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INTRODUCAO

O Transtorno do Espectro Autista (TEA) ¢ uma deficiéncia neurologica
caracterizada por um desenvolvimento atipico, manifestacdes comportamentais diversas
e déficits na comunicacao e na interagao social (APA, 2014; KLIN, 2006). No contexto
educacional, criangas com TEA frequentemente enfrentam barreiras significativas que
dificultam sua participagdo plena e efetiva no processo de aprendizagem,
principalmente em ambientes que ndo consideram suas especificidades cognitivas,
emocionais e sensoriais (MANTOAN, 2003; SCHMIDT, 2016).

De acordo com estudos na area da educagdo inclusiva, a presenca de alunos
autistas nas escolas regulares demanda adaptacdes pedagogicas, metodoldgicas e
atitudinais, de modo a garantir o acesso, a permanéncia ¢ o aprendizado significativo
desses estudantes (BRASIL, 2008; GLAT & BLANCO, 2007). A inclusao escolar,
portanto, vai além da simples matricula — requer praticas pedagdgicas que favorecam a
socializagdo, a comunicacdo e o desenvolvimento das potencialidades individuais
(VYGOTSKY, 1991; MANTOAN, 2015). Sob essa perspectiva, os jogos educativos
apresentam-se como instrumentos pedagogicos de carater promissor, na medida em que
demonstram potencial para favorecer o desenvolvimento da aten¢do, da cooperagao e da
interacao social, concomitantemente ao fato de contribuirem para a constituicado de um
processo de aprendizagem mais ludico, dindmico e, sobretudo, acessivel (PIAGET,
1971; KISHIMOTO, 2011).

O presente trabalho insere-se nesse cenario, propondo o desenvolvimento de
jogos voltados para a promogdo da integragdo de alunos com Transtorno do Espectro
Autista dentro da sala de aula. A pesquisa busca compreender de que forma recursos

ludicos e interativos podem contribuir para a inclusdo escolar, estimulando a
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convivéncia entre criangas com ¢ sem TEA ¢ fortalecendo vinculos sociais e afetivos
(VYGOTSKY, 1998; SANTOS & MENEZES, 2020).

A relevancia deste estudo estd implicita na necessidade crescente de praticas
pedagdgicas inovadoras que favoregam a inclusao e o respeito a diversidade (UNESCO,
1994; BRASIL, 2015). A utilizagdo de jogos como instrumento de mediagdo
pedagogica oferece uma alternativa criativa e acessivel para professores que buscam
estratégias diferenciadas de ensino e integracao (KISHIMOTO, 2011; ANTUNES,
2012).

Em vista disso, o trabalho possui como objetivo, auxiliar as criangas atipicas nas
suas principais dificuldades observadas durante o processo de aprendizagem. Desse
modo, torna-se algo essencial para o contexto educacional atual, em virtude da falta de
materiais didaticos que sejam educacionais e inclusivos, 0o WORDBOX chega como um

material fundamental para a atualidade.

METODOLOGIA

O trabalho foi desenvolvido na EMEF Iraci Rodrigues de Farias Melo, através
do LISE - Laboratério de Inovagao e Sustentabilidade Educacional em Mogeiro-PB. O
estudo utilizou metodologia cientifica baseada na aplicagdo de questiondrios

semiestruturados.
1.1 Criagdo dos Questionarios

Os questionarios foram elaborados para obtermos resultados de como os professores
utilizam jogos ludicos e educativos nos seus alunos com TEA. Entretanto, as perguntas
dos questiondrios foram voltados para aspectos como a metodologia utilizada com os
alunos atipicos, como os alunos reagem com esses jogos, o desenvolvimento desses
alunos, quanto tempo trabalha com esses materiais didaticos, nivel de autismo de cada

crianga e entre outros pontos..
1.2 Analise e Uso de Dados
Os dados obtidos foram avaliados pelo método de porcentagem simples com o

objetivo de descobrir as principais dificuldades das criancas autistas dentro de sala de

aula. O maior indice de respostas concentrou-se em: comunicagdo verbal e ndo verbal
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com 18,8% , percepcdo e coordenacdo motora com 18,8% e falta de atencdo com
12,5% das respostas. Esta andlise deixou evidente quais os principais pontos de ajuda

que os professores podem receber.
1.3 Desenvolvimento e aplicagdo

Com o resultado da anélise desenvolvemos um jogo de tabuleiro ludico e
educativo que trabalha para auxiliar as criangas atipicas nas suas principais dificuldades.
O tabuleiro foi aplicado nas salas de Atendimento Educacional Especializado (AEE)
também servindo como instrumento para docentes ao facilitar a aplicagdo de
metodologias de ensino mais dindmicas e inclusivas. Portanto, o tabuleiro vai utilizar a
metodologia Picture Exchange Communication System (PECS) que opera imagens ou

