2014).

Nesse contexto, com base nas informagdes apresentadas nos estudos previamente
citados, o TEA pode ser entendido como uma perturbagcdo da neurodiversidade, de origem
organica, caracterizada por um conjunto de alteragdes no desenvolvimento do individuo,
geralmente manifestadas por volta dos trés anos de idade. Essas altera¢cdes incluem padrdes

atipicos de interagdo social e comunicagdo, comportamentos repetitivos e estereotipados,
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comprometimentos nos processos cognitivos € na imaginagdo, além de uma limitada
reciprocidade nas trocas conversacionais. Além disso, outros sintomas frequentemente
associados ao TEA, incluem dificuldades relacionadas ao sono e a alimentacdo, fobias,
episodios de agressividade, entre outros (OMS, 2008).

A Classificacdo Internacional de Doengas (CID), elaborada pela Organizagcao Mundial
da Saude (OMS), apresentou recentemente a 11* edicdo da Classificacdo Estatistica
Internacional de Doengas ¢ Problemas Relacionados a Saude (CID-11). Este documento
introduz uma padronizacao significativa ao consolidar todos os transtornos dentro do espectro
do autismo sob uma unica denominac¢ao diagndstica, o TEA. Essa atualizagdo normativa,
formalizada pelo codigo unificado 6A02, tem como principal objetivo aprimorar o processo de
diagnéstico, facilitando o acesso aos servigos basicos de saude. Em vigor desde janeiro de 2022,
o CID-11? (OMS, 2019), tem como objetivo nio apenas promover um melhor acesso a cuidados
especializados, mas também assegurar o pleno reconhecimento dos direitos das pessoas com
TEA enquanto cidadaos.

A seguir, apresenta-se um Quadro comparativo dos coédigos utilizados para a
identificacdo dos transtornos pertencentes ao espectro do autismo, conforme as classificagdes

estabelecidas no CID-10 e, mais recentemente, no CID-11.

Quadro 5 — Analise comparativa dos conceitos de TEA nas Subdivisdoes CID-10 e CID-11

CID 10 CID 11
F84 - Transtornos Globais do 6A02 - Transtorno do Espectro Autista
Desenvolvimento (TGD) (TEA)
F84.0 - Autismo infantil 6A02.0 - Transtorno do Espectro Autista

sem deficiéncia intelectual (DI) com
comprometimento leve ou ausente da
linguagem funcional.

F84.1 - Autismo atipico 6A02.1 - Transtorno do Espectro Autista
com deficiéncia intelectual (DI) e com
comprometimento leve ou ausente da
linguagem funcional.

F84.2 - Sindrome de Rett 6A02.2 - Transtorno do Espectro Autista
sem deficiéncia intelectual (DI) e com
linguagem funcional prejudicada.

F84.3 - Outro transtorno desintegrativo da 6A02.3 - Transtorno do Espectro Autista

2 Implementou mudangas substanciais no modo como classifica os transtornos ligados ao desenvolvimento infantil,
integrando diversos transtornos para o conjunto denominado TEA.
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CID 10

CID 11

infancia

com deficiéncia intelectual (DI) e com
linguagem prejudicada.

F84.4 - Transtorno com hipercinesia
associada a retardo mental e a movimentos
estereotipados

6A02.5 - Transtorno do Espectro Autista
com deficiéncia intelectual (DI) e com
auséncia de linguagem funcional

F84.5 - Sindrome de Asperger

6A02.Y - Outro Transtorno do Espectro
Autista especificado

F84.8 - Outros transtornos globais do
desenvolvimento

6A02.Z - Transtorno do Espectro Autista,
nao especificado

F84.9 - Transtornos globais nao
especificados do desenvolvimento

Fonte: elaborado pela autora com base em Rissato (2025).

Baseando-se nesses conceitos, alicercados na legalidade do processo inclusivo, esta
secdo ¢ estruturada e organizada em segmentos. Cada um deles discute os marcos historicos
que definiram o termo TEA até os tempos atuais, além dos instrumentos legais que asseguram
o direito a uma educagao de qualidade para criangas com TEA.

O autismo afeta, principalmente as pessoas do sexo masculino na proporc¢ao de 4/1,
devido a maior exposicdo de hormonio a testosterona recebido pelo sexo masculino. (Silva,
2012). Identificar os fatores que contribuem para essa maior prevaléncia entre meninos ¢
fundamental para compreender a complexidade do TEA. Promover a conscientizagao sobre as
diferencas de género no diagnostico e nos sintomas pode facilitar uma compreensdo mais
aprofundada e proporcionar um apoio mais adequado a todos os individuos afetados pelo
transtorno.

De acordo com a Organizacdo Pan-Americana da Saude (OPAS, 2022), vinculada a
Organizacdo Mundial da Saude (OMS), estima que uma em cada 160 criangas possui o
transtorno autista. Essa condicdo se caracteriza por dificuldades relacionadas ao
comportamento social, comunicagdo e linguagem, além de interesses restritos e repetitivos em
atividades especificas. Essa realidade tem se tornado ainda mais evidente, especialmente
quando se considera o dado mais recente do Centro de Controle e Preven¢do de Doencas dos
EUA (CDC, 2020), apontando que uma em cada 36 criangas recebe o diagndstico de TEA.

No Brasil, a legislacao tem avancado para assegurar os direitos das pessoas com TEA,

demonstrando uma conscientizacdo crescente sobre a relevancia da inclusdo e do suporte

adequado. Essas pessoas tém seus direitos assegurados pela Constitui¢do Federal de 1988 e por
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diversas legislagdes nacionais. Entre elas estdo a lei n® 7.853/1989, que trata do apoio as pessoas
com deficiéncia e define crimes relacionados; A Lei n°® 8.069/1990, conhecida como Estatuto
da Crianga e do Adolescente (ECA), assegura a protecdo de direitos de todas as criangas e
adolescentes, abrangendo também aquelas diagnosticadas com TEA; A Lei n°® 8.742/1993 (Lei
Organica da Assisténcia Social), que prevé o Beneficio de Prestagao Continuada (BPC);

E mais a Lei n® 8.899/1994, assegura a gratuidade no transporte interestadual para
pessoas autistas cuja renda mensal seja de até dois salarios minimos. A Lei n® 9.394/1996,
amplamente reconhecida como a Lei de Diretrizes ¢ Bases da Educagao Nacional (LDB),
dispde, em seu artigo 58, sobre a modalidade de ensino destinada a atender estudantes que
apresentem deficiéncia, esses alunos publico-alvo da educagdo especial, que sdo os que
apresentam transtornos globais do desenvolvimento ou caracteristicas de altas
habilidades/superdotacao.

Complementando este arcabougo normativo, a Lei n° 10.048/2000 assegura prioridade
no atendimento as pessoas com deficiéncia, enquanto a Lei n° 10.098/2000 regulamenta as
normas de acessibilidade concebidas para atender as necessidades especificas de individuos
com deficiéncia ou mobilidade reduzida. Ademais, a Lei n°® 12.764/2012 institui a Politica
Nacional de Protecao dos Direitos das Pessoas com Transtorno do Espectro Autista, refor¢gando
a importancia de mecanismos juridicos voltados a inclusdo e prote¢ao deste publico.

E imprescindivel mencionar a Lei n° 13.146/2015, também conhecida como Lei
Brasileira de Inclusdo ou Estatuto da Pessoa com Deficiéncia, que desempenha um papel crucial
na promogao da inclusdo social das pessoas com deficiéncia.

No Brasil, observa-se um compromisso significativo com a inclusdo social e a garantia
dos direitos das pessoas com autismo, evidenciado pela adesdao a normas internacionais, como
a Convencao sobre os Direitos das Pessoas com Deficiéncia da ONU, regulamentada por meio
do Decreto n°® 6.949/2009. Essas legislagdes sdo um reflexo claro do empenho em assegurar a
protecdo aos cidadaos com TEA, fortalecendo sua integragdo na sociedade.

Entre as principais agdes legislativas, destacam-se algumas leis que desempenham papel
fundamental: a Lei n® 12.764/2012, conhecida como Lei Berenice Piana, que institui a Politica
Nacional de Prote¢do dos Direitos da Pessoa com TEA e reconhece esses individuos como
pessoas com deficiéncia para fins legais; A Lei n° 13.977/2020, ou Lei Romeo Mion,
responsavel pela criacdo da Carteira de Identificacdo da Pessoa com TEA; E a mais recente,
Lei n° 14.624/2023, que oficializa o uso do corddo de girassois como forma de identificagao
para pessoas com deficiéncias invisiveis, incluindo aquelas com TEA. Importante ressaltar que,

apesar do uso do corddo, ¢ sempre necessdrio apresentar um documento que confirme a
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condicao de deficiéncia.

O Decreto n® 12.686, de 20 de outubro de 2025, institui a Politica Nacional de Educagao
Especial Inclusiva e a respectiva rede nacional, reafirmando o compromisso do Estado com a
garantia do direito a educagdo para estudantes com deficiéncia, Transtorno do Espectro Autista
(TEA) e altas habilidades/superdotagdao, com base na equidade e na ndo discriminagdo. O
documento orienta a organizacdo de um sistema educacional inclusivo, no qual a educagdo
especial se articula de forma transversal ao ensino regular, com suporte do Atendimento
Educacional Especializado (AEE). Embora represente avango ao consolidar principios
alinhados aos direitos humanos, evidencia limitagdes quanto a sua efetivacao, sobretudo diante
das fragilidades relacionadas a formagao docente, a infraestrutura e a oferta qualificada de
servigos de apoio.

Nesse contexto, o Decreto n® 12.773, de 8 de dezembro de 20253, aprimora o normativo
anterior ao detalhar a operacionalizacdo do AEE, enfatizar a qualificagdo dos profissionais e
ampliar a colaboragdo com instituicdes especializadas. Apesar de contribuir para maior
concretude na implementacdo da politica, ainda persistem desafios estruturais que extrapolam
0 campo normativo, exigindo investimentos continuos, articulagdo intersetorial e mudangas na
cultura escolar. Assim, os decretos se complementam: enquanto o primeiro estabelece
fundamentos conceituais e politicos, o segundo busca fortalecer sua aplica¢do, evidenciando
que a consolidag¢do da educagdo inclusiva depende, sobretudo, de avancos efetivos na pratica
pedagogica.

O avango nas politicas publicas voltadas as pessoas com TEA demonstra um progresso
significativo em ambitos legislativo e social. Por meio dessas medidas e iniciativas, o Brasil
reafirma seu compromisso com uma sociedade mais inclusiva, promovendo o acesso a servigos
essenciais e garantindo melhor qualidade de vida para essa populagao.

De acordo com Silva (2012, p. 8), a Organizacao das Nac¢des Unidas (ONU) oficializou,
em dezembro de 2007, o dia 2 de abril como o Dia Mundial de Conscientizagao do Autismo,
sendo comemorado pela primeira vez no ano de 2008. Essa data foi criada com o propdsito de
ampliar a conscientizacdo global sobre o TEA e promover acdes direcionadas a inclusdo, a

garantia dos direitos e ao bem-estar das pessoas autistas.

3 Embora ultrapassem o recorte temporal da pesquisa, delimitado até 2024, considera-se pertinente destacar os
Decretos n° 12.686 e n° 12.773, ambos de 2025, por instituirem e aprimorarem a Politica Nacional de Educagao
Especial Inclusiva e a respectiva rede nacional. Nesse contexto, a mengéo a esses normativos contribui para
atualizar o debate, evidenciando os desdobramentos mais recentes das politicas publicas voltadas a educagdo
inclusiva no Brasil.
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As Fungdes Executivas (FE) compreendem um conjunto de processos cognitivos
essenciais, para a autorregulacdo comportamental e para a adaptacdo as demandas impostas
pelo ambiente. Entre essas funcdes, destacam-se as capacidades como dificuldade em
planejamento e organizagdo, controle inibitério (impulsividade), memoria de trabalho,
flexibilidade cognitiva e monitoramento do proprio desempenho. No contexto do transtorno, ¢
comum observar déficits nessas habilidades, que podem impactar significativamente a
autonomia e as relagdes sociais das pessoas acometidas: “A autorregulacdo € um processo
intencional no qual o individuo transita por diferentes fases de maneira ciclica, envolvendo o
planejamento, a execucdo e a avaliagdo do proprio processo de aprendizagem em relacao a
tarefa” (Zimmerman, 2013).

Um dos desafios relevantes para pessoas com TEA, reside na dificuldade da
flexibilidade cognitiva, definida como a habilidade de alternar entre diferentes atividades ou de
se ajustar a mudancas imprevistas. Essa limitacao pode resultar em comportamentos repetitivos
¢ em uma marcada resisténcia a alteracdes na rotina habitual. Ademais, a memoria de trabalho,
um componente crucial para o armazenamento temporario e a manipulacdo de informagdes
necessarias a realizagdo de tarefas, pode apresentar comprometimentos, o que impacta
negativamente o processo de aprendizagem e a capacidade de solucionar problemas. O controle
inibitdrio, cuja fungdo € suprimir respostas automaticas ou inadequadas, pode apresentar
comprometimentos em individuos com Transtorno do Espectro Autista (TEA).

De acordo com Silva (2012, p. 19), criangas com autismo, frequentemente buscam
interagdes sociais, mas tém dificuldade em saber como manté-las. Podem, por exemplo,
convidar colegas para brincar em suas casas, mas as interagdes costumam ser breves. Esse
comprometimento do controle inibitério pode resultar em comportamentos impulsivos e
dificuldade em respeitar turnos nas conversas.

Além disso, o planejamento e a organizacdo, habilidades essenciais para a realizagio de
atividades cotidianas, frequentemente demandam apoio externo para serem desempenhados de
maneira eficaz. Intervengdes especificas, como terapia ocupacional, programas educacionais
personalizados e métodos de ensino estruturados, podem contribuir significativamente para o
desenvolvimento das func¢des executivas em pessoas com TEA.

Adicionalmente, a implementacdo de recursos visuais, agendas organizadas e
estratégias voltadas para promover a autonomia mostra-se uma abordagem eficaz na
minimizacao das dificuldades relativas a esses déficits. A autorregulacdo manifesta-se quando
o individuo emprega competéncias e estratégias em multiplos contextos, adaptando-as de

maneira dinamica ¢ levando em conta a interacdo entre fatores intrinsecos e circunstancias
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externas (Schunk; Zimmerman, 2007).

Para uma melhor compreensdo das fung¢des executivas no TEA, constitui um aspecto
fundamental para a formulacao de estratégias voltadas ao aprimoramento do desenvolvimento
e da qualidade de vida das pessoas com esse diagnostico. Por meio de intervencdes adequadas,
¢ viavel ndo apenas reduzir os desafios enfrentados, mas também fortalecer suas habilidades,
favorecendo, assim, um maior grau de autonomia e uma participagao mais plena na vida social.

A Teoria da Mente (ToM) € a habilidade cognitiva que possibilita entender e prever os
estados mentais, tanto os proprios, quanto os de outras pessoas, englobando crengas, intengoes,
desejos e emogoes. Essa capacidade desempenha um papel primordial na interagao social, pois
permite interpretar comportamentos, antecipar respostas e agir de maneira apropriada em
diversas situacdes sociais. No contexto do TEA, os déficits relacionados a Teoria da Mente sao,
frequentemente, observados e podem exercer um impacto significativo sobre a compreensao
social. Os individuos podem enfrentar dificuldades na linguagem corporal, ironia, sarcasmo e
outras formas de comunicacdo ndo verbal. Tais limitagdes, frequentemente resultam em
desafios para estabelecer relagdes interpessoais e lidar com situagdes sociais complexas.

Estudos indicam que a ToM se desenvolve de forma gradual ao longo da infancia, com
criangas neurotipicas, demonstrando capacidades basicas relacionadas a essa habilidade por
volta dos quatro anos de idade. Contudo, pessoas diagnosticadas com TEA podem apresentar
um progresso mais lento ou mesmo comprometer o pleno desenvolvimento dessas
competéncias, o que torna fundamental a adogdo de intervengdes especificas para favorecer a

ampliacdo de sua compreensdo social. Grandin (2024), afirma que:

Um estudo de 2005 analisou dados de 40 pessoas autistas, entre 2 ¢ 49 anos,
que fizeram musicoterapia durante 2 anos. Todos apresentaram melhora na
linguagem e na comunicagdo, como em suas capacidades comportamental,
psicossocial, cognitiva, musical e perceptivo/motora (Grandin, 2024, p. 101).

Além disso, estratégias de intervencao, como o ensino direcionado de sinais sociais, o
uso de historias sociais e a implementagao de programas de treinamento em habilidades sociais,
podem ser eficazes para reduzir os desafios associados a Teoria da Mente em pessoas com TEA.
Como afirma Toledo: “Uma estratégia poderosa que o professor pode utilizar em suas aulas sao
os suportes visuais que oferecem informacdes concretas sobre as atividades que serdo
trabalhadas” (Toledo, 2023, p. 29). Com o suporte adequado, essas abordagens podem

favorecer uma integracdo social mais ampla e contribuir para uma melhor compreensdo das
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intengdes e emogoes dos outros.

O processamento sensorial e os mecanismos de aten¢do sdo elementos fundamentais na
maneira como as pessoas interpretam e interagem com o ambiente a sua volta. No contexto do
TEA, frequentemente observa-se modificagdes significativas na forma como os estimulos
sensoriais sao assimilados, o que pode levar a manifestagdo de hipersensibilidade ou
hipossensibilidade a estimulos como sons, luminosidade, texturas, odores e demais
caracteristicas ambientais. De acordo com Grandin, ela mesma ja aceitou had muito tempo o
modo tradicional de classificar as pessoas autistas com problemas de processamento sensorial
em trés categorias ou subtipos: Busca sensorial; Alta responsividade sensorial; e Baixa
responsividade sensorial (Grandin, 2014, p. 82).

A hipersensibilidade pode causar reagdes intensas a barulhos e estimulos cotidianos
como um desconforto acentuado diante de sons altos (buzina, estouro de bexiga etc...)
Manifestagdes comportamentais podem incluir agdes como tapar os ouvidos, afastar-se,
demonstrar choro ou revelar uma sensibilidade exacerbada a determinados tipos de tecidos. Por
outro lado, a hipossensibilidade pode levar a comportamentos caracterizados pela busca intensa
por estimulos, como realizar movimentos repetitivos de rotagdo ou aplicar for¢a excessiva ao
manusear objetos. Esses desafios apresentam um impacto relevante no bem-estar do individuo,
comprometendo também sua capacidade de interagdo tanto com o ambiente quanto com outras
pessoas.

A atencdo das pessoas com TEA, frequentemente apresenta caracteristicas atipicas.
Muitos demonstram uma tendéncia ao hiperfoco em interesses especificos, mantendo-se
intensamente concentrados em determinados temas ou atividades por periodos prolongados.
Silva (2012), descreve que criangas com autismo tendem a ter um repertorio restrito e repetitivo
de interesses e atividades, como se interessarem, exclusivamente, por trens, carros, ou
dinossauros, e enfrentam dificuldades em lidar com situacdes inesperadas (Silva, 2012, p. 13).
Por outro lado, podem enfrentar dificuldades ligadas a atencdo seletiva, sendo facilmente
desviados por estimulos externos e apresentando limitagdes no que se refere a alternancia entre
tarefas distintas.

As intervengdes destinadas ao aprimoramento do processamento sensorial incluem
estratégias baseadas em terapias ocupacionais com enfoque na integrag¢ao sensorial, como o uso
de fones de ouvido para minimizar ruidos, modificagdes ambientais € o desenvolvimento de
abordagens individualizadas para atender as sensibilidades particulares de cada individuo. No
contexto das dificuldades de aten¢do, métodos estruturados, como a utilizacao de cartdes visuais

e o emprego de técnicas de reforgo positivo, demonstram eficacia para auxiliar na regula¢do do
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foco e no fortalecimento da capacidade de concentracdo. De acordo com as ideias de Grandin:

Esses comportamentos estdo associados a sete dominios sensoriais distintos:
sensibilidade tatil, sensibilidade gustativa/olfativa, sensibilidade motora,
baixa responsividade ou busca de sensagdes, filtro auditivo, baixa energia ou
fraqueza, além da sensibilidade visual e auditiva. (Grandin, 2014, p. 83).

A compreensao das complexidades associadas ao processamento sensorial € aos padroes
de atencdo no TEA revela-se fundamental para proporcionar intervencdes eficazes que
promovam o bem-estar das pessoas afetadas: “E nem todos que sofrem de transtornos sensoriais
os tém no mesmo grau” (Grandin, 2014, p. 81). Mediante a aplicacdo de estratégias adaptativas
e personalizadas, torna-se possivel fomentar ambientes mais inclusivos e acessiveis,
contribuindo para o engajamento social e a interagdo plena desses individuos em diferentes
contextos.

A velocidade de processamento refere-se a rapidez com que um individuo ¢ capaz de
perceber, integrar e responder a informagdes sensoriais, o que envolve a interpretacdo de
estimulos, a tomada de decisdes e a execucao de respostas motoras. Em pessoas com TEA, esse
processo pode ocorrer de forma mais lenta, o que implica em um periodo maior para entender
instrugdes, responder a perguntas e lidar com interagdes sociais.

Uma das dificuldades associadas a essa caracteristica ¢ acompanhar conversas rapidas
ou mudangas inesperadas no ambiente. Muitas vezes, a pessoa autista pode parecer desatenta
ou desinteressada, quando, na realidade, ainda estd processando o que foi dito ou tentando
formular uma resposta. De acordo com Grandin, um sintoma comum entre os autistas ¢ a
suposta incapacidade de compreender as expressoes faciais. (Grandin, 2024, p. 94). Esse atraso
pode impactar a comunicacdo, tornando dificil acompanhar didlogos em grupo, interpretar
expressoes faciais ou reagir a situacdes sociais de maneira fluida.

Em ambientes dindmicos e movimentados, onde as informag¢des mudam com rapidez,
pessoas com TEA podem sentir-se sobrecarregadas, o que tende a aumentar o tempo necessario
para que possam reagir de forma adequada. Essa dificuldade pode se manifestar em diversos
contextos, como na escola, no trabalho ou até mesmo em atividades diarias, como acompanhar
uma conversa em um local barulhento ou lidar com alteragdes imprevistas em uma rotina
previamente estabelecida.

Para apoiar o desenvolvimento da velocidade de processamento, algumas estratégias
podem ser uteis, tais como conceder tempo adicional para respostas, utilizar recursos visuais
que facilitem a comunicagdo e minimizar estimulos excessivos. Oferecer suporte adequado

contribui para tornar a interagdo social e o processo de aprendizagem mais acessivelis,
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favorecendo uma melhor adaptagao aos diferentes cenarios do dia a dia.

A generalizag¢do do conhecimento ¢ a habilidade de aplicar aprendizados e experiéncias
adquiridas em um determinado contexto a outras situacdes ou ambientes. No caso de pessoas
com TEA, essa capacidade pode estar reduzida, dificultando o processo de transferéncia de
informacdes, regras ou habilidades para novos contextos. Um exemplo comum ¢ o de uma
criancga autista que aprende a cumprimentar um professor na escola, mas ndo compreende,
automaticamente que a mesma forma de saudagdo deve ser utilizada ao interagir com um
vizinho. Da mesma maneira, um adolescente pode assimilar uma regra social em casa, sem
perceber que essa norma ¢ igualmente valida em outros espagos, como na escola ou no ambiente
de trabalho.

A dificuldade de generalizacdo pode impactar, significativamente, a capacidade de
adaptagao as mudangas inesperadas ou novas circunstancias: “Estabelecer uma rotina, estrutura
e dar previsibilidade para seus alunos com TEA sera fundamental para garantir o sucesso”
(Toledo, 2023, p. 28). Pessoas autistas, em geral, tendem a se sentir mais confortaveis em
ambientes com rotinas bem estruturadas e previsiveis, e qualquer alteragcdo nessas rotinas pode
desencadear ansiedade ou confusdo. Por exemplo, a modificacdo de um trajeto habitual para a
escola pode ser uma fonte de dificuldade, mesmo que o destino final permaneca o mesmo. Para
reduzir esses desafios, ¢ fundamental adotar estratégias que promovam a generalizagdo, como
ensinar habilidades em variados cendrios, apresentar diferentes tipos de exemplos e reforgar
padrdes que possam ser aplicados em diversas situagoes.

Além disso, ambientes estruturados e o uso de suportes visuais podem contribuir para
tornar as adaptagdes mais previsiveis € menos estressantes, ajudando nas transigdes. Com o
suporte adequado, € possivel fortalecer a capacidade de transferir conhecimentos para novos
contextos e lidar de maneira mais eficaz com imprevistos, favorecendo maior autonomia e

flexibilidade no cotidiano escolar.

2.2. A ludicidade como ferramenta de socializacao no contexto educacional

O jogo esta associado aos anos iniciais de nossa vida. Quando crianca, aprendemos a
brincar com as pessoas com quem convivemos e socializamos, principalmente na escola, onde
sdo realizadas as trocas com as idades semelhantes. Ele precisa ser compreendido como um

grande aliado para o ensino e para a aprendizagem.
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Piaget (1978) define o conceito de jogo como uma atividade em que o individuo
interage com o ambiente, possibilitando a assimilacdo e a integragdo da realidade ao seu
entendimento. Para ele, os jogos abrangem um amplo espectro que permite a crianga assimilar
diferentes aspectos do mundo ao seu redor, oferecendo oportunidades para reviver experiéncias,
conquistar novos aprendizados e compensar desafios enfrentados.

Quando a crianga brinca, ela vive no mundo das experiéncias, o brincar ¢ essencial para
o seu desenvolvimento, porque vai definindo como vai lidar com o mundo no futuro. Toda
crianga que tem a oportunidade de brincar regularmente transforma-se em um ser humano mais
feliz, repleto de energia e entusiasmo pela vida, além de ser mais ativa e demonstrar maior
independéncia em suas agdes e decisdes, ela também desenvolve um senso de empatia e cuidado
especial com as pessoas ao seu redor, valorizando o bem-estar do proximo e fortalecendo sua
capacidade de convivéncia em sociedade.

Ainda segundo Piaget (1978, apud Queiroz, 2023, p. 36),

o brincar assume um papel fundamental nas etapas de desenvolvimento da
crianga. E nesse periodo que sdo caracterizadas diferentes formas do individuo
interagir com a realidade e organizar seus conhecimentos visando a sua
adaptacdo. Desde crianga, o individuo vai construindo sua evolugdo mental,
levando em consideracdo as areas motora, intelectual e afetiva. Quando a
crianca brinca, ndo existe compromisso com a realidade, portanto, a crianga
assimila o mundo a sua maneira. Dessa forma, o brinquedo ¢ o ato de brincar
constituem-se vinculos importantes na construgdo do conhecimento.

De acordo com a BNCC (2018), o professor tem o papel de usar recursos e promover o
desenvolvimento de habilidades para alcangar os objetivos de ensino estabelecidos. Esse
documento normativo destaca que faz parte das dez competéncias pedagogicas dos professores
da educacgdo basica, desenvolver praticas de conhecimentos, observando e acompanhando o
desempenho de cada estudante em suas conquistas, avangos, possibilidades e aprendizagens
para melhorar a qualidade de ensino ofertado na educagao basica.

Assim, os jogos podem funcionar como poderosas ferramentas metodoldgicas no
desenvolvimento e no processo de aprendizagem de criancas com autismo. Eles proporcionam
uma abordagem enriquecedora, que une aspectos ludicos e interativos, criando um ambiente
mais atrativo e dinamico. Por meio dessas atividades, ¢ possivel estimular, de maneira
significativa, o aprimoramento de diversas habilidades fundamentais, como as sociais,
emocionais, cognitivas € motoras.

Além disso, essa metodologia apresenta um caminho mais acessivel e envolvente,
favorecendo a adaptacdo as necessidades individuais de cada crianga e promovendo um avango

consistente em sua jornada de desenvolvimento. Além disso, os jogos contribuem para o
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desenvolvimento de habilidades socioemocionais ao exigir que a crianca siga regras sociais,
como esperar sua vez e respeitar as instru¢des do adulto responsavel pela atividade,
contribuindo e incentivando a convivéncia com seus pares e¢ ou adultos, desenvolvendo a
empatia, compreensao de sentimentos e a habilidade de interpretar pistas sociais, algo que pode
ser desafiador para algumas criangas autistas.

Conforme Caldeira (2018, p. 24), “apesar dos avangos nas pesquisas e das politicas,
ainda estamos demasiado distantes de uma compreensao mais apurada sobre as especificidades
deste fendmeno de extrema complexidade que acomete criangas em todo territorio brasileiro”.
Estamos caminhando na busca de compreender mais sobre esse transtorno que acomete
milhares de criangas em todo territorio brasileiro e no mundo. Por isso, “existe uma demanda
urgente de evidéncias que contribuam para o estabelecimento de programas de identificagdo e
intervencao” (Teixeira et al., 2010, p. 611), para contribuir para o desenvolvimento das criangas
autistas. As pesquisas voltadas para a inclusdo, se fazem necessarias para que haja a ampliacao
das discussoes e divulgagdo das experiéncias e praticas pedagdgicas. Desse modo, este trabalho
tem a inten¢do de ampliar a divulgacdo do assunto e das agdes trabalhadas com esse intuito por
meio dos jogos inclusivos.

O filésofo, bidlogo e epistemologo, Jean Piaget nasceu na Suica Neuchatel a 09 de
agosto de 1896, falecendo em 16 de setembro de 1980 em Genebra, cujo trabalho consolidou-
se como referéncia fundamental para a compreensao do desenvolvimento cognitivo infantil. Ao
longo de mais de cinco décadas de pesquisa, investigou como as criangas constroem
conhecimento, observando que o desenvolvimento cognitivo ocorre de forma ativa, dinamica e
progressiva, por meio da interagdo com o ambiente.

Ao iniciar suas pesquisas no laboratorio-escola de Alfred Binet, em Paris, onde aplicava
testes de QI, Piaget notou respostas inesperadas das criangas, o que o levou a concentrar-se nao
apenas nos resultados, mas nos processos cognitivos subjacentes a aprendizagem infantil. A
seguir apresentaremos os conceitos fundamentais de sua teoria (Piaget, 1972).

Esquema: Estrutura cognitiva que organiza agdes mentais e fisicas, permitindo a
crianga compreender o mundo. Por meio da experiéncia, os esquemas evoluem, tornando-se
progressivamente mais complexos e abstratos.

Adaptacio: Processo de ajuste da crianga ao ambiente, realizado por meio da
assimilacdo e acomodagao, fundamentais para a constru¢do do conhecimento.

Assimilacio: Incorporagdo de novas informagdes em esquemas existentes, permitindo
a crianca interpretar experiéncias de acordo com estruturas cognitivas previamente

estabelecidas.
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Acomodacao: Modificacdo ou criacdo de esquemas diante de novas experiéncias,
possibilitando reorganizar o pensamento e promover mudangas significativas no
desenvolvimento cognitivo.

Equilibracdo: Dinamica constante entre assimilagdo e acomodacdo, que permite a

crianga superar desequilibrios e alcancar um estado de equilibrio cognitivo mais complexo.
A brincadeira desempenha um papel essencial no desenvolvimento infantil, pois promove a
capacidade de associar ideias, aprimora a percepg¢ao espacial, fortalece a afetividade e contribui
para a aprendizagem de forma prazerosa. Quando permitimos que as criangas se expressem
através dos jogos e brincadeiras, abrimos espaco para novas praticas pedagogicas e formas de
avaliagdo, especialmente ao nos aproximarmos mais dos desejos e necessidades dos nossos
alunos.

Kishimoto (1994, p. 10) afirma que Piaget, “tendo como principio basico a nog¢ao de
equilibragdo como mecanismo adaptativo da espécie, admite a predominancia na brincadeira,
de comportamentos de assimilagdo sobre a acomodacgao™.

Brincar ¢ uma maneira natural e instintiva de construir conhecimento, algo que todos os
seres humanos experimentaram na infincia. E sempre valioso relembrar nossas proprias
vivéncias nesse periodo, as brincadeiras e as descobertas que elas proporcionam. Através do
brincar, cria-se cultura, pressupde-se aprendizado e se promove uma conexao auténtica com o
mundo. A infancia ¢ marcada por essa relagdo intima com as brincadeiras, que ajudam as
criancas a satisfazerem seus desejos e explorarem seus interesses. Além disso, brincar
impulsiona a liberacdo de energia, expande a criatividade, fortalece as habilidades sociais e
estimula a liberdade no desempenho das atividades. E um alicerce indispensavel para o
desenvolvimento integral das criangas. Kishimoto (1994, p. 16) afirma que “¢ com Froebel que
o jogo, entendido como objeto de agdo de brincar, caracterizado pela liberdade e
espontaneidade, passa a fazer parte da educagdo infantil”.

Permitir que as criangas brinquem ¢ essencial para assegurar seu desenvolvimento pleno
e saudavel, abrangendo todos os aspectos cognitivos, fisicos, afetivos e sociais. Para Piaget
(1971, p. 67) afirma que: “quando brinca a crianga assimila o mundo a sua maneira, sem
compromisso com a realidade, pois sua interacdo com o objeto ndo depende da natureza do
objeto, mas da fungdo que lhe atribui” . Ao brincar, a crianca utiliza sua imagina¢do para
transformar o mundo a sua maneira, exercitando sua capacidade de criar, representar e
compreender, sem estar limitada pela 16gica ou pela realidade objetiva. A brincadeira, portanto,
¢ uma ferramenta essencial para o desenvolvimento cognitivo, pois possibilita que a crianga

assimile o mundo com liberdade, criatividade e espontaneidade. Brincar torna-se, assim, uma
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das formas mais ricas de motivacao e aprendizagem continua por meio da descoberta. A escola,
nesse sentido, precisa ser um ambiente agradavel, que ofereca prazer e seguranga, permitindo
as criangas interagir, desenvolver autoestima e estabelecer relagdes de confianga. Cuidar e
educar sao acgoes indissociaveis, que caminham lado a lado, pois ambas estdo profundamente
conectadas.

Educar deve fazer parte do universo infantil, um mundo de fantasias e imaginagao.
Nesse contexto, a educacdo se transforma em uma oportunidade de brincar enquanto descobre
relagdes, estrutura a realidade, promove a socializacao e possibilita a troca de experiéncias. O
ato de brincar também esta vinculado ao prazer, independentemente de ser uma brincadeira
criativa ou mais simples, ela precisa oferecer satisfacao aos envolvidos. Essa experiéncia ludica
no cotidiano ocupa um espaco potencial que surge entre o individuo e o ambiente, dependendo
da capacidade de cada crianca em confiar nesse meio. Assim, consolida-se o vinculo entre aluno
e professor, facilitando o processo de aprendizado.

Assim Kishimoto afirma:

Entretanto, € com Froebel, o criador do jardim-de-infancia, que o jogo passa
a fazer parte do centro do curriculo da educacdo infantil. Pela primeira vez a
crianca brinca na escola, manipula brinquedos para aprender conceitos e
desenvolver habilidades. Jogos, musicas, arte e atividades externas integram
o programa diario composto pelos dons e ocupagoes froebelianas. (Kishimoto,
1994. p. 23).

A importancia do brincar no ambiente escolar ¢ inegavel, pois estd relacionada
diretamente ao desenvolvimento infantil. As brincadeiras simulam, reproduzem e vivenciam
contetidos de maneira informal e alinhada ao universo da crianga, seja qual for sua idade. Educar
¢ estabelecer conexdes entre a realidade que a crianga vivencia e os contetidos apresentados em
meio ao faz-de-conta. Ao longo de todo o processo, o educador por sua vez estd servindo como
intermedidrio, colaborador e ou mediador, esclarecendo davidas e ajudando a alinhar
expectativas. Deve favorecer a aquisicdo de diversas habilidades fundamentais para o
desenvolvimento cognitivo e social. A educagdo e a escola desempenham um papel essencial
no desenvolvimento da sociedade. Segundo Mazzotta e D’Antino (2011), devem se
fundamentar em quatro pilares: aprender a conhecer, fazer, viver junto e ser, definidos pela
UNESCO como indispensaveis para lidar com os desafios do século XXI. Toda crianga tem
direito a uma educagdo que lhe proporcione seguranca emocional, bem-estar e um entendimento

ampliado do mundo, garantindo uma formagao integral e uma infincia repleta de felicidade.
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Por meio das brincadeiras, a crianca desenvolve uma variedade de habilidades
importantes, permitindo-lhe compreender o mundo ao seu redor. Esse processo envolve atribuir
significados e interpretd-los de forma singular e subjetiva. Ao brincar, a crianga aprimora sua
linguagem oral, suas capacidades de interpretacio e associacdo, além de estimular
competéncias auditivas e sociais que sdao fundamentais para seu desenvolvimento integral.