ﬁguras para se comunicar ou se expressar com outras pessoas.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A analise das respostas obtidas por meio do questionario aplicado aos professores
evidencia que as principais dificuldades encontradas no processo de
ensino-aprendizagem de alunos com TEA estdo concentradas em aspectos essenciais do
desenvolvimento cognitivo e social, como aten¢do (12,5%), percep¢ao e coordenacio
motora (18,8%), comunicagdo verbal e ndao verbal (18,8%). Esses resultados indicam
que o processo de inclusdo e adaptacdo pedagogica ainda enfrenta desafios
significativos, portanto, nas salas de Atendimento Educacional Especializado (AEE), os
professores terdo total apoio com o WORDBOX para auxiliar de forma ludica e

educativa nas principais dificuldades das criangas autistas.

A partir da identificacdo dessas dificuldades, foi possivel compreender que o uso
de metodologias tradicionais muitas vezes ndo atende as necessidades especificas dos
alunos autistas, exigindo a implementacdo de recursos pedagodgicos mais dinamicos,
visuais e interativos. De acordo com Amorim e Rossetti (2013) a utilizagdo de jogos
educativos, se torna uma proposta inovadora para trabalhar, de forma ludica e acessivel,
as habilidades mais comprometidas. O carater educativo e interativo dos jogos favorece
o desenvolvimento da atencdo, estimula a comunicacdo ¢ melhora a coordenagdo

motora, promovendo o aprendizado por meio da ludicidade e da experimentacao.
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Além disso, o uso de jogos didaticos como ferramenta pedagdgica contribui para a
inclusdo escolar ao proporcionar experiéncias positivas de aprendizagem, nas quais o
aluno ¢ incentivado a participar ativamente, respeitando seu ritmo e suas
particularidades (SILVA OLIVEIRA, 2021). Assim, a iniciativa do WORDBOX
demonstra que praticas baseadas em ludicidade e interacdo podem se constituir como
alternativas eficazes para superar parte das dificuldades relatadas pelos professores,

tornando o ambiente educativo mais inclusivo e significativo para todos os alunos.

CONSIDERACOES FINAIS

A inclusdo de alunos com Transtorno do Espectro Autista (TEA) no ambiente
escolar representa um avango importante nas politicas educacionais, mas ainda enfrenta
desafios praticos significativos. Esses desafios existem, principalmente, porque o
processo de ensino tradicional muitas vezes ndo considera as particularidades
cognitivas, sensoriais e comportamentais dos alunos autistas. Aspectos como
dificuldades na comunicacdo verbal e ndo verbal, na atencdo compartilhada e na
coordenagao motora tornam o processo de aprendizagem mais complexo e exigem
estratégias diferenciadas.

Atualmente, as escolas tém buscado incluir esses alunos por meio de praticas
mais flexiveis, que valorizam a adaptacdo curricular, o apoio de profissionais
especializados € o uso de recursos tecnoldgicos e pedagdgicos alternativos. Contudo,
apesar dos avancos, muitos professores ainda relatam falta de preparo e de materiais
adequados para atender plenamente as necessidades desses estudantes.

Nesse contexto, a criagdo de ferramentas pedagdgicas adaptadas, como a série
de jogos WORDBOX, surge como uma resposta pratica a essas demandas. Ao integrar
elementos ludicos e interativos, o jogo contribui para o desenvolvimento das
habilidades mais desafiadoras para alunos com TEA, como aten¢do, comunicacgao,
coordenacdo motora e percep¢do, promovendo ndo apenas a aprendizagem, mas
também a participacdo ativa € o engajamento no ambiente escolar. Dessa forma, a
ludicidade se consolida como uma ponte entre a teoria da inclusdo e a pratica educativa,

tornando o processo mais acessivel, significativo e inclusivo.

Em sintese, o estudo atingiu sua expectativa ao demonstrar que a utilidade do

WORDBOX favorece o desenvolvimento das habilidades tanto cognitivas quanto sociais
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dos alunos com o TEA, evidenciando a contribuicdo para praticas pedagogicas

inclusivas e participativas.

Palavras-chave: AUTISMO, EDUCACAO INCLUSIVA, CRIANCAS,
MINIS-JOGOS.
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