De acordo com Kishimoto,

As brincadeiras permitem que a crianca desenvolva capacidades importantes,
tais como a ateng¢do, a imita¢do, a memoria, a imaginagao, além de favorecer
a socializagdo, por meio da interagdo, da utilizagdo e da experimentagdo de
regras e papéis sociais. ( Kishimoto, 1994, p. 44)

Criar oportunidades para que as criangas explorem o mundo, permitindo-lhes construir
uma compreensao Unica sobre as pessoas, os sentimentos, os acontecimentos e sobre si mesmas.
Por meio das brincadeiras, elas interagem com os objetos ao redor, adquirindo nogdes de
tamanho, cor, textura, quantidade, espaco e esquema corporal. Além disso, através do brincar,
as criangas expressam seus desejos, aptiddes, angustias e enfrentam bloqueios, favorecendo o
crescimento emocional e pessoal.

Vasconcelos (2003), em seu livro "O Jogo e Piaget" apresenta uma analise detalhada
sobre a interpretacdo do jogo e das atividades ludicas a luz da teoria do desenvolvimento

cognitivo elaborada por Jean Piaget

No ambito da Educacdo, nunca foi dada tanta importincia ao jogo quando
surgiram as importacdes das ideias psicologicas no Brasil, com destaque para
as de Jean Piaget A pré- escola teve um trabalho de difusdo do seu
pensamento, assim como a reflexdo como o jogo. O jogo foi explorado como
procedimento de propor uma aprendizagem ou pelo menos, ocupar a crianca
com uma atividade que auxiliasse o processo de ensino-aprendizagem,
fazendo de modo inteligente o jogo como algo que se dava sentido e
aproveitava o lado espontaneo da crianga. (Vasconcelos, 2003, p. 10).

Em resumo, brincar ¢ fundamental para o desenvolvimento de habilidades de forma
natural e prazerosa, incentivando a aquisicdo de novos conhecimentos e estimulando o
progresso motor, social, emocional e cognitivo. Esse processo inclui jogos, brincadeiras e
brinquedos propriamente ditos. Portanto, vamos incentivar o ato de brincar e dar espago para
que as criangas vivam essa experiéncia, brincando, elas aprendem, se divertem e sdo mais

felizes.
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Piaget e Inhelder (1995), em sua obra "4 Psicologia da Criang¢a", abordam de forma
aprofundada o processo pelo qual a inteligéncia se desenvolve. Ao longo de seu crescimento, a
crianga evolui de um estagio em que suas habilidades estdo baseadas em agdes motoras para
alcancar um nivel onde ¢ capaz de compreender logica, exercer pensamento abstrato e interagir
de maneira integrada no meio social. A crianga percorre estagios distintos (sensorio-motor, pré-
operatdrio, operatorio concreto e operatorio formal), cada um marcado por formas especificas
de pensar, agir e interagir com o meio. As atividades ludicas ocupam um papel central, pois
contribuem para a constru¢do de esquemas mentais, desenvolvimento da linguagem,
internalizacao de regras sociais e fortalecimento da convivéncia com os pares.

De acordo com Piaget (1990, p. 203), “o jogo tem por fungdo permitir ao individuo
realizar seu eu, desdobrar sua personalidade, seguir momentaneamente a linha do seu maior
interesse, nos casos em que nao pode fazé-lo recorrendo as atividades sérias”.

Ao considerar essas fases, conforme observam Brioschi et al. (2025), o jogo ndo ¢
apenas uma forma de entretenimento, mas um instrumento pedagdgico e socializador. No
ambiente educacional, os jogos ludicos oferecem contextos ricos para a cooperagdo, a
negociacdo de regras, a resolugcdo de conflitos e a empatia, habilidades sociais fundamentais
para o convivio em sociedade e para o desenvolvimento integral da crianca.

Neste sentido, as praticas ludicas planejadas e intencionalmente direcionadas podem
favorecer nao apenas o aprendizado, mas também a inclusdo e a socializagdo, especialmente
entre criancas com diferentes perfis de desenvolvimento, como aquelas com TEA foco desta
pesquisa. Assim, reforca-se a ideia de que o brincar, além de um direito da infancia, ¢ também
uma ferramenta potente de mediacao social e de promog¢ao do desenvolvimento humano.

Conforme Lima (2000 p. 61), Piaget dizia que “estudava a crianga porque ela era o tinico
ser humano ainda nao manipulado pela cultura”. Para ele, o jogo ¢ um elemento central no
desenvolvimento infantil, funcionando como um mecanismo privilegiado para a constru¢do de
esquemas e para a progressao pelas etapas do desenvolvimento. O jogo oferece oportunidades
para assimilacdo, acomodagdo e equilibracdo, integrando aspectos cognitivos, fisicos,
emocionais e sociais.

Os estagios do desenvolvimento cognitivo constituem fases sucessivas e
qualitativamente distintas do progresso intelectual infantil. As idades indicadas para cada
estagio sdo aproximadas e correspondem a periodos em que as criangas tendem a manifestar as
caracteristicas proprias de cada fase. Entretanto, hd variacdes individuais, sendo que algumas
criancas podem apresentar essas manifestacdes precocemente, enquanto outras podem

demonstra-las posteriormente. Assim, ¢ fundamental considerar a singularidade de cada crianga
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e respeitar seus ritmos e limites individuais no processo de desenvolvimento através dos
estagios.

No sensorio motor (0 a 2 anos) o bebé explora o0 mundo por meio de acdes fisicas e
reflexos inatos. O jogo, nesta fase, ¢ essencialmente motor e sensorial, permitindo que a crianga
construa esquemas iniciais por meio da interagdo com objetos e pessoas.

E no pré operatdrio (2 a 7 anos) caracterizado pela funcdo simbdlica, o jogo torna-se
imaginativo e representativo. Atividades de faz-de-conta, imitagdo e dramatizacdo favorecem
o desenvolvimento da linguagem, da fantasia e da socializagao. Durante esta fase, o jogo ¢ um
instrumento para internalizar regras sociais e exercitar o pensamento pré-logico.

E ja no operatdrio concreto (7 a 11 anos) o jogo de regras adquire destaque, pois permite
a crianga aplicar pensamento légico a situagdes concretas. Atividades que envolvem
organizacdo, estratégia e cooperacdo favorecem o desenvolvimento cognitivo, moral e social,
promovendo integracdo entre aprendizado e experiéncia pratica.

E por fim, o operatdrio formal (a partir dos 12 anos) jogos que envolvem planejamento,
resolugdo de problemas complexos e abstragdo contribuem para o desenvolvimento do
pensamento hipotético-dedutivo. Nessa fase, o jogo também fortalece a autonomia, a reflexao
critica e a capacidade de avaliagdo de situacdes hipotéticas.

A perspectiva Piagetiana evidencia que o jogo ndo ¢ apenas uma atividade ludica, mas
um instrumento essencial para o desenvolvimento cognitivo e social da crianga. Por meio do
jogo, os individuos assimilam e acomodam experiéncias, equilibram suas estruturas cognitivas
e avancam progressivamente nos estdgios do desenvolvimento intelectual. Para a pratica
pedagogica, isso significa que atividades ludicas planejadas de acordo com a idade e estagio
cognitivo da crianca promovem aprendizagem significativa, respeitando as particularidades de
cada individuo.

Para Almeida e Alves (2021), em seu estudo, que ¢ de natureza bibliografica e
documental, analisaram as concep¢des de Jean Piaget e Tizuko Kishimoto sobre a fun¢do dos
jogos no desenvolvimento infantil. O objetivo central foi correlacionar as contribuicdes teoricas
dos dois autores.

Cada categoria reflete diferentes niveis de desenvolvimento intelectual e social da
crianga. Os jogos de exercicio sdo os primeiros a surgir na vida da crianga e caracterizam-se
pela repeticdo de movimentos e agdes pelo prazer que proporcionam, sem a presenca de
simbolos ou regras. Seu objetivo principal € o desenvolvimento das estruturas sensorio-motoras
e cognitivas iniciais. Os jogos de exercicios sensorio-motores envolvem a exploracao fisica do

ambiente, sendo classificados em:
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Exercicios simples (1-18 meses): repeticao de comportamentos ja existentes pelo prazer
do proprio funcionamento das estruturas cognitivas. Jogos sem finalidade: a crianga combina
acdes adquiridas para criar novas experiéncias, visando o prazer da exploragdo. Combinagdes
com finalidade: busca ativa por diversao e experimentagao, como explorar diferentes maneiras
de saltar ou manipular objetos. Jogos de pensamento: Transicdo do exercicio fisico para a
inteligéncia pratica e verbal, permitindo a crianga interrogar, inventar palavras e experimentar
combinagdes de sons ou significados pelo prazer do raciocinio e da criatividade.

Os jogos simbdlicos surgem entre 2 ¢ 6 anos, marcando o desenvolvimento da func¢ao
simbolica. Neste estagio, a crianca transforma a realidade de acordo com seus desejos e
representa situagdes por meio da imaginacao, do faz-de-conta e da linguagem. Transformacao
de objetos em simbolos (ex.: vassoura em cavalo). Representagdo de situagdes observadas e/ou
vivenciadas. Desenvolvimento da capacidade de simbolizacdo e da diferenciacdo entre
significante e significado.

Os jogos de regras emergem entre 7 ¢ 11 anos e refletem o avango do pensamento 16gico
e social da crianga. Diferentemente das categorias anteriores, o prazer ndo esta apenas na
execucao da acdo ou na representagdo, mas no cumprimento das regras e nos resultados obtidos.
Presenca de regras explicitas, estabelecidas pelas criancas ou pelos adultos. Estimulo a
concentragdo, a cooperagao e a competicdo saudavel. Desenvolvimento socioafetivo, superando
o0 egocentrismo e promovendo a interacdo com os pares.

O brincar pode ser compreendido como um mecanismo de assimilagdo e acomodacao,

desempenhando papel central na constru¢do do conhecimento infantil. De acordo com Piaget,

Ora, se o tal € o mecanismo do pensamento adaptado, que é equilibrio entre a
assimila¢do e a acomodagao, compreende -se o papel do simbolo no jogo, que
¢ assimilacdo a anteceder a acomodagdo. O simbolo ludico ¢, ele também,
imagem e, consequentemente, também imitagdo e, portanto, acomodagao.
Mas a relagdo entre a assimila¢do ¢ a acomodacdo apresenta-se ai de maneira
que na representacdo propriamente adaptada ou cognitiva uma vez que
precisamente o jogo ¢ um primado da assimilacdo e ndo mais um equilibrio
entre essas duas fungdes. (Piaget 1990, p. 210).

A atividade ludica funciona como um instrumento pelo qual a crianga integra,
reorganiza e transforma experiéncias, constituindo-se em recurso essencial para a pratica
educativa e para o desenvolvimento do aprendizado.

E no entanto para Kishimoto, em uma perspectiva contemporanea, amplia a analise ao
considerar a dimensao cultural dos jogos. Para ela, o brincar ¢ um direito da crianca e assume

diferentes significados conforme o contexto social e historico. Além disso, distingue jogo,
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brinquedo e brincadeira, ressaltando que os jogos educativos, quando usados de forma
contextualizada, favorecem o aprendizado sem perder o carater ludico.

Na correlagdo entre os dois autores, observa-se que Piaget privilegia o aspecto cognitivo
do jogo, enquanto Kishimoto valoriza também sua dimensao cultural, social e pedagogica.
Ambos, porém, destacam a importancia do brincar como meio fundamental de aprendizagem e
desenvolvimento. O estudo conclui que os jogos, além de fazerem parte da natureza infantil,
constituem instrumentos pedagogicos relevantes, devendo ser compreendidos pelos educadores
COmMo recursos que unem prazer € ensino, contribuindo para a formacao integral da crianca.

Além disso, como cada crianga tem seu proprio ritmo de desenvolvimento, o educador
deve conhecer suas necessidades, ajudando-a a compreender o mundo ao seu redor por meio do
ludico. O jogo, assim, se torna ndo s6 uma ferramenta de ensino, mas também um meio de
preservar e transmitir a cultura da infancia. Por meio das atividades ludicas, a crianga amplia
suas potencialidades nos aspectos psicoldgico, cultural, social, cognitivo e fisico, favorecendo
assim um desenvolvimento integral e harmonioso do ser humano. Diante desse contexto,
evidencia-se a necessidade de que os profissionais da educacao reflitam criticamente sobre suas
praticas pedagogicas, a fim de adequé-las as demandas contemporaneas do processo de ensino
e aprendizagem.

Segundo Piaget os jogos t€ém um papel fundamental no desenvolvimento infantil, pois
estdo ligados ao prazer, a exploragdo e a constru¢do do conhecimento. A crianca aprende ao
interagir com o meio, com objetos e com outras pessoas, € o brincar ¢ uma forma natural de
expressar essa aprendizagem. Ao longo do tempo, o jogo deixou de ser visto como algo futil e
passou a ser valorizado como recurso pedagogico, capaz de tornar o ensino mais significativo.
Por isso, ¢ essencial que o educador saiba utilizar jogos e brincadeiras de forma consciente,
observando se promovem, de fato, a aprendizagem.

A escolha deste tema decorre da constatacdo, proveniente da pratica pedagogica, de que
se torna indispensavel repensar os modelos de ensino, de modo a transformar a escola em um
espaco inclusivo, dinamico e significativo para criangas com autismo e sem autismo. Nessa
perspectiva, o jogo assume papel central como recurso pedagdgico, favorecendo a
aprendizagem, a socializagdo e o desenvolvimento das habilidades, pois, para Kishimoto (1994,
p. 22), “o mais dinamico, envolve agdes ativas das criangas, permite a explicagdo e tem
multiplos efeitos na esfera corporal, cognitiva, afetiva e social”. A ludicidade, quando
incorporada de forma planejada as praticas educativas, possibilita a crianca com autismo
experiéncias Unicas de intera¢do, constru¢do do conhecimento e desenvolvimento integral com

foco em nossa pesquisa.
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Para Piaget (1990, p. 144), em sua obra intitulada “4 formagdo do simbolo na crianga,
Imitagdo, jogo e sonho Imagem e representagdo”, o jogo ¢ visto como parte do processo natural

do desenvolvimento humano, ligado ao prazer e a diversao.

Procurando destringar o que resulta da discussdo precedente, deparamos-nos
com trés grandes tipos de estruturas que caracterizam os jogos infantis e
dominam a classifica¢do de detalhes: os jogos de exercicios, jogos simbolicos
e de jogos de regras que correspondem a diferentes fases do desenvolvimento
cognitivo (Piaget, 1990, p. 144).

A relevancia das atividades ladicas no contexto educacional ganha uma dimensdo
crucial ao considerarmos a socializagdo da crianga autista. Para o aluno com TEA, que
frequentemente apresenta desafios na interagdo social e na comunicagdo, o ludico atua como
uma proposta pedagogica essencial para mediar o relacionamento com o outro € com o
ambiente. O uso estratégico de jogos, brincadeiras e atividades dindmicas cria um ambiente
mais previsivel, motivador e menos ameagador, o que ¢ vital para estimular a participagao ativa.

De acordo com Kishimoto (1994) “Os professores de educagao infantil podem funcionar
como parceiros de brincadeiras e produzem a cultura de pares em direcdo a reproducgdo do
mundo adulto.” Neste processo, o professor ¢ a pega-chave, atuando como mediador e
facilitador, que direciona as atividades ludicas para desenvolver habilidades sociais especificas.
Ao aprender brincando, a crianga autista ¢ incentivada a interagir de forma diferenciada,
permitindo a expansdo de seus conhecimentos sobre o0 mundo fisico e mais importante, sobre o
mundo social. O ludico se destaca por sua capacidade de promover a imitagdo facilitando a
observagdo e a reproducdo de comportamentos sociais, como revezar a vez ou cooperar.
Estimular a comunicagdo, oferecendo contextos de interagdo que naturalmente exigem a troca
de fala ou gestos. Desenvolver a flexibilidade ao apresentar regras e cendrios que exigem
adaptagdo e aceitacdo das ideias dos colegas, combatendo a rigidez de pensamento. Despertar
a autonomia e iniciativa permite que a crianca exerca controle dentro da brincadeira,
fortalecendo sua confianga para engajar em interacoes.

Portanto, a integragao do ludico no ambiente escolar ¢ fundamental, pois maximiza seu
potencial como instrumento para que a crianga autista estabeleca conexdes significativas com
os colegas e o mundo. Essa abordagem estratégica permite que a escola cumpra seu papel de
parceiro na socializacdo, trabalhando os conteudos de forma que promovam o desenvolvimento

integral do aluno.
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2.3. Metodologia P&D e a criagdo dos jogos educativos

O presente estudo fundamenta-se na metodologia de Pesquisa e Desenvolvimento
(P&D), conforme estabelecido pelo Manual de Frascati, em sua edigdo mais recente, publicada
em 2015. O mesmo configura-se como um documento técnico de reconhecida relevancia e
ampla aceitacdo internacional, elaborado pela Organizagdo para a Cooperagdo e
Desenvolvimento Econdmico (OCDE), com o proposito de estabelecer diretrizes
metodologicas para a defini¢do, classificacdo e mensuracao das atividades de pesquisa
cientifica e desenvolvimento experimental. A primeira edi¢cdo foi publicada em 1963, como
resultado de um encontro organizado pela OCDE, realizado na Villa Falconieri, localizada no
municipio de Frascati, na Italia. Desde entdo, o manual tem sido periodicamente revisado e
atualizado, de modo a refletir as transformacdes ¢ demandas do contexto cientifico e
tecnoldgico contemporaneo, sendo a versdo de 2015 a mais recente disponivel. A principal
finalidade do manual ¢ estabelecer pardmetros detalhados e padronizados para a coleta,
sistematizacdo e analise de dados estatisticos relacionados a atividades de P&D. Além disso,
ele serve como uma referéncia essencial para governos, instituicdes académicas, agéncias de
pesquisa e empresas em escala global. Um exemplo notavel do alcance dessa metodologia ¢ a
National Aeronautics and Space Administration (NASA), Administracdo Nacional da
Aeronautica e Espacgo, que comegou a adotar os métodos sugeridos pelo Manual de Frascati na
década de 1970.

O Manual de Frascati (OCDE, 2015), estabelece as defini¢des conceituais e
metodologicas de pesquisa e desenvolvimento experimental (P&D), bem como descreve
detalhadamente os seus componentes constitutivos, engloba trés tipos de atividades, as quais
sdo a pesquisa fundamental, a pesquisa aplicada e a pesquisa de desenvolvimento experimental.
Como conceituaremos a seguir no Esquema 1. Ainda a P&D abrange as areas de ciéncias

sociais, ciéncias humanas e as artes, da mesma maneira que as ciéncias naturais € a engenharia.
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Esquema 1 — Tipologias de P&D

S INICIADOS
)NHECIMENTOS
OS E FATOS
DETERMINADA

OBJETIVO DE
NTALMENTE

BASEADOS  NOS
SQUISA E/OU PELA
O ADICIONAL A

[0S OU PROCESSOS,

Fonte: elaborado pela autora com base no Manual de Frascati (OCDE, 2015).

A presente pesquisa estd fundamentada nos principios delineados no Se¢ao I do Manual
de Frascati (OCDE, 2015), enquadrando-se, inicialmente na categoria de pesquisa
fundamental, com base na analise de dados obtidos por meio de bancos de dados disponiveis
no Portal de Periddicos da BDTD e da CAPES. As etapas subsequentes, descritas nas Sec¢des
IT e III, correspondem as fases do desenvolvimento experimental, conforme a classificagao

proposta pelo referido manual, como sera apresentada no Esquema 2.
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Esquema 2 — Tipologias de P&D consideradas neste estudo

CATEGORIAS P&D

Fonte: elaborado pela autora com base no Manual de Frascati (OCDE, 2015)

A pesquisa fundamental ¢ definida como uma atividade sistematica voltada a ampliacdao
do corpo de conhecimento cientifico, sem necessariamente visar aplicagdes praticas imediatas,
essa modalidade subdivide-se em dois tipos: a pesquisa fundamental pura, que se concentra
exclusivamente na gera¢ao de conhecimento, e a pesquisa fundamental orientada, que considera
potenciais aplicacdes futuras. Na Se¢do I enquadra-se nesta classificagdo, por descrever uma
investigacdo dedicada a ampliacdo do conhecimento cientifico com vistas a possiveis
aplicagoes futuras. Por outro lado, o desenvolvimento experimental refere-se ao uso sistematico
de conhecimentos pré-existentes derivados de pesquisas cientificas ou experiéncias praticas
com a finalidade de criar novos materiais, produtos ou processos, bem como melhorar os ja
existentes. E, para que realmente seja considerada uma P&D, precisa ser caracterizada nos cinco

critérios de base de acordo com o Manual de Frascati (2015), como sera apresentado no

Esquema 3.
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Esquema 3 — Descric¢ao estruturada das tipologias que orientaram a
metodologia de P&D

[ OS CINCO CRITERIOS DE BASE ]

GERACAO DE NOVOS CONHECIMENTOS

CONCEITOS E HIPOTESES NAO EVIDENTES
RESULTADOS NAO TOTALMENTE
PREVISIVEIS

PLANEJAMENTO E ORGANIZAGAO

RESULTADOS DISSEMINADOS

Fonte: elaborado pela autora com base no Manual de Frascati (OCDE, 2015)

O Esquema 4 a seguir apresenta a validacdo dos cinco critérios estabelecidos no presente
estudo, os quais foram definidos com base na proposta metodoldgica adotada e estdo
diretamente relacionados ao produto educacional desenvolvido no ambito desta pesquisa. Esses
critérios foram fundamentais para assegurar a coeréncia entre os objetivos da pesquisa, a

metodologia de P&D empregada e os resultados obtidos.
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Esquema 4 — Critérios P&D, com base no projeto de pesquisa

As buscas realizadas nos bancos de dados da BDTD e CAPES néo
INOVADORA identificaram estudos que abordassem a criagdo de jogos
j inclusivos voltados especificamente para criangas com autismo

Devido a utilizagao de materiais pedagégicos
acessiveis.

B
CRIATIVA

> Existe o risco de que algumas pessoas encontram dificuldades
INCERTA. , para participar dos jogos, seja por barreiras no processo de

| aprendizagem, pela auséncia de mediagao adequada ou pela
3 escassez de profissionais comprometidos em promover
praticas inclusivas em seus ambientes de trabalho.

) O desenvolvimento da pesquisa foi conduzido em etapas
. = " R sequenciais. Inicialmente, foram concebidos 4 jogos
SISTEMATICA S acompanhados da produgdo de videos demonstrativos e dos
materiais utilizados. Em um segundo momento, foram realizados

testes preliminares de aplicagéo.

TRANSFERIVEL OU ». Os jogos desenvolvidos podem ser reproduzidos
REPRODUTIVEL = e/ou aprimorados.

Fonte: elaborado pela autora com base no Manual de Frascati (OCDE, 2015).

No contexto educacional e cientifico, o trabalho assume um papel ainda mais relevante
quando associado ao processo de pesquisa e desenvolvimento (P&D), conforme delineado no
Manual de Frascati (2015), referéncia internacional para mensuragdo e classificacdo de
atividades de pesquisa. Na presente pesquisa, cujo foco € a criagdo de jogos inclusivos voltados
a socializagdo e aprendizagem de criangas com autismo, evidencia-se a importancia do trabalho
enquanto pratica inovadora de cunho educacional e social. Tal iniciativa € classificada, segundo
os critérios do Manual de Frascati, como desenvolvimento experimental, uma vez que envolve
a concepg¢do, implementacdo e avaliagdo de novos produtos, no caso, jogos pedagogicos
adaptados com finalidade pratica e aplicabilidade direta no contexto escolar inclusivo.

De acordo com o Manual de Frascati, as atividades de P&D sdo sistematicas, criativas
e orientadas a obtencdo de novos conhecimentos e aplicagcdes. Essa perspectiva estd presente
no nosso estudo, a medida em que o trabalho investiga lacunas existentes na literatura

académica, propde solu¢des metodologicas inéditas e aplica tais solugdes de forma pratica, com
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resultados mensurdveis e replicaveis. O Fluxograma abaixo explicita o desenvolvimento do

processo conforme os principios das a¢des de Pesquisa e Desenvolvimento (P&D).

Fluxograma 1 — Etapas da pesquisa e desenvolvimento P&D

Fonte: elaborado pela autora com base no Manual de Frascati (OCDE, 2015)

Segundo Dézinho (2020), o método de P&D ¢ particularmente aplicavel a projetos de
inovacao, pois se fundamenta na utilizagdo de conhecimentos cientificos e tecnoldgicos para o
desenvolvimento de materiais, produtos e recursos voltados a aplicagado pratica. Trata-se de uma
abordagem sistemadtica, transmissivel e reprodutivel, que visa estimular atividades criativas e
metodologicamente orientadas. Essas atividades contribuem para a expansao do conhecimento
acerca da humanidade, da cultura e da sociedade, possibilitando a formulacdo de novas
abordagens a partir de saberes previamente consolidados.

A relevancia do trabalho estd ndo apenas na sua capacidade de produzir bens ou
servigos, mas também no seu potencial de gerar novos conhecimentos, solucionar desafios

concretos e acelerar o progresso humano. Com base nas ideias discutidas por Duval-Couetil e
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Dyrenfurth (2012) sobre inovagdo, o design orientado para praticas interdisciplinares,
transdisciplinares e multidisciplinares defende a criagdo de métodos e abordagens pedagdgicas
que valorizem a continuidade do saber cientifico. Essa perspectiva visa superar a segmentagao
tradicional dos componentes curriculares, promovendo uma integragdo mais ampla e
abrangente no processo de ensino-aprendizagem (Silva; Sasseron, 2021).

Associado ao processo de P&D, o trabalho deixa de ser apenas mecénico e passa a
assumir um carater criativo, investigativo e transformador, favorecendo o desenvolvimento, o
aprimoramento, a expansao ¢ o fortalecimento das capacidades humanas, elementos essenciais
para o progresso, a evolugdo e a consolidacdo de uma sociedade mais inclusiva, dindmica e
inovadora. Assim, compreender o trabalho sob a oOtica da pesquisa e desenvolvimento,
especialmente a partir do Manual de Frascati (2015), permite valorizar praticas educativas que,
mesmo em ambientes escolares, possuem alto potencial inovador. Essa integracdo entre pratica
profissional e investigacdo cientifica promove o avanco do conhecimento e fortalece a missao

social da educacao inclusiva.



SECAO III. ESTRUTURA E PROPOSICAO DA CAIXA QUATRO DIMENSOES DO
APRENDER

Neste subitem, serdo descritos os procedimentos utilizados na elaboracao dos quatro
jogos pedagogicos que compdem a caixa intitulada Caixa Quatro Dimensdes do Aprender
(Figura 2). Também sera apresentado o detalhamento das metodologias empregadas na analise
das etapas e fases da investigacdo, com foco no objetivo principal da pesquisa e considerando

0s aspectos cognitivos, fisicos, emocionais e sociais envolvidos no processo de aprendizagem.

Figura 2 — Slogan da Caixa Quatro Dimensdes do
Aprender

Caixa Quatro
Dimensoes do
Aprender

Fonte: elaborado pela autora

Discutir a relevancia das atividades lidicas no processo de socializa¢do infantil,
destacando como o brincar, além de promover o desenvolvimento cognitivo, fisico e emocional
e social também atua como um importante mediador das relagdes interpessoais no ambiente
escolar. A abordagem parte da compreensdao de que o jogo e as atividades ludicas sdo meios
naturais pelos quais a crianga se expressa, explora o mundo ao seu redor e estabelece vinculos
com os outros. Fundamenta-se, sobretudo, na teoria do desenvolvimento infantil de Piaget
(1970), que reconhece o brincar como uma atividade essencial para a constru¢do do
conhecimento e para o avango nos diferentes estdgios do desenvolvimento.

Huizinga (2000), o jogo representa um componente essencial na formagao da cultura, e
ndo apenas um mero complemento. Vasconcelos (2003) dedica-se, em sua obra, a uma analise
aprofundada sobre a concepgao de jogo e das praticas ludicas, abordando essas tematicas no
contexto da teoria do desenvolvimento cognitivo elaborada por Jean Piaget Kishimoto (1994)
Aborda o significado das palavras jogo, brinquedo e brincadeira, explorando também a

relevancia do jogo no contexto da educagdo infantil.
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Segundo Chamboredon e Prévot, (1973, p. 15 ): “Brincar ¢ oficio da crianga. O ato de
brincar ¢ uma atividade sociocultural muito importante para as criangas e ¢ nuclear para a (re)
construcdo das suas relagdes sociais e das formas individuais e coletivas que lhes possibilita
interpretar o mundo”. Assim, essa atividade ¢ essencial durante a infancia, pois consiste em

brincar e aproveitar momentos ludicos:

O direito a brincar foi, pela primeira vez, reconhecido na Declaragdo dos
Direitos da Crianga, de 1959. Nesta declaragdo, no principio 7 foi definido,
que a crianga devera ter uma ampla oportunidade para brincar e divertir-se,
visando os propdsitos da sua educagdo; refere ainda que a sociedade e as
autoridades publicas deverdo empenhar-se em promover o gozo deste direito
(Fernandes, 2014, p. 17).

Ao propor atividades inclusivas, busca-se desenvolver praticas que envolvam, de forma
equitativa, tanto criancas com TEA quanto aquelas sem esse diagnostico, promovendo
oportunidades de interacdo ludica que estimulem simultaneamente as dimensdes cognitivas,
fisicas e emocionais. Tais atividades favorecem momentos significativos de socializagdo entre
os pares, contribuindo para o desenvolvimento integral dos envolvidos. A atividade ludica, cuja
etimologia remonta ao termo latino /udo, que significa "brincar", representa muito mais do que
um simples entretenimento infantil. Trata-se de um processo complexo, carregado de
significado para a crianga, uma vez que atua como um instrumento essencial no seu
desenvolvimento. Os jogos e brincadeiras possibilitam a vivéncia de situagdes simbdlicas,
sociais e motoras fundamentais para a constitui¢do subjetiva e relacional do individuo.

No latim, a palavra jocus referia-se a expressdes como "burla" ou "broma", e era
utilizada de forma intercambidvel com os termos "jogo" e "brinquedo". Compreender o conceito
de jogo ¢ essencial, pois se trata de uma categoria multifacetada e de dificil delimitagdo teorica.
No entanto, seu valor funcional é amplamente reconhecido, dado seu papel fundamental nos

processos de aprendizagem, socializag¢do e desenvolvimento humano. De acordo com Huizinga,

O jogo é uma atividade ou ocupagdo voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espaco, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatorias, dotado de um fim em si mesmo,
acompanhado de um sentido de tensdo e de alegria e de uma consciéncia de
ser diferente da “vida cotidiana” (Huizinga, 2000, p. 33).

A crianga precisa e tem direito a aproveitar momentos de lazer e recreagdo no ambiente
escolar, seja por meio de jogos, brincadeiras, brinquedos, interagdes interpessoais ou atividades,
independentemente de serem direcionadas. Esses momentos de lazer, de jogar e brincar, sdo

fundamentais para os estudantes, pois oferecem oportunidades essenciais para o
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desenvolvimento. Permitem que vivenciem novas experiéncias, ampliem suas relagdes sociais,
fortalecam sua autonomia e aprendam a lidar melhor com as préprias emogdes. Segundo Lopes

(2011) ¢

Através do jogo, a crianga compreende o mundo a sua volta, aprende regras,
testa habilidades fisicas, como correr, pular, aprende a ganhar e perder. O
brincar desenvolve também a aprendizagem da linguagem e a habilidade
motora. A brincadeira em grupo favorece alguns principios como o
compartilhar, a cooperagao, a lideranga, a competicao, a obediéncia as regras.
O jogo ¢ uma forma da crianga se expressar, ja que € uma circunstancia
favoravel para manifestar seus sentimentos e desprazeres. Assim, o brinquedo
passa a ser a linguagem da crianga (Lopes, 2011, p. 1).

Diversos autores apoiam essa perspectiva, incluindo nomes classicos como Piaget
(1970) e Huizinga (2000) entre outros, que destacam a brincadeira de faz-de-conta como um
elemento crucial para o desenvolvimento sociocognitivo. Durante essa atividade, a crianga
aprende a interpretar o pensamento dos outros por meio de processos simbolicos,
desenvolvendo habilidades variadas, como a metacognicdo, além de praticar o
compartilhamento de atengao e interesses.

A educagio e a escola tém uma funcao fundamental no desenvolvimento da sociedade.
A seguir o Quadro 6 apresenta quatro dimensdes essenciais do desenvolvimento infantil:
cognitiva, fisica, emocional e social. Ela refor¢a a relevancia de um trabalho pedagdgico que
seja integrado, inclusivo e adaptado as demandas de cada fase do desenvolvimento. Cada
dimensao inclui objetivos especificos voltados para promover o desenvolvimento integral da
crianga, respeitando suas singularidades e assegurando a participagao ativa de todos os alunos,

com atengdo especial aqueles que apresentam TEA.

Quadro 6 — As quatro habilidades a serem desenvolvidas

Aspecto Objetivo

E fomentar o desenvolvimento cognitivo de alunos do 1° ano do
Ensino Fundamental, priorizando habilidades como percepcao visual,
reconhecimento de formas geométricas, pareamento, organizacao
espacial e compreensdo de sequéncias. Para isso, propde-se uma
Cognitivo atividade ludica e inclusiva que estimula a criatividade e a expressao
individual. A iniciativa busca também fortalecer a flexibilidade
cognitiva e o raciocinio l6gico, com atencao especial as necessidades
de criancas com autismo. Considerando suas particularidades
sensoriais e niveis de suporte, serdo realizadas adaptagdes
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Aspecto Objetivo

indispensaveis para garantir uma participagdo ativa, significativa e
integrada ao contexto escolar.

Promover o desenvolvimento das habilidades fisicas fundamentais de
criangas do 2° ano do Ensino Fundamental, por meio de um circuito
motor ladico e bem planejado, que incentiva a coordenagao motora
ampla, o equilibrio, a forca e o controle corporal. A atividade ¢
concebida para respeitar as particularidades individuais, com atencao
Fisico especial as necessidades de criancas com autismo. Essa iniciativa
busca proporcionar a aquisicado de competéncias motoras de forma
inclusiva, segura e divertida, utilizando estratégias adaptadas para
atender diferentes niveis de suporte. Além disso, promove a
autoconfianga, estimula a exploragao sensorial e incentiva a interacao
social entre os participantes.

Favorecer o desenvolvimento emocional e socio afetivo de criangas do
3° ano do Ensino Fundamental, por meio do reconhecimento,
nomeacdo, expressdo e regulacdo das emocdes basicas, utilizando
estratégias ludicas, visuais e interativas. A atividade busca promover a
empatia, o autoconhecimento e o respeito as diferencas emocionais,
contribuindo para o fortalecimento das competéncias socioemocionais
em um ambiente seguro, inclusivo e acolhedor, respeitando os
diferentes niveis de suporte necessarios as criangas com autismo.

Emocional

Propor o desenvolvimento das habilidades sociais das criangas do 4°
ano por meio da dramatiza¢do colaborativa da historia “O Grande
Rabanete”, incentivando a cooperagdo, o respeito ao turno de fala, a
escuta ativa e a empatia, com foco na inclusao de criangas com autismo
utilizando recursos ludicos, visuais e adaptados as diferentes
necessidades de suporte.

Social

Fonte: elaborado pela autora.

Assim, o objetivo desta pesquisa € desenvolver jogos que promovam o aprimoramento
dessas quatro habilidades das criangas com autismo e sem autismo, conforme o Quadro 6. Como
resultado desta pesquisa, a seguir serd apresentado a criacdo dos quatro jogos pedagdgicos em

suas respectivas habilidades.

3.1. Jogo 1: Cognigdo e autismo

O objetivo da pesquisa que € criar jogos, com um grupo piloto, possibilitando sua

posterior analise, revisdo e adequagdo. Diante do exposto, propde-se explorar a percep¢ao
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relacionada ao desenvolvimento cognitivo por meio do jogo: “Brincando e construindo com
cores e formas”. Que serd nomeado como Jogo 1.
Materiais a serem utilizados: no primeiro momento para a execucdo desta atividade,

torna-se imprescindivel a disponibilizagcdo dos seguintes materiais:

° Palitos de picolé com as pontas arredondadas.

° Kit de tinta guache.

° Pincel e esponjas para pintura.

° Papel cartdo ou cartolina como base para colar os palitos.

° Cola.

° Potes com agua para limpar pincel e toalhas de papel para secagem.

° Modelos visuais de formas geométricas sobrepostas (tridngulos, quadrados,

retangulos, pentdgono, hexagono etc.).

Escaneie o codigo do QR code para ver os materiais que vamos precisar:

Publico-alvo: 1° Ano

Passo a passo da atividade

Depois de apresentar os materiais disponiveis € mostrar exemplos das formas
geométricas sobrepostas, na folha sulfite com a marcacao dos palitos de picol€, destacam-se as
possibilidades de combinagdo entre elas. Explique que a proposta € criar composigdes artisticas
com base em elementos geométricos, explorando cores, quantidades, formas e a criatividade de
cada um. Reforgar a ideia de que ndo existe um padrao ou resposta certa para o exercicio, pois
cada criagdo serd original e Unica.

A proxima etapa consiste na preparacdo dos palitos. Na sala de aula, de inicio o
professor distribuira aos alunos dez palitos de picolé. Em seguida, os orientard a pinta-los com
tinta guache e pincel, caso haja necessidade, com a esponja, utilizando as cores que preferirem.

Oriente-os a trabalhar com cores diferentes para cada palito, conectando as cores as formas que
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planejam montar. Por exemplo, um tridngulo pode ser azul, entdo deve pintar trés palitos e um
quadrado pode ser vermelho, vai pintar quatro palitos por exemplo. Para alunos com TEA,
apresente referéncias visuais ou permita que escolham apenas uma ou duas cores, caso se sintam
mais confortaveis dessa forma. Depois que os palitos ja estiverem pintados, deixar secar em
uma superficie plana como uma mesa ou um balcao. Depois de secar ¢ hora de realizar a
montagem e a identificagdo das formas.

Escaneie o codigo do QR code para ver como se joga:

Apresente e ou demonstre como € possivel organizar os palitos de maneira a formar
triangulos, quadrados e outras figuras geométricas: Com o modelo do tridangulo o aluno devera
montar na folha sulfite ou no papel cartdo a forma geométrica escolhida desenvolvendo o
pareamento das formas. Encoraje os alunos a explorar diferentes disposi¢des, promovendo a
sobreposi¢do das formas para criar composi¢des mais complexas, como camadas ou figuras de
maior dimensdo. Solicite que os alunos organizem suas formas geométricas na folha sulfite,
utilizando os palitos coloridos. Disponibilize cola, para que possam fixar os palitos apds a
montagem das formas. Incentive a reflexdo perguntando: Que sentimento essa combinacdo de
cores e formas desperta em vocé? Foi dificil pintar? Foi dificil montar? Qual a forma que vocé
escolheu e por qué?

Ao concluirem suas figuras, estimule cada aluno a compartilhar, caso se sinta
confortavel, uma descricdo sobre o que produziu. Para os alunos com TEA, disponibilize a
alternativa de indicar ou utilizar cartdes visuais representando emogdes como uma forma
adicional de expressar os sentimentos vinculados a sua obra.

Retina os alunos para apresentar todas as obras criadas, ressaltando o empenho e a
criatividade demonstrados por cada um. Incentive uma reflexdo ao perguntar como se sentiram
durante o processo de cria¢dao das formas e se ha alguma cor ou forma que consideraram mais
especial ou significativa. Conclua a atividade com uma breve roda de conversa, explorando
como as cores e as formas podem servir como ferramentas para expressar nossas emogoes e

sentimentos.
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Para os alunos com TEA, ¢ fundamental adotar algumas estratégias importantes. No
aspecto visual, utilize modelos claros e forneca exemplos praticos que orientem cada etapa do
processo. Em relagdo a rotina estruturada, explique, previamente, todas as etapas e inclua
imagens para apoiar a compreensao. No que diz respeito ao apoio sensorial, disponibilize
pincéis e esponjas macias para aqueles que preferem evitar o contato direto com a tinta. Por
fim, promova a simplificacdo, permitindo que criem apenas uma forma ou utilizem menos
cores, caso isso os deixe mais a vontade. Apos o término das apresentacdes, os trabalhos serdao
expostos no mural da escola, permitindo que os demais alunos observem as formas geométricas
com as cores escolhidas por cada aluno.

A flexibilidade cognitiva, possivelmente, ¢ o componente executivo mais diretamente
ligado aos critérios diagnosticos do TEA (Simms, 2017; APA, 2014), estando associada aos
sintomas de comportamentos repetitivos e estereotipados, além da inadequagao social descritos
no DSM-5 (APA, 2014).

As referidas habilidades estdo, majoritariamente, direcionadas para o desenvolvimento
cognitivo, instigando o processamento sensorial, abrangendo aspectos como a pintura nos
palitos (cores), arte, reconhecimento de formas geométricas, quantidades de palitos,
pareamento, bem como a organizacdo espacial e a compreensdo de sequéncias. No entanto, se
desenvolveu a percepgdo sensorial, no ambito emocional, promovendo a expressdo criativa, a
autoconfianga e a capacidade de regulacdo emocional durante a realizacdo da atividade. Do
ponto de vista das habilidades motoras finas, destacam-se o desenvolvimento da coordenacao
ao pintar e montar formas. Por fim, no aspecto social, essas atividades incentivam o
compartilhamento de ideias e a observacao do trabalho dos colegas, fomentando a interagao
interpessoal.

Sob essa oOtica, os jogos cognitivos podem ser concebidos como um conjunto
diversificado de atividades ludicas que envolvem a estimulagdo de aspectos relacionados a
cogni¢do, promovendo a convergéncia entre os fundamentos de jogos, entretenimento e
processos cognitivos. Segundo Ramos (2013, p. 20), esses jogos desempenham um papel
relevante ao transformar em uma experiéncia prazerosa o exercicio das fungdes cognitivas,
potencializando, assim, o desenvolvimento infantil de maneira mais eficiente e envolvente.
Nesse contexto, a linguagem desempenha um papel crucial como ferramenta para o
desenvolvimento cognitivo.

A cognigdo, refere-se a aquisi¢ao, armazenamento, transformagdo e aplicacdo do
conhecimento, conforme apontado por Matlin (2004, p. 2). De acordo com a autora, ela abrange

uma variedade de processos mentais, incluindo memoria, percepgao, raciocinio, linguagem e
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resolucao de problemas.

Conforme demonstrado em diversos estudos, a reducdo da flexibilidade cognitiva esta
associada a varias condi¢des, incluindo o TEA. Pesquisas indicam que a promocdo da
flexibilidade cognitiva pode gerar impactos positivos em outras competéncias. Um exemplo
disso ¢ a aplicagdo de intervencdes baseadas em abordagens cognitivo-comportamentais,
direcionadas a melhoria da flexibilidade e do planejamento em criangas com TEA, as quais
também resultaram em avangos nas habilidades sociais e no funcionamento executivo,
conforme evidenciado por Kenworthy et al. (2014).

A Teoria do Desenvolvimento Cognitivo desenvolvida por Jean Piaget ¢ amplamente
reconhecida como uma das mais relevantes e influentes no campo da psicologia do
desenvolvimento. Segundo Piaget: “o desenvolvimento cognitivo ocorre como um processo
ativo de construcdo do conhecimento, no qual o individuo interage com o ambiente e transforma
as informagdes adquiridas em conhecimento" (Piaget, 1970).

Ainda segundo Piaget (1990), um dos maiores nomes na psicologia do
desenvolvimento, ¢ apresentada uma visao construtivista do processo de aprendizado. Segundo
essa perspectiva, as criangas nao sao meras receptoras passivas de informagdes, mas
protagonistas ativas na construcao de seu proprio conhecimento.

Com base nesse contexto, ¢ ao considerarmos a proposta de desenvolver quatro jogos
inclusivos destinados a criangas com € sem autismo, nosso objetivo € estimular suas habilidades
cognitivas, fisicas, emocionais e sociais, proporcionando ainda oportunidades valiosas de
interagdo e socializacdo entre os colegas. Dentre essas atividades planejadas, destacamos o
jogo: “Brincando e Construindo com Cores ¢ Formas”, concebido para Jogo 1: A abordagem
cognitiva voltada ao autismo pode ser desenvolvida utilizando diversas estratégias, ajustadas
conforme o nivel de suporte requerido e as particularidades de cada crianca em suas respectivas
necessidades. Assim faremos algumas sugestdes:

Nivel de suporte 1, ¢ comum que necessitem de auxilio para executar as atividades
propostas. Algumas criangas podem manifestar dificuldade ou desconforto ao serem expostas
a determinados estimulos tateis, como manuseio de objetos feitos de papeldo, baldes ou
materiais com texturas (madeira, guache) e tecidos especificos (etiquetas, 13). No contexto desta
atividade, o aluno contard com a assisténcia de um professor auxiliar para segurar o pincel e
pintar os palitos utilizando sua cor de preferéncia, caso haja necessidade. A proposta inclui
orientar e incentivar a crianga com TEA a interagir com o pincel, promovendo sua participagao
ativa no processo de pintura. Posteriormente, sera conduzida a montagem da forma geométrica,

podendo ser trabalhado o pareamento da forma escolhida, buscando estimular, tanto habilidades
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cognitivas motoras, quanto processuais de maneira adaptada na geometria escolhida pelo
proprio aluno.

No nivel de suporte 2, muitos alunos podem ter dificuldade na coordena¢do motora, ou
ainda ndo adquiriram as habilidades para identificar as formas geométricas e ndo suportam tocar
na tinta, necessitando e ou exigindo apoios sociais. O professor auxiliar podera apresentar
pictogramas, imagens com as figuras ja coloridas e com o nome abaixo de cada figura, assim
auxiliard no desenvolvimento cognitivo e na percep¢do visual. Caso haja necessidade, o
professor ira por nas maos do aluno luvas para evitar o contato com a tinta guache, caso tenha
sensibilidade tatil, sempre conversando e apresentando outras formas para participar das
atividades em sala, incentivando a expressar suas emogdes € sentimentos através das pinturas.
Outra estratégia pode ser acomodar, o aluno TEA mais proximo dos colegas, para observar os
alunos realizando o pareamento das formas geométricas.

No nivel de suporte 3, muitos alunos tém sensibilidade sensoriais, o que pode incluir
aversao ao toque de texturas como tinta guache, e outros alunos podem ter dificuldades em se
expressar verbalmente, dificultando a comunicag¢do sobre suas preferéncias e desconfortos.
Outra questdo ¢ a interagdo com os colegas durante a atividade, preferindo fazer sozinho ou
isolado, necessitando e ou exigindo apoio substancial. Para minimizar esses impactos, algumas
estratégias sdo importantes como: Se a tinta guache for um problema, considere usar outros
materiais como lapis de cor, canetinhas, spray, pincéis longos, papel coloridos e adesivos para
colorir os palitos de picolé. Recorra a cartdes visuais ou imagens para facilitar a comunicagao
sobre a atividade e as opgdes disponiveis. Utilize essas ferramentas para perguntar ao aluno
sobre suas preferéncias, permitindo que ele escolha, por meio das imagens, como deseja realizar
a atividade proposta. Como alternativa final, ofereca os palitos ja pintados, incentivando o aluno
a fazer o pareamento das formas geométricas na folha de sulfite.

Manter atencao constante as reacdes do aluno e adaptar a abordagem quando necessario,
criando um ambiente seguro e acolhedor que permita a expressdo artistica de forma livre e

confiante, pois, assim como diz Mantoan:

Os professores devem ser capazes de analisar os dominios de conhecimentos
atuais dos alunos, as diferentes necessidades demandas nos seus processos de
aprendizagens, bem como, com base pelo menos nessas duas referéncias,
elaborar atividades, criar ou adaptar materiais, além de prever formas de
avaliar os alunos para que as informagdes sirvam para retroalimentar seu
planejamento e aprimorar o atendimento aos alunos (Mantoan, 2006, p. 57).
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Um professor comprometido, empatico e cuidadoso € aquele que, além de instruir, esta
apto a ouvir e entender as necessidades individuais de seus alunos, criando um ambiente de

aprendizado seguro e acolhedor que deixara uma marca duradoura na memoria dos estudantes.

3.2. Jogo 2: Desenvolvimento fisico e autismo

Dando continuidade a nossa pesquisa, iremos abordar a percep¢ao do desenvolvimento
fisico, que sera analisada por meio de um estudo aprofundado com o "Circuito motor dos
movimentos" que serd nomeado como Jogo 2.

Para a realizacdo desta atividade, vamos precisar ter a disposi¢ao os seguintes materiais:

° Fita crepe branca, fita adesiva colorida para marcar o percurso e corda.

° Animais de brinquedo (sapo) e o jacar¢ artesanal (Confeccionado com 2 metros

de cano pvc, 2 cotovelos joelhos %, 2 curva cotovelo de 45°, 2 tampao, espaguete com

furo (piscina), cola ALMASUPER, EVA: 1 verde e 1 branco, 1 dobradiga, 3 parafusos
de rosca sem ponta e 3 porcas).

° Bola, argolas de agilidade e cones.

Acesse 0 OR code para ver os materiais.

Publico-alvo: 2° Ano

Passo a passo da atividade
Na sala de aula, o professor orienta aos alunos que irdo a quadra da escola para realizar
algumas atividades que envolvem um circuito motor de movimentos. Durante a atividade, os
materiais e as etapas do percurso serdo apresentados e demonstrados pelo professor, destacando
a importancia de entender o percurso que deve ser realizado. Para os alunos com TEA, serao
utilizadas imagens e demonstragdes praticas para facilitar a compreensao de cada etapa.
Construa o circuito conforme as instru¢des detalhadas, garantindo que cada estudante

participe individualmente do processo. Em cada fase, o objetivo ¢ desenvolver e aperfeicoar as
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habilidades fisicas de maneira orientada e eficiente.

Crie um trajeto no chao utilizando fita crepe larga branca sobreposta as fitas adesivas
coloridas, em forma de ziguezague de 90 cm de comprimento cada, incentivando os alunos a
andarem sobre as fitas coloridas e a corda de trés metros com formato de um caracol,
estimulando e mantendo o equilibrio sobre o percurso. O professor podera criar uma narrativa
para motivar os alunos a realizar o circuito, utilizando um contexto ludico e envolvente. Por
exemplo, pode instrui-los a percorrer um trajeto marcado por fitas coloridas e pela corda,

representando um caminho seguro, como apresentado no Quadro 7.
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Quadro 7 — O caminho da alegria e os animais escondidos

O CAMINHO DA ALEGRIA E OS ANIMAIS ESCONDIDOS

Certa vez, em uma fazenda bem colorida, vivia uma crianca feliz que se chamava...(Gustavo).... (diz
o nome do aluno). Sua tarefa era percorrer o caminho da alegria, um trajeto cheio de surpresas, mas
também muito seguro.

Entao Gustavo comegou a caminhar sobre o caminho, e logo encontrou uma bola na primeira curva
da estrada, vocé deve arremessar a bola e derrubar os 5 cones coloridos, os animais da fazenda ficariam
felizes quando vocé acertar! (Desenvolver a tarefa)

Vamos tentar mais uma vez! Muito bem, vocé conseguiu acertar os cones. Parabéns!!

Depois que vocé acertou os cones, volte para o seu trajeto! Vamos 14! Um passo de cada vez, com
atencgdo ¢ alegria!

Gustavo voltou para o caminho seguro e na outra esquina encontrou algo ?

— O que sera isso?

Ele se agachou com cuidado e disse:

— Ol4? Tem alguém ai? (O professor pede para o aluno repetir a pergunta?)

De repente, saiu um jacaré granddo com um sorrisdo cheio de dentes!!

— Eu estava com medo de sair — disse o jacaré.

Gustavo sorriu e disse:

— Esta tudo bem! O caminho ¢ seguro. Pode sair!

O jacaré deu uma risadinha e pediu para brincar? Claro, respondeu Gustavo. E assim eles brincaram:
— Vou abrir a minha boca e vocé deve pular abrindo e fechando as pernas. (Neste momento o
professor esta manipulando o brinquedo jacaré !)

Depois, Gustavo volta para o caminho seguro andando sobre as fitas coloridas e na terceira curva
encontra um cone verde! O que sera que tem dentro do cone?

Quando ele olhou para dentro...

— Ploft! — Pulou um sapo saltitante! Que também queria brincar, nas argolas de agilidade.

— Croac! Eu adoro pular, (Sapo pula dentro das argolas), mas ndo sabia onde era seguro!

Gustavo riu:

— Aqui ¢ seguro, sapinho! Fique tranquilo, estou atras de vocé !

Gustavo voltou para o caminho seguro e quase no final, ele avistou algo inesperado, ele se aproximou
devagar.

— Ola... quem esta ai? - Com muita calma, percebeu que era um caracol.

— Eu sou o caracol Parand. Eu sou devagar, mas gosto de passear. SO estava esperando o momento
certo! Vocé quer passear sobre mim? Perguntou o caracol Parana!

Gustavo se aproximou lentamente e disse:

— N&o tem problema ir devagar. O importante é seguir seguro.

O caracol adorou passear com seu novo amigo. E 1a foram eles: Gustavo, o jacaré, o sapo, e o caracol
todos juntos pelo caminho da alegria. E assim Gustavo retornou no inicio do caminho. No fim do
caminho, Gustavo estava feliz porque “Quem caminha com atenc¢ao e cuidado, espalha alegria
por todos os lados!”.

Fonte: elaborado pela autora

O professor deve exemplificar a execucgdo desse trajeto antes dos alunos executarem.
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Escaneie o co6digo do QR code para ver como se joga:

Dentre essas atividades planejadas, destacamos o jogo: “Circuito motor dos
Movimentos”, Jogo 2. O desenvolvimento fisico voltado para criancas com TEA, pode ser
desenvolvido utilizando diversas estratégias, ajustadas conforme o nivel de suporte, requerido
e as particularidades de cada crianga em suas respectivas necessidades. Assim, faremos algumas
sugestdes do Jogo 2 de acordo com os niveis:

No caso para o nivel 1 de suporte, refere-se a pessoas autistas que necessitam de pouco
apoio, embora apresentem demandas menos intensas. Individuos nessa situagdo podem
enfrentar grandes desafios ao tentar manter o equilibrio ao caminhar sobre superficies estreitas
ou sobre cordas, atividades que exigem alto nivel de concentragdo e destreza. Nessas
circunstancias, o professor desempenha um papel crucial como incentivador, oferecendo o
suporte necessario, motivando os alunos a completarem o circuito proposto. Durante esse
processo, ¢ importante que ele assegure que os alunos realizem a atividade da forma mais
equivalente possivel, respeitando tanto suas limitagdes, quanto suas capacidades individuais.

Uma estratégia recomendada para a execugdo do percurso envolve a inclusdo de suporte
extra e instrucdes claras e objetivas. Assim, os alunos podem realizar o trajeto de ida e volta,
adquirindo confianca e aprimorando suas competéncias, progressivamente.

Alguns conseguem executar a atividade de forma independente com orientagdes verbais
minimas. O professor deve se posicionar sempre com refor¢o positivo, fazendo elogios, pedindo
aplausos, recompensas simples e imediatas. Também € essencial oferecer encorajamento verbal
para ajudar na concentragdo, como: "Respire fundo, foque a frente, muito bem!" ou "Vocé
acertou dois cones!".

No caso do nivel 2 de suporte, refere-se a pessoas com TEA que necessitam de
moderado apoio, pois podem apresentar um comportamento social atipico, ndo conseguindo se
equilibrar sobre as fitas coloridas, dificuldade para acertar os cones com a bola, pular abrindo
e fechando as pernas, pular nas argolas de agilidade e se equilibrar sobre a corda no chao. Cabe

ao professor oferecer apoio fisico suave, segurando a mao ou permitindo que se apoie em uma
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parede ou objeto estavel enquanto tenta se equilibrar. Observar cuidadosamente como o aluno
tenta realizar o movimento de pular e identificar as dificuldades que surgem no processo €
fundamental: serd que o problema esta na falta de flexdo das pernas para gerar impulso? Talvez
haja uma inconsisténcia na coordenagao entre os movimentos dos bracos e das pernas? Ou quem
sabe dificuldades relacionadas ao equilibrio? Investigar esses aspectos em detalhe € crucial para
proporcionar o suporte necessario de forma eficaz.

Depois de observar alguns pontos da atividade proposta, o professor, podera,
inicialmente, pedir para o aluno colocar um pé dentro da argola de agilidade ou caminhando
para que conhega o circuito e ajudando verbalmente podendo até fazer uma demonstragao
prévia. Diminua o apoio, gradualmente a medida que ganha confianga e habilidade incentivando
a concluir o circuito. Se a crianga se sentir mais segura com sapatos, permita que os use durante
a atividade. A sensacao dos pés descalcos pode ser desconfortavel para alguns alunos com TEA.
Outra sugestdo ¢ trocar a historia; ao invés de historia do caminho da alegria e os animais
escondidos, mudar para dinossauro se caso esse for seu hiperfoco.

E, no caso do nivel 3 de suporte, refere-se a pessoas com TEA que necessitam de muito
apoio substancial, muitos podem enfrentar dificuldades ao caminhar sobre as linhas, dificuldade
para acertar os cones com a bola, pular abrindo e fechando as pernas, pular nas argolas de
agilidade e se equilibrar sobre a corda no chdo. Em vez de incentiva-los a atravessar toda a
extensao de uma s6 vez, divida a atividade em partes menores para facilitar. Comece com
apenas alguns passos e aumente gradualmente a distancia. Caso o aluno realmente nio consiga
ou se sinta muito ansioso com a atividade de equilibrio, ¢ importante oferecer alternativas que
ajudem a desenvolver habilidades motoras. Algumas opg¢des podem incluir exercicios como
andar em linha reta ou o uso de objetos que proporcionem suporte, como bastdes leves ou barras
fixas. Além disso, recursos visuais adicionais, como adesivos em forma de pegadas
posicionados estrategicamente sobre as fitas coloridas e as argolas de agilidade, podem indicar
de forma clara onde os alunos devem colocar os pés ao caminhar e ou pular.

Nesses casos, o professor pode diminuir a distancia para o arremesso ou oferecer ajuda
direta na execug¢ao. Outra solucdo ¢ usar cones maiores ou substitui-los por objetos mais faceis
de derrubar, como garrafas vazias descartaveis. Também € possivel permitir que o professor
auxilie com o movimento durante uma atividade conjunta, orientando a mao da crianga no
lancamento e ofere¢a um apoio suave na cintura para ajudar no equilibrio. Celebre e recompense
cada pequeno progresso ¢ esfor¢o de seus alunos. O objetivo € garantir que todos participem e
se sintam incluidos.

E crucial implementar algumas estratégias como a estimulagdo controlada, que utiliza
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recursos visuais e tateis para aumentar o engajamento, sempre evitando a sobrecarga sensorial.
Permita que os alunos tenham a op¢ao de pular determinadas estagdes, caso sintam desconforto.
Na orientagdo visual, ¢ importante disponibilizar placas ou ilustragdes claras que guiem os
passos necessarios em cada fase do processo. O apoio individualizado deve ser garantido, de
modo que um facilitador ou colega esteja acessivel para oferecer assisténcia sempre que
necessario. Além disso, o tempo flexivel ¢ fundamental para respeitar o ritmo individual de
cada estudante, permitindo pausas conforme necessario, promovendo um ambiente mais
confortavel e acolhedor.

Apesar dessas habilidades estarem, principalmente focadas no aspecto fisico, elas
desenvolvem a coordenacdo motora, o equilibrio, a for¢ca e o controle corporal. Além disso,
promovem um estimulo social a interagdo com os colegas, valorizando o respeito as diferengas.
A atividade cria um ambiente acolhedor que favorece o aprendizado e o desenvolvimento
emocional por meio do movimento e da exploragao sensorial. De acordo com Toledo (2023, p.

15):

A prética de exercicios fisicos € uma 6tima oportunidade para as pessoas com
transtorno de espectro autista tém de interagir socialmente. Pesquisas mostram
que os exercicios de alta intensidade contribuem na diminuicdo das
estereotipias ¢ dos comportamentos inadequados; diminuicdo da agressao,
autolesdo ¢ o aumento no desempenho académico. O praticante tem a
oportunidade de melhorar a autoestima, que muitas vezes ocorre quando o
aluno consegue executar alguma habilidade que antes ndo conseguia. Alguns
estudos mostram que muitos alunos praticam exercicios fisicos conseguem
manter um tempo maior de concentragdo na mesma tarefa (Toledo, 2023, p.
15).

O desenvolvimento fisico de criangas autistas pode apresentar particularidades e
desafios proprios. Embora cada crianga tenha suas caracteristicas individuais, ¢ comum que,
durante a infancia, ocorram atrasos em marcos como sentar, engatinhar e andar. Essas criangas
podem enfrentar dificuldades relacionadas a coordenagao motora, ao equilibrio e as habilidades
manuais. No ambiente escolar, geralmente, observam-se avancos nas capacidades motoras,

embora ainda possam surgir obstaculos em atividades que exijam maior complexidade.
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3.3. Jogo 3: Percepgao emocional e autismo

Para estimular a percep¢ao do desenvolvimento emocional, sera realizada uma atividade

focada no reconhecimento de emocdes por meio de expressoes faciais. Que serd intitulada

"Trilha das emogdes" e corresponde ao Jogo 3, com o objetivo de trabalhar o reconhecimento,

a expressdo e a regulacdo das emogoes basicas, promovendo o desenvolvimento da competéncia

socioemocional das criangas por meio de uma atividade ludica e interativa.

Para essa atividade vamos precisar dos seguintes materiais:

Imagens com expressdes faciais que representam emogoes (feliz, triste, medo,
surpreso, gostar, n0jo).

Imagens de emoji com expressdes faciais que representem as emogdes (feliz, triste,
medo, surpreso, gostar, nojo). Para as plaquinhas vamos usar palitos de picolé.

08 impressdes de cada emogao (feliz, triste, medo, surpreso, gostar, nojo) para o dado
e 0 jogo da trilha.

Dado de papelao (Molde do dado 16x16) (Figura 3)

Trilha (3 metros de TNT vermelho, cola quente, 04 fitas coloridas na cor preta e 03

metros de plastico transparente).

Clique no QR code para ver os materiais que vamos precisar:
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Figura 3 — Dado de papelao

i

Fonte: elaborado pela autora

Publico-alvo: 3° Ano

Passo a passo da atividade

Iniciar a atividade na sala com uma roda de conversa para promover a interagao e
engajamento entre os alunos. O professor deve comecar questionando: "Como vocés estdo se
sentindo hoje? "O que te deixa feliz?” “O que te deixa triste?”” “Vocé costuma demonstrar seus
sentimentos a sua familia?” Aguardar os alunos responderem aos questionamentos.

Apresente cartdes ilustrativos com diferentes situagdes representando as emogdes nas
expressoes faciais (feliz, triste, medo, surpreso, gostar e nojo) para ajudar as criangas a
identificar e nomear os sentimentos. Sera entregue para cada aluno seis plaquinhas com os emoji
das expressdes faciais para que reconhegam, nas diferentes situagdes, as expressdes que serdo
apresentadas pelo professor. Este momento serd essencial para a introdug¢@o do tema de forma
ludica e acessivel. O professor apresenta a imagem e os alunos escolhem uma plaquinha para
representar a emoc¢ao apresentada.

Depois dessa etapa, informe que a turma seguira para o patio da escola, onde acontecera
uma atividade utilizando a trilha das emog¢des. No chdo do patio, serd preparada uma atividade
interativa e visual, com as emog¢des organizadas de forma estrutural em colunas ou trilhas
paralelas. Cada trilha serd dedicada a uma das seis emocodes especificas, sendo identificada tanto
por um emoji, quanto por uma descricdo por escrito. Isso facilitard o reconhecimento e a
associacdo das emocdes pelos alunos (Figura 4).

O professor vai apresentar o dado com as seguintes emogoes:
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Figura 4 — Apresentagdo dos emojis
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Fonte: elaborado pela autora.

As seis emogdes utilizadas fazem parte das chamadas emogdes universais basicas,
descritas por Paul Ekman (2011), um dos principais estudiosos da expressdo facial e da
linguagem emocional. Elas sdo reconhecidas em diversas culturas e desempenham papel
fundamental na comunicagao social ¢ na sobrevivéncia.

Para iniciar a atividade, seis alunos serdo posicionados na primeira "casa" como
exemplificada por: Aluna(o) A, Aluna(o)B, Aluna(o)C, Aluna(o)D, Aluna(o)E, e Aluna(o)F de
suas respectivas emocgdes. O professor dara inicio a atividade langando um dado, que
determinard qual emogdo sera ativada naquele momento. Os alunos posicionados na trilha
correspondente a emog¢ao sorteada terdo o direito de avangar caminhando para a proxima
coluna.

O processo seguird de forma ciclica em cada rodada, o dado sera lancado novamente,
trazendo a possibilidade de avango para outro aluno ou mesmo para 0 mesmo caso a mesma
emocao seja sorteada. Essa repeticdo permitira que cada jogador tenha chances continuas de
participar e progredir conforme as emogdes vao sendo escolhidas aleatoriamente pelo
lancamento do dado. Vence quem chegar primeiro na ultima etapa da trilha. Como sera
exemplificado pelo Quadro 8. Por meio dessa atividade, busca-se uma abordagem ludica para
refletir e trabalhar aspectos emocionais de forma pratica e envolvente. O professor podera
exemplificar primeiro para que todos entendam como sera realizada a atividade.

Escaneie o codigo do QR code para ver como se joga:




Quadro 8 — Gabarito da trilha das emocgdes
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Fonte: elaborado pela autora.
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Depois de finalizar a atividade “Trilha das emog¢des”, retina os alunos em circulo para
explorar a diversidade de emocgdes representadas. Promova uma discussdo com os seguintes

pontos: E importante falar das emogdes?

- Qual foi o momento mais feliz da sua vida até agora e o que exatamente o tornou tao especial?
- Vocé se lembra de uma vez em que se sentiu profundamente triste?

- Qual ¢ o0 medo mais forte que voceé ja sentiu?

- Qual a maneira de oferecer apoio a alguém que esteja se sentindo triste ou com medo?

- Qual foi a maior surpresa que voceé ja teve?

- Existe algo que te causa muito nojo, a ponto de vocé ndo conseguir nem olhar ou se aproximar?
O que ¢ e por qué?

Encerre o encontro com uma atividade de respiragcdo guiada, com o objetivo de fomentar
a calma e fortalecer o controle emocional. E para as criangas com TEA, ¢ essencial adotar
estratégias especificas que promovam sua interacdo e aprendizado. No aspecto visual,
recomenda-se o uso de imagens claras e atraentes que auxiliem na transmissao da mensagem
de maneira mais compreensivel. Na questdo da rotina e previsibilidade, ¢ importante detalhar
cada etapa com antecedéncia, incorporando elementos visuais como suporte, a fim de guiar o
processo de forma estruturada. Quando houver necessidade de comunicagdo alternativa, ¢
fundamental disponibilizar dispositivos apropriados ou estimular o uso de gestos que facilitam
a manifestacdo de emocdes e necessidades. Além disso, ¢ indispensdvel oferecer um tempo
mais flexivel, permitindo que as tarefas sejam concluidas no ritmo da crianga, respeitando seu
proprio processo de execugao.

Embora essas habilidades se concentrem no aspecto emocional, promovendo a
identificacdo, nomeagdo e expressdo das emocdes, outras areas também sdo trabalhadas. No
ambito social, por exemplo, ha o estimulo a partilha e ao reconhecimento das emog¢des dos
colegas. Ja no plano cognitivo, destaca-se a associacdo entre emogdes € as situagdes
vivenciadas. Essa atividade ndo apenas favorece o desenvolvimento emocional dos alunos, mas
também contribui para a criagdo de um ambiente acolhedor, fundamentado no respeito as
diferencas emocionais.

Para Vigotski (2001), a linguagem desempenha um papel duplo no desenvolvimento

humano, atuando como meio de comunicagdo e de generalizacdo. A fung¢do comunicativa
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requer mediagdes, como signos, significados e a propria linguagem. E por intermédio do
significado atribuido as "coisas do mundo" tanto materiais, quanto espirituais que a
reciprocidade no didlogo se estabelece. J4 a generalizacdo tem o papel de universalizar
significados e conceitos, permitindo que os conhecimentos sejam transmitidos e compartilhados
entre os pares.

Destacamos o jogo: A trilha das emocdes. A percepcdo emocional voltada para
criangas com TEA, pode ser desenvolvida utilizando diversas estratégias, ajustadas conforme o
nivel de suporte, requerido as particularidades de cada criangca em suas respectivas
necessidades. Assim, faremos algumas sugestoes do Jogo 3 de acordo com os niveis:

No caso, para o nivel 1 de suporte, refere-se a pessoas com TEA que necessitam de
pouco apoio, embora apresentem demandas menos intensas. A atividade planejada tem como
objetivo auxiliar de maneira relevante no desenvolvimento emocional das criangas, estimulando
o reconhecimento, a expressao ¢ a compreensao das emogdes de forma interativa e acessivel.
Por meio do uso de cartdes ilustrativos, através das imagens de quais emogdes estdo sendo
apresentadas e a participac¢ao na roda de conversa. Essa atividade pode ser ajustada de acordo
com as necessidades e o nivel de apoio requerido. Os alunos sdo motivados a reconhecer tanto
os proprios sentimentos quanto os dos outros, promovendo a empatia, o autocontrole emocional
e as competéncias sociais. Para o questionamento de qual emocao esta representada na imagem,
podemos perguntar em todas as imagens. Uma outra sugestdo, poderd ser realizada perguntas
curtas e objetivas para os alunos responderem: “O que vocé pode fazer quando estd com medo?”
ou “Como podemos ajudar um colega que estd triste?”. Uma outra sugestdo na questdo de
identificar as emogdes seria pedir para a crianga realizar a emogao “triste” demonstrando para
ver se entendeu, ou em duplas, uma crianga faz uma expressao (feliz, triste, etc.) e a outra imita.

O nivel 2 de suporte, refere-se a pessoas com TEA que necessitam de moderado apoio.
A atividade foi cuidadosamente adaptada, priorizando estratégias visuais e perguntas mais
diretas e objetivas. Durante a roda de conversa, o professor deve recorrer a questionamentos
como "Vocé ja passou por 1sso?" ou "Hoje, voce esta feliz ou triste?", sempre complementados
por recursos visuais que ajudam a reforgar a compreensdo e fomentar a inclusdo dos
participantes. Os alunos contam com cartdes ilustrados que mostram expressoes faciais e cores,
servindo como suporte para que identifiquem as emogdes compartilhadas pelos colegas. Esses
recursos tém um papel fundamental no estimulo a interacdo, assegurando que ela ocorra de
forma acessivel e respeitosa. A participagdo das criangas € variada, podendo acontecer por meio
da fala, do apontar ou com o uso de pictogramas, sempre respeitando as necessidades e

peculiaridades de cada uma, conforme indicado pelo material necessario para essas atividades.
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Nesse contexto, o aluno aponta para SIM em caso afirmativo e NAO em caso negativo,

de acordo com a pergunta realizada (Figura 5).

Figura 5 — Indicar a imagem como positiva ou negativa

Fonte: elaborado pela autora.

Essa atividade fomenta a compreensdo das emogdes proprias e alheias, estimula a
capacidade de empatia e promove o desenvolvimento de habilidades sociais em um ambiente
ludico e cuidadosamente estruturado.

O nivel 3 de suporte, refere-se a pessoas com TEA que necessitam de muito apoio
substancial, muitos podem enfrentar dificuldades, as atividades devem ser altamente adaptadas,
considerando aspectos sensoriais, comunicacionais e emocionais. E essencial oferecer um
ambiente estruturado, previsivel e com baixa demanda verbal, priorizando recursos visuais,
tateis e sensoriais que facilitem a compreensao e a participacdo. O uso de cartdes grandes com
expressoes faciais simples, emojis ou cores especificas ¢ uma estratégia eficaz para facilitar a
identificacdo das emogdes. A participagdo pode ocorrer por meio de gestos, expressdes faciais,
apontar imagens ou utilizar pranchas de comunicagao alternativa e aumentativa (CAA).

Também podem ser utilizados botdes de fala, permitindo que o aluno expresse suas
emogdes ao pressionar o dispositivo. Como uma extensao da atividade, propde-se um jogo de

indicagdo com o dedo no qual os estudantes relacionam a emog¢ao representada na Figura 6

apontando para SIM t----- i ou NAOL----- 4, para responder a pergunta, como segue:
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Figura 6 — Apontar e identificar as expressoes

Fonte: elaborado pela autora.

Além disso, ¢ recomendada a criagdo de um espaco fisico na sala, como um “cantinho
da autorregulacdo”, equipado com almofadas, cartdes de emogdes, espelhos e materiais
sensoriais. Esse ambiente funciona como um local seguro para que o aluno possa se autorregular
emocionalmente sempre que necessario. Também ¢ fundamental garantir tempos de pausa e
respeitar os sinais de sobrecarga, oferecendo estratégias de autorregulagdo previamente
trabalhadas com o aluno.

Por fim, a modelagem de comportamentos por adultos ou colegas pode ser uma
ferramenta poderosa, assim como o uso de historias sociais personalizadas que ensinam, de
forma concreta, como identificar e lidar com emocdes no cotidiano. As atividades devem ser
conduzidas em ritmo mais lento, com tempo extra para respostas e transi¢des suaves,

minimizando estimulos auditivos e visuais excessivos.

3.4. Jogo 4: Habilidade do desenvolvimento social e autismo.

A proposta de estimular a habilidade de desenvolver relagdes sociais sera concretizada
por meio da dramatizag@o da histdria popular "O Grande Rabanete". A atividade serd intitulada
"De maos dadas com o rabanete" que se refere ao Jogo 4. Por meio desse desenvolvimento,
os alunos sdo instigados a interagir entre si, exercitando competéncias essenciais a convivéncia
social, tais como o uso adequado do turno de fala, a escuta ativa, o respeito pelo tempo e
necessidades dos outros, além de promover a cooperagdo mutua € a empatia. A narrativa,
baseia-se no esforgo coletivo para arrancar um rabanete de tamanho descomunal; simboliza de

maneira clara, a relevancia do trabalho em equipe e do apoio coletivo para atingir objetivos
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compartilhados. Além disso, essa pratica visa favorecer o avango nas habilidades sociais de
estudantes com TEA.

Para a realizacdo desta atividade, torna-se necessario os seguintes materiais:

° Historia impressa: O grande Rabanete.(15 folhas)
° Dedoches dos personagens (rabanete, vovd, vovo, neta, cachorro, gato, rato,

minhoca), conforme a Figura 7.

Figura 7 — Dedoches dos personagens
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Fonte: elaborado pela autora.

° Moldes dos dedoches (Quadro 9).

Quadro 9 — Moldes dos dedoches

PERSONAGEM IMAGEM REPRESENTATIVA

RABANETE

Rabanete
1x rosa pink




PERSONAGEM IMAGEM REPRESENTATIVA
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PERSONAGEM IMAGEM REPRESENTATIVA
Cobegg
CACHORRO
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GATO

Corpo

RATO
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PERSONAGEM IMAGEM REPRESENTATIVA

MINHOCA

w

Fonte: elaborado pela autora.

° Cenario de papelao: TNT, tecido e EVA (Figura 8).

Figura 8 — Foto do cendrio

(o 4}~"v s ‘ A o

Fonte: elaborado pela autora

Acesse 0 OR code para ver os materiais:

Publico-alvo: 4° Ano
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Passo a passo da atividade

No primeiro momento, o professor realizara a leitura completa da historia (Quadro 10),
acompanhando a narrativa com a apresentagao das ilustragdes contidas no livro. Esse processo
permitira que os alunos conhecam a histéria de forma mais envolvente, visualizando as cenas

descritas e estabelecendo uma conexdo maior com o enredo.

Quadro 10 — Historia O grande rabanete

O GRANDE RABANETE

O vovo saiu para a horta e plantou um rabanete.

O rabanete cresceu-cresceu e ficou grandao grandao.

O vovo quis arrancar o rabanete para comer no almogo.

Entao ele foi pra horta e comegou a puxar o rabanete.

Puxa-que-puxa e nada do rabanete sair da terra.

Entdo o vovo chamou a vovo pra ajudar a puxar o rabanete.

A vovo segurou no vovd, o vovo segurou no rabanete.

Puxa-que-puxa e nada do rabanete sair da terra.

Entdo a vovd chamou a neta pra ajudar a puxar o rabanete.

A neta segurou na vo, a vo no vo, o vd no rabanete.

Puxa-que-puxa e nada do rabanete sair da terra.

Entdo a neta chamou o Tot6 pra ajudar a puxar o rabanete.

O totd segurou na neta, a neta na vo, a vé no vo, o vo no rabanete.

Puxa-que-puxa e nada do rabanete sair da terra.

Entdo o Totd chamou o gato pra ajudar a puxar o rabanete.

O gato segurou no Toto, o Totd na neta, a neta na vo, a vo no vo, o vO no rabanete.
Puxa-que-puxa e nada do rabanete sair da terra.

Entdo o gato chamou o rato para ajudar a puxar o rabanete.

O rato segurou no gato, o gato no Totd, o Totd na neta, a neta na vd, a vé no vo, o vd no rabanete.
E plop! arrancaram o rabanete da terra!

— Eu sou o mais forte! — disse o rato.

— Entdo todos sentaram e juntos comeram o rabanete, que era tdo grande que deu pra todos, e ainda
sobrou um pouco pra minhoca que passava por ali.

E vocé acha que o rato era mesmo o mais forte?

Acesse 0 OR code para imprimir.

Fonte: elaborado pela autora com base em Belinky (2002)

Realizar uma conversa interativa e envolvente com os alunos sobre a historia lida
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recentemente. Esse momento € essencial para aprofundar a compreensao do texto e estimular o
pensamento critico. Primeiramente, conversar perguntando sobre os elementos da narrativa:
Quem sdo os personagens que participaram da histéria que acabamos de ouvir? Isso pode abrir
espaco para que os alunos identifiquem os protagonistas, os papéis que desempenharam e quais
caracteristicas ou comportamentos eles demonstraram ao longo da historia.

Em seguida, ¢ imprescindivel explorar o tema central da historia com mais detalhes. Por
exemplo, o que motivou o vovd a arrancar o rabanete? Sera que ele precisava de alguma
situagdo especifica, como preparar uma refei¢ao, ou isso era apenas uma atividade cotidiana?
Esse tipo de questionamento ajuda a desenvolver a habilidade dos alunos em interpretar agdes
dentro do contexto apresentado pelo texto. Outro ponto importante seria refletir sobre quem o
vovd chamou primeiro para ajudd-lo quando precisou de apoio. Essa questdo ndo sé resgata
informacdes fundamentais para reconstruir a sequéncia dos eventos, mas também oferece uma
oportunidade para discutir conceitos como cooperacao, trabalho em equipe e a importancia de
ajudar uns aos outros.

Ao fomentar essa troca de ideias com os estudantes, ¢ possivel ir além de simplesmente
identificar as respostas. Incentive que eles analisem e compartilhem suas perspectivas,
desenvolvendo tanto a imaginacdo quanto o entendimento mais profundo da historia e suas
mensagens subjacentes.

Escaneie o c6digo do QR code para ver como se joga:

Ap6s dialogar com a turma, o professor entregara a versao impressa do texto e formara
grupos com até nove alunos, atribuindo a cada aluno um personagem para a dramatiza¢do. Com
os respectivos papéis: narrador, rabanete, vovo, vovo, neta, cachorro, gato, rato e a minhoca.

O professor vai orientar os grupos a dramatizar de forma animada a historia “O Grande
Rabanete” com os dedoches. Dé entonagao as falas dos personagens, destacando a ajuda muatua
e o esforgo coletivo. Encene a histdria com as criangas atuando os personagens e fazendo juntos

o movimento de puxar o rabanete.

“Este € 0 vovd, ele tentou puxar o rabanete... quem veio ajudar?” Incentive falas como: “Preciso
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de ajuda!”, “Vamos juntos!”, “Agora ¢ a sua vez!” Se necessario, modele os comportamentos
sociais com apoio visual ou verbal: "Agora, vocé espera sua vez", "Agora ¢ sua fala", etc. O
narrador, deve conduzir a historia com pausas para que os personagens interajam. Modele as
falas e estimule que as criangas repitam ou improvisem:

Narrador: “O vovo foi puxar o rabanete. Puxou, puxou... mas ndo conseguiu.”

Vocé diz para a crianga com o fantoche do vovo: “Fale: ‘Preciso de ajuda!’”

A crianga fala ou repete com ajuda: “Preciso de ajuda!”

Va chamando os outros personagens, um a um:

“Entdo veio a vovo!” (A crianga com o fantoche da vovo entra e segura o vovo.)

“Agora vamos puxar juntos!” (As criancas fazem o gesto, como se puxassem.)

Narrador: Enfatize os gestos e a cooperagdo, incentive o0 movimento sincronizado de “puxar” o
rabanete, todos juntos.

Pode usar uma contagem divertida: “1, 2, 3 e... puxa!”

Todos gritam juntos: “Ainda ndo saiu!”

Repita até que todos os personagens estejam na fila.

Quando o rato entra e todos puxam juntos, finalmente o rabanete “sai”.

Pode fazer um som divertido ou um momento de surpresa:

“PUXOU, PUXOU, E... O RABANETE SAIU!!!”

Depois que todos os grupos se apresentarem, o professor poderd fazer reflexdes
conversando com os alunos, levantando alguns questionando: O que aconteceu quando todos
ajudaram? Como vocé se sentiu ajudando o amigo? Foi mais facil sozinho ou com ajuda? Sera
que o rato realmente ¢ o mais forte?

Destacamos a atividade "De maos dadas com o rabanete" que visa estimular a habilidade
de desenvolver relagdes sociais voltado para criancas com TEA, pode ser desenvolvido
utilizando diversas estratégias, ajustadas conforme o nivel de suporte, requerido as
particularidades de cada crianca em suas respectivas necessidades. Assim faremos algumas
sugestoes do Jogo 4 de acordo com os niveis:

No caso, para o nivel 1 de suporte, refere-se a pessoas autistas que necessitam de pouco
apoio, embora apresentem demandas menos intensas, geralmente compreendem instrucdes
verbais simples, t€ém habilidades de comunicacdo funcionais e conseguem participar de
atividades em grupo com mediagdo leve. Na dramatiza¢ao, podem assumir o papel de narrador
ou personagens com mais falas como o vovo ou a neta. Ensinar as entonagdes e as pausas,

podendo usar cartdes com dicas sociais como “Posso ajudar?”, “Agora ¢ sua vez”, “Vamos
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juntos!”, para facilitar a entonacao e a interacao espontanea.

No caso do nivel 2 de suporte, refere-se a pessoas com TEA que necessitam de
moderado apoio, podem apresentar dificuldades moderadas de comunicacdo, linguagem e
regulagdo emocional. Precisam de apoio visual e mais modelagem. Podem desempenhar
personagens com menos verbalizagdo como o cachorro, gato € a minhoca. O professor podera
mostrar a acdo que devem fazer, e dizer junto com eles a fala (“Vamos juntos!”). Usar cartdes
visuais sequenciais: Criar um roteiro com imagens da historia e os personagens em ordem. Isso
ajuda a lembrar a sequéncia e quem entra na cena. Reforco positivo imediato: Apds cada fala
ou acdo, use elogios concretos como “Vocé ajudou muito!”. Reforgar turnos de fala, expressao
facial, cooperagdo fisica. Uso de recursos visuais como suporte 8 memoria e a linguagem ¢
imprescindivel.

E, no caso do nivel 3 de suporte, refere-se a pessoas com TEA que necessitam de muito
apoio substancial, muitos podem enfrentar grandes desafios de comunicag¢do, interag¢do social e
flexibilidade cognitiva. Podem ser ndo verbais ou ter linguagem muito limitada e dificuldade
em participar sem apoio direto e continuo. A participagao simbolica e sensorial, a crianca pode
representar o rabanete. Uso de Comunicacdo Aumentativa e Alternativa (CAA): Se for ndo
verbal, use pranchas de CAA ou botdes com audio gravado com falas como: “Me ajuda!” ou
“Vamos juntos!”. Apoio individual constante: Ter um mediador para orientar fisicamente os
gestos de puxar, ou indicar quando ¢ a vez da crianga entrar. Tempo reduzido de exposicao:
evite longas esperas. Insira a crianca apenas no momento-chave e com participagdo objetiva,
curta e clara. Sequéncia em imagens e mais rotinas visuais: Crie painéis com passo a passo com
fotos dos colegas representando a histéria. Participagdo funcional e intencional (mesmo que
sem fala). Interacdo fisica (puxar, segurar a mao), contato visual, e tolerancia a espera e turno.

Uma ultima sugestdo, que podera auxiliar os trés niveis de suporte, seria facilitar o
espaco estruturado e delimitar o espaco de dramatizagdo com marcagdes no chao para facilitar
a organizacdo de todos os alunos. Realizar ensaios curtos em dias anteriores dramatizar a
historia por partes nos dias anteriores ajuda na memorizacao e seguranga. Antes de realizar a
apresentacao na escola.

Tendo em vista que a crianga esta inserida no contexto social desde o momento em que
nasce, compreendemos que seu desenvolvimento ocorre de forma integrada a vivéncia social.
As particularidades individuais da crianca, como seus modos de agir, pensar, sentir, seus
valores, conhecimentos e visdo de mundo, sdo fortemente influenciadas pela interagao com o
meio fisico e social, bem como pela mediagdo proporcionada pela presencga de outros individuos

nesse processo.
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Para as criangas com TEA, ¢ fundamental levar em consideracao algumas orientagdes:
Usar instrugdes curtas e visuais claros para explicar as regras. Delimite o tempo de cada acao
(ex.: "Agora ¢ a vez do Jodo por 2 minutos, depois passa para a Maria"). Auxilie com mediagao
direta, se necessario, demonstrando como oferecer ou pedir algo de forma adequada. Se um
aluno com TEA ficar sobrecarregado, permita que participe com menos pessoas ou em uma
area mais tranquila.

Embora tais habilidades estejam, majoritariamente direcionadas ao ambito social,
promovendo o desenvolvimento da capacidade de compartilhar, alternar turnos, respeitar os
colegas e trabalhar de forma cooperativa, também exercem impacto significativo no ambito
emocional. Nesse sentido, contribuem para o aprimoramento da empatia, da paciéncia e da
habilidade de aguardar a sua vez. Por fim, no dominio da comunicagdo, auxiliam na expressao
de desejos e necessidades, como, por exemplo, solicitar brinquedos de maneira educada.

Essas atividades criam um ambiente seguro e positivo para desenvolver habilidades
cognitiva, fisica, emocional e social, especialmente em alunos com TEA, promovendo inclusao
e cooperacao entre todos.

A inclusdo de estudantes com TEA no contexto educacional demanda a implementagao
de estratégias pedagogicas adaptadas as suas necessidades especificas. E na interagio entre as
pessoas que se constroéi o conhecimento e por meio das intervengdes pedagdgicas realizadas
que os alunos conseguem progredir na constru¢cdo desse aprendizado. Estas adaptagdes tém
como objetivo promover um ambiente de aprendizagem favordvel, que respeite suas
caracteristicas individuais e potencialize seu desenvolvimento académico, social e emocional.

Entre as praticas recomendadas, destaca-se a utilizagao de recursos visuais para reforgar
as instrucoes e explicagdes. Estudantes com TEA costumam responder bem a informacdes
apresentadas de forma clara e estruturada, por isso o uso de quadros, tabelas, imagens e
cronogramas pode ajudar na organizagao de tarefas e na compreensao do conteudo. Além disso,
¢ importante oferecer rotinas bem definidas e sinalizar mudangas com antecedéncia, uma vez
que a previsibilidade tende a reduzir a ansiedade e favorecer a adaptagdo a novos contextos.

Outras medidas incluem adequar os métodos de avaliacao, permitindo que os alunos
demonstrem seus conhecimentos através de alternativas que considerem suas habilidades
individuais, assim como criar espagos que possibilitem momentos de regulagdo emocional. A
comunicacdo aberta entre educadores, familiares e profissionais especializados também
desempenha um papel crucial no desenvolvimento de planos educacionais eficazes.

Apés receber um aluno autista, o primeiro passo para inclui-lo ¢ certamente o

“conhecimento” (Silva, 2012, p. 79). Assim, ¢ fundamental que o educador possua um
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conhecimento aprofundado sobre o aluno, incluindo suas particularidades e necessidades
especificas, de modo a estabelecer estratégias eficazes para engaja-lo e, em seguida,
implementar intervengdes pedagogicas apropriadas. Portanto, o sucesso das adaptagdes esta
diretamente relacionado ao compromisso da equipe pedagdgica em compreender as
particularidades do aluno com TEA e em fomentar praticas que promovam inclusdo a luz dos
principios da educacdo integradora e equitativa.

A implementagdo de praticas pedagogicas inclusivas tem se afirmado como uma
demanda essencial no contexto educacional contemporaneo, especialmente diante da
heterogeneidade de perfis presentes nas salas de aula e da necessidade de assegurar o pleno
desenvolvimento de criancas com autismo no ambiente escolar. Nesse cendrio, o presente
projeto propde a elaboracdo e confec¢do dos quatro jogos inclusivos, visando a estimulacao
integrada das dimensdes cognitivas, fisicas, emocionais e sociais dos estudantes autistas.

Os jogos desenvolvidos foram pensados para serem trabalhados com os alunos com e
sem autismo, a fim de avaliar sua efetividade e adequacdo as necessidades do publico-alvo.
Podem ser observadas questdes relacionadas a acessibilidade, a participagdo ativa dos
estudantes e aos resultados obtidos em cada uma das dimensdes trabalhadas. Caso sejam
identificadas limitacdes ou inadequacdes, os jogos poderdo ser modificados ou ajustados,
contribuindo para a constru¢do de uma versdo final mais eficaz e coerente com os objetivos da
proposta.

Esta iniciativa fundamenta-se na perspectiva de que o brincar € um importante mediador
no processo de ensino-aprendizagem, sendo capaz de promover a inclusdo, a interagdo social e
o desenvolvimento de competéncias diversas. Assim, os jogos inclusivos tornam-se ferramentas
pedagogicas valiosas na constru¢ao de uma escola mais equitativa, democratica e sensivel as

diferencas individuais.

3.5. Propostas futuras

Ao concluir esta pesquisa, percebemos que o tema ainda apresenta caminhos a serem

explorados. Como sugestdes para estudos futuros, recomenda-se investigar o uso da



111

gamificagdao como estratégia pedagogica, com foco na criagdo de jogos inclusivos direcionados
a criangas com TEA.

A gamifica¢do entendida como a aplicagdo de elementos caracteristicos dos jogos como
desafios, recompensas, fases e feedbacks em contextos educacionais oferece uma abordagem
inovadora para estimular o engajamento, a motivacdo e o aprendizado de forma ludica,
acessivel e personalizada.

A proposta visa investigar como a inser¢do de mecanismos gamificados pode
potencializar o desenvolvimento de habilidades cognitivas, fisicas, emocionais e sociais em
criangas autistas, respeitando suas particularidades e necessidades. Para isso, pretende-se
desenvolver jogos adaptaveis, com niveis de dificuldade ajustaveis, refor¢o positivo claro e
estrutura previsivel, de modo a proporcionar um ambiente seguro e estimulante para a
aprendizagem. Aspectos como controle sensorial (sons, cores e luzes), interatividade social,
construcdo de rotinas e regulacdo emocional serdo considerados fundamentais no processo de
design dos jogos.

Além disso, a pesquisa buscara integrar recursos que favorecam a comunicagao verbal
e ndo verbal, por meio de desafios interativos que estimulem o uso da linguagem, o
reconhecimento de emogdes e a pratica de habilidades sociais basicas, como turnos e contato
visual. A gamificacdo, portanto, serd investigada ndo apenas como uma ferramenta de
entretenimento, mas como uma estratégia educacional estruturada, capaz de contribuir
significativamente para a inclusdo e o desenvolvimento global de criancas autistas no ambiente
escolar.

Com essa proposta, espera-se contribuir para o avanco das praticas pedagogicas
inclusivas, fundamentadas na tecnologia e no brincar, reafirmando o potencial dos jogos como
instrumentos de mediagdo no processo de aprendizagem e socializagdo de criancas com TEA.
Além dos beneficios proporcionados pelos jogos, também enfrentamos atualmente desafios
relacionados a gamificagdo em jogos para criangas autistas, a sensibilidade sensorial, em
algumas criangas autistas podem ser altamente sensiveis a certos estimulos sensoriais, como
luzes piscando ou sons altos.

E essencial que os jogos sejam projetados com essas sensibilidades em mente,
oferecendo opcdes de personalizacdo, como o ajuste da intensidade de cores e sons. E os niveis
de habilidade variados, criancas autistas tém uma ampla gama de habilidades, por isso, criar
jogos que possam ser adaptados para diferentes niveis de desenvolvimento pode ser desafiador.
A personalizacdo de dificuldades ¢ importante, mas também deve ser fécil para os responsaveis

acompanharem e ajustarem conforme necessario. A falta de interesse por certos tipos de jogos,
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algumas criangas podem nao se interessar por jogos tradicionais ou de estilo competitivo. Por
isso, € essencial considerar o que realmente atrai a crianga e como envolver sua atencio de
maneira positiva e eficaz.

A gamificagdo de jogos inclusivos para criancas autistas oferece um potencial imenso
para promover o aprendizado ¢ o desenvolvimento de habilidades de uma forma ludica e
personalizada. Quando bem projetados, esses jogos podem ser uma ferramenta poderosa para
ajudar criangas atipicas a melhorar suas habilidades cognitivas, fisicas, emocionais e sociais
enquanto se divertem e interagem com o mundo ao seu redor. No entanto, ¢ fundamental que
esses jogos sejam adaptaveis as necessidades individuais e que considerem as particularidades

sensoriais € emocionais de cada crianga.



CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo teve como tema central a criacdo de jogos inclusivos como
instrumentos de aprendizagem e socializacdo de criancas com TEA. Os resultados obtidos
demonstraram que os jogos pedagdgicos inclusivos podem ter um grande potencial para
favorecer o aprendizado e a interagdo entre criangas com diferentes niveis de suporte. As
atividades propostas mostraram-se eficazes na promo¢dao da comunicagdo, interagao,
criatividade e da empatia, possibilitando que as criangas com e sem autismo participassem
ativamente das atividades de grupo e se sentissem integradas ao ambiente escolar.

As contribuic¢des deste estudo se manifestaram em trés dimensoes, a primeira e a teorica,
ao reforgar a importancia do jogo e da ludicidade na aprendizagem, fundamentando-se em
autores como Piaget, Kishimoto e Vasconcelos, e ao ampliar o debate sobre praticas
pedagobgicas inclusivas. A segunda a pratica, por oferecer um produto aplicavel ao cotidiano
escolar, com potencial para auxiliar professores na mediacao pedagogica e na inclusdo de
alunos com TEA. E o terceiro e altimo, o social, ao incentivar uma cultura de respeito, empatia
e a valorizagdo das diferengas, contribuindo para uma sociedade mais justa e inclusiva.

Quanto ao ato de brincar através dos jogos e brincadeiras no contexto familiar, a
pesquisa evidencia sua importancia na socializagdo da crianca. O ambiente familiar, sendo o
primeiro espaco de interacdo social na vida infantil, torna-se um cenario privilegiado para
experiéncias ludicas que vao além do mero entretenimento. Essas atividades ndo s contribuem
para o desenvolvimento integral da crianga, como também fortalecem os lagos afetivos,
promovem a socializacdo e facilitam o aprendizado de forma prazerosa e inclusiva.

O ato de brincar, especialmente durante a infancia, € uma experiéncia marcante que
serve como ferramenta de aprendizagem, expressdo emocional e criagdo de vinculos. No
contexto de familias atipicas aquelas que cuidam de criangcas com deficiéncia, atrasos no
desenvolvimento ou condigdes especificas, o brincar assume uma relevancia ainda maior. Nesse
caso, torna-se uma estratégia indispensavel para fortalecer a conexao entre familia e crianga, ao
mesmo tempo que proporciona estimulos essenciais para seu desenvolvimento geral.

A familia € o primeiro espago em que a crianga tem contato com o mundo ao seu redor,
onde comeca a entender relagdes, construir significados e desenvolver seguranca emocional.
Por meio das brincadeiras compartilhadas em casa, a crianga sente-se acolhida e pertencente,
algo particularmente importante para criangas atipicas que lidam com desafios motores,

cognitivos, sensoriais ou comunicativos. Ao envolver-se nas brincadeiras com os filhos, os
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familiares demonstram afeto genuino e disposi¢do para compreender as particularidades da
crianga. Essa interacdo refor¢a os vinculos emocionais imprescindiveis ao seu crescimento.

A presenca ativa da familia cria uma base emocional estavel que permite a crianga
explorar o ambiente ao seu redor com confianga, enfrentar desafios e acreditar em suas proprias
capacidades. O contexto ludico também age como um espago de socializacao inicial, ajudando
a crianga a desenvolver importantes habilidades, como compartilhar, esperar sua vez e expressar
emocodes. Para criangas atipicas, que podem ter mais dificuldades nesses aspectos, os momentos
de brincar em familia se tornam ainda mais valiosos.

A interacdo familiar durante as brincadeiras amplia as possibilidades de aprendizado ao
oferecer modelos positivos tanto de comunicagdo quanto de apoio. Nesse espaco seguro criado
pelos familiares, a crianca tem a oportunidade de aprimorar a linguagem, exercitar a
criatividade, resolver problemas e melhorar sua coordenagdo motora. Esse engajamento
emocional e social representa um compromisso direto da familia com o crescimento integral da
crianga. Além disso, por meio do brincar, os familiares conseguem observar avangos,
reconhecer necessidades especificas e identificar potenciais, contribuindo diretamente para o
fortalecimento da autonomia e autoestima infantil, e assim quando necessario buscar uma rede
de apoio mais precocemente.

Particularmente nas familias atipicas, essas vivéncias proporcionam uma
ressignificagdo das expectativas e celebram conquistas no ritmo singular da crianga. Esse
didlogo ludico fortalece uma convivéncia empatica e consciente, onde as particularidades sdo
celebradas em vez de serem vistas como barreiras. As lembrancas criadas nesses momentos de
brincadeiras sdo carregadas de afeto e tém um impacto duradouro na vida da crianga.

Experiéncias simples como um jogo colaborativo, uma leitura interativa ou dancas
improvisadas se transformam em memorias profundas que expressam amor € conexao genuina.
Essas experiéncias sdo especialmente significativas porque reafirmam a cultura, o valor da sua
identidade completa, indo além das limitagdes impostas por suas condi¢des. Assim, brincar em
familia ndo apenas proporciona momentos felizes e leves, mas € também um ato de cuidado
profundo, inclusao verdadeira e compromisso inabalavel com um desenvolvimento humano
pleno.

No que se refere a sociabilidade da crianca com TEA, esta pesquisa demonstrou que as
atividades ludicas e os jogos inclusivos constituem ferramentas eficazes para estimular a
interacao social e a comunicagdo. Observou-se que, ao participar de jogos estruturados e
mediados adequadamente, a crianga autista amplia suas possibilidades de expressao,

desenvolve habilidades de convivéncia e fortalece lagos interpessoais com seus familiares,
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pares e colegas de sala. Dessa forma, os resultados confirmam que o brincar compartilhado
promove avangos significativos na socializagdo, favorecendo o desenvolvimento integral e
contribuindo para a inclusdo efetiva no ambiente escolar e social.

A constante busca por aprimoramento por parte dos professores ¢ imprescindivel para
garantir uma educag¢dao de qualidade e equidade. Em um contexto escolar cada vez mais
diversificado e ou multifacetado, onde novas turmas apresentam variados desafios no processo
de ensino e aprendizagem, ¢ indispensavel que o educador esteja bem preparado para
reconhecer e lidar com diferentes ritmos, necessidades e estilos de aprendizagem.

Nesse sentido, investir na propria atualiza¢ao deixa de ser uma opg¢ao e torna-se uma
responsabilidade primordial. Assim como o PROFEI desempenha um papel fundamental no
crescimento profissional dos docentes, ao ampliar oportunidades de formagao e incentivar cada
vez mais professores a buscar novos conhecimentos, fortalecendo o desejo continuo de aprender
e aprimorar sua pratica pedagdgica. Inspirado por essa proposta formativa, meu percurso
também foi marcado por intensos momentos de dedicacdo, estudos, leituras, aprendizagens,
renuncias e escolhas que contribuiram significativamente para minha evolu¢do enquanto
educadora e pesquisadora.

Estudos apontam que a formacgao continuada dos profissionais da educagao desempenha
um papel fundamental na melhoria do processo ensino-aprendizagem. Os dados indicam que
manter-se atualizado, especialmente ao adotar novas abordagens e estratégias pedagogicas, ¢
uma pratica indispensavel para atender as exigéncias impostas por turmas heterogéneas e com
dificuldades diversificadas. Desta forma, fica evidente que o professor que prioriza sua
formacdo desenvolve habilidades mais avangadas de mediacdo, gera ambientes de
aprendizagem mais inclusivos e contribui para o avango cognitivo e socioemocional dos
estudantes.

Em suma, o esfor¢o constante em estudar e se atualizar ndo apenas aprimora a atuagao
docente, mas também se afirma como um elemento crucial na constru¢ao de uma educacao de
qualidade, pautada nos valores contemporaneos de equidade, inovagao e eficiéncia pedagogica,
reforcando o que as leis garantem aos estudantes, o direito de aprender de forma igualitaria. Ao
buscar novos conhecimentos, o professor amplia sua compreensdo sobre as metodologias
ativas, tecnologias educacionais e estratégias inclusivas. Isso lhe permite reinventar suas
praticas, tornando o processo de ensinar mais dindmico, significativo e adaptado a realidade de
seus estudantes. Além disso, estudar continuamente ajuda o educador a desenvolver um olhar

mais sensivel e acolhedor, favorecendo intervengdes pedagdgicas mais eficazes.
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O compromisso com a formagao permanente reflete diretamente na qualidade do ensino,
professores que aprendem, inspiram alunos a aprender. Assim, o profissional que se dedica a
aprimorar suas praticas ndo apenas fortalece sua atuagdo em sala de aula, mas contribui para
uma educagdo mais humana, democratica, métodos de ensino eficazes e transformadoras. Seja
como simples ato de brincar de forma direcionada, com objetivos claros, isso tornard a
aprendizagem mais leve e agradavel. Em um mundo em constante mudanca, o professor que
continua estudando, ele planta varias sementes ao longo de seu percurso, torna-se um agente de
inovagao e garante que sua pratica pedagogica acompanhe as necessidades das novas geracoes.
Essa postura ¢ primordial para quem acredita que ensinar ¢, antes de tudo, um ato de
compromisso com o futuro.

Os jogos tém se consolidado como uma poderosa ferramenta pedagogica capaz de
transformar o ambiente escolar em um espaco mais dinamico, participativo e inclusivo. Ao
serem incorporados as praticas de ensino, os jogos possibilitam que o estudante aprenda de
forma Iudica, espontanea e prazerosa, favorecendo ndo apenas a assimilagdo dos contetdos,
mas também o desenvolvimento de habilidades sociais. Quanto as interagdes entre criangas com
€ sem autismo, a pesquisa evidenciou que essas relagdes devem ser continuamente incentivadas
por meio de diferentes mediadores, familia, professores e colegas, pois constituem um
importante meio de aprendizagem social.

Verificou-se que o convivio entre pares diversos favorece o desenvolvimento da
empatia, da comunicagao e da cooperagao, promovendo experiéncias inclusivas que contribuem
para o fortalecimento dos vinculos afetivos e para a constru¢gdo de uma convivéncia mais
respeitosa e acolhedora entre todos. Quando jogam com seus colegas, as criancas vivenciam
experiéncias de cooperacao, comunicagdo, respeito e resolu¢do de conflitos, estreitando lagos
de amizade e fortalecendo o senso de pertencimento ao grupo.

Assim, o jogo ultrapassa a dimensdo do entretenimento e se torna um instrumento
pedagogico que promove interagao e aprendizagem significativa. Do ponto de vista pedagdgico,
os jogos apresentam grande potencial porque permitem que as disciplinas dialoguem entre si,
favorecendo a interdisciplinaridade. Através de atividades bem planejadas, € possivel integrar
contetidos das mais diversas areas como arte € a matematica, através do jogo 1, brincando e
construindo com cores e formas, com educagdo fisica através do jogo 2, circuito motor dos
movimentos € em ciéncias pois eles tocam, exploram os animais que encontram no caminho do
circuito de forma articulada e contextualizada. No jogo 3, portugués (interpretagdo) com a trilha
das emogoes, onde os alunos identificam as emogdes através das imagens, e no jogo 4, de maos

dadas com o rabanete, que necessita da leitura e interpretacao da histdria, o grande rabanete.
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Os jogos funcionam como a "linha que costura" diferentes saberes, possibilitando que
os estudantes compreendam a relagdo entre os conteudos e desenvolvam um pensamento mais
complexo e critico. Essa abordagem interligada torna o processo de aprendizagem mais rico,
estimulante e alinhado as necessidades contemporaneas da educagdo. Além disso, os jogos
representam uma estratégia valiosa na promogao da inclusdo. Ao permitir diferentes formas de
participagdo, niveis de desafio e ritmos de aprendizagem, eles acolhem as especificidades de
cada estudante.

Criangas com dificuldades de aprendizagem, transtornos do neurodesenvolvimento ou
outras demandas educacionais podem se beneficiar de atividades que valorizem suas
habilidades, envolvam seus interesses e reduzam a pressao do erro. O ambiente ludico, ao
mesmo tempo estruturado e flexivel, possibilita que cada aluno encontre seu espago ¢ se sinta
parte do processo. Dessa maneira, o uso pedagogico dos jogos contribui para uma inclusio
generalizada, onde todos tém a oportunidade de aprender, interagir e se expressar.

Assim, investir nos jogos como recurso pedagogico significa apostar em uma educagio
mais humana, colaborativa e criativa. Eles ampliam as possibilidades de ensinar e aprender,
fortalecem vinculos sociais e tornam a escola um ambiente mais acolhedor e significativo.
Quando bem planejados, os jogos se tornam catalisadores de aprendizagens profundas, capazes
de transformar a sala de aula em um espago de construgdo coletiva do conhecimento e de
convivéncia democratica. Trata-se, portanto, de uma estratégia eficaz para promover a
interdisciplinaridade, a inclusdo e o desenvolvimento integral dos estudantes.

Por fim, compreende-se que uma pesquisa nunca se encerra por completo, pois o
conhecimento ¢ dindmico e estd em constante processo de construgdo e reconstrugdo,
acompanhando as mudangas sociais, tecnologicas e epistemoldgicas. Este estudo abre novas
possibilidades de investigacdo sobre as interacdes e brincadeiras no contexto da educagdo
inclusiva, especialmente no que se refere as criancas com TEA. A medida que as demandas
sociais e educacionais evoluem, novas abordagens podem surgir, ampliando a compreensao
sobre o potencial dos jogos e das atividades ludicas na promoc¢do da socializacdo, da
aprendizagem e do desenvolvimento integral.

No que concerne, ensinar ¢ um ato de semear. Cada proposta pedagogica aqui elaborada
neste projeto, cada adaptacdo, cada intervengao foi cuidadosamente pensada por uma professora
que representa uma semente langada com esperanca e compromisso no solo que € o aluno. Esse
solo, inico em suas potencialidades e limites, precisa ser instigado, nutrido e acolhido para que

possa germinar de forma saudavel. Quando o educador provoca o estudante a pensar
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criticamente, respeita seu ritmo e acredita em suas possibilidades, ele prepara esse terreno para
que a semente se fortaleca e floresca.

Acreditar no aluno ¢ oferecer-lhe luz, regar com amor e carinho. Adaptar atividades,
criar estratégias especificas e buscar caminhos alternativos € como regar essa semente
diariamente, garantindo que ela encontre as condi¢des necessarias para se desenvolver. Cada
gesto pedagdgico personalizado, cada cuidado, cada incentivo silencioso compde um processo
que, aos poucos, transforma o que parecia pequeno em algo grandioso.

Assim, os frutos que um dia virdo nao pertencem apenas ao aluno, mas também ao
professor que acreditou quando talvez nem ele mesmo acreditasse. E, quando esse aprendizado
germina, nao nasce apenas conhecimento, mas nasce também vinculo. Os esforgos do professor,
suas adaptacdes, sua disponibilidade, sua sensibilidade tornam-se marcas afetivas que
permanecem no coracao do estudante. Ele se lembrara ndo somente do conteudo aprendido,
mas da forma como foi acolhido, respeitado e incentivado a crescer dentro de suas
possibilidades.

E essa lembranga que faz do professor uma presenca inesquecivel em sua trajetoria.
Dessa forma, ao plantar a semente do conhecimento, o professor sabe que nem sempre vera
imediatamente os frutos, mas confia profundamente no poder transformador do processo
educativo. Porque, educar ¢ isso acreditar que, com cuidado, respeito e estimulo, cada aluno
pode florescer, por mais que as vezes isso pode demorar, mas uma hora isso vai acontecer, €
que cada florada carrega, silenciosamente, a dedicacdo de um professor que soube cultivar com
amor.

Nesse sentido, recomenda-se a realizagdo de futuras pesquisas que ampliem o campo de
aplicagdo dos jogos inclusivos, explorando seus efeitos em diferentes faixas etarias, areas do
conhecimento e contextos educacionais. Investigacdes voltadas ao uso de metodologias ativas,
integradas ao brincar, também se mostram promissoras, podendo potencializar ainda mais o
processo de ensino e aprendizagem.

Conclui-se que o ato de brincar, quando associado a intencionalidade pedagdgica e a
sensibilidade docente, constitui-se em uma poderosa ferramenta de inclusdo. Assim, reforga-se
que a conscientizacdo, o respeito e a valorizagdo das diferencas sdo elementos essenciais para

a constru¢cdo de uma sociedade mais justa, acolhedora e verdadeiramente inclusiva.
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