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PREFACIO

DO FAZER A PESQUISA:
A DOCENCIA COMO LUGAR
DEAUTORIA E TRANSFORMAGAQ

O livro que o leitor tem em méos € fruto da dissertagéo
de mestrado de Renata Picoli Takamori Funada, desenvolvida no
admbito do Programa de Pds-Graduagdo em Educacédo (Mestrado)
da Universidade do Oeste Paulista (Unoeste), sob orientagdo da
professora Dra. Elisa Tomoe Moriya Schliinzen com a colaboracdo
da pds-doutoranda Gabriela Alias Rios. Mais do que uma pesquisa
académica, esta obra é um compromisso ético com a justica edu-
cacional. Nas entrelinhas deste livro ha o reflexo de uma educadora
gue vivenciou a exclusdo, reconheceu as barreiras e decidiu agir
para transforma-las em pontes. Por isso, € com imensa honra que
prefacio esta obra.

Ao abrir as péginas desta obra, somos imediatamente con-
duzidos a histdria marcada por lutas, descobertas e escolhas cons-
cientes, um territério fértil para a construcdo de praticas pedagdgi-
cas inclusivas e transformadoras. Ela foi escrita com sensibilidade
e rigor, compartilha aqui os resultados de sua pesquisa académica,
bem como os sentidos tecidos ao longo de vivéncias na educacéo
publica, principalmente no atendimento educacional especializado
(AEE) a criangas com Transtorno do Espectro Autista (TEA).

A rigueza dos escritos se revela também na selec¢ao criteriosa
dos recursos educacionais digitais usados nas intervengdes peda-
gdgicas com estudantes com TEA. As autoras articulam intencio-
nalmente ferramentas como Scrapbook, Auti-sim, Viagem Espacial,

13



SUMARIO

Endless Alphabet, Math Garden, Site BrainPop, Fazenda Rived e
Hagdqué, demonstrando como cada uma delas pode contribuir para
o desenvolvimento de habilidades cognitivas, sociais, comunicativas
e emocionais, respeitando os diferentes niveis de suporte necessa-
rios a cada estudante.

Mais do que simplesmente empregar tecnologias digitais, as
autoras analisam criticamente o potencial formativo desses recursos
guando integrados a propostas pedagdgicas ancoradas em metodo-
logias ativas, personalizadas e sensiveis as singularidades dos estu-
dantes. Os relatos evidenciam que, quando planejadas com propésito
e sensibilidade, os recursos educacionais digitais se tornam aliados
potentes da inclusédo, promovendo o engajamento, a autonomia e a
construcdo de sentidos no processo de ensino e aprendizagem.

Esse repertdrio de recursos, aplicado de forma autoral e res-
ponsiva, reafirma que a inovagdo em contextos inclusivos ndo esté
apenas nas ferramentas utilizadas, mas na postura reflexiva e critica
das educadoras que se dispdem a escutar, experimentar e ressigni-
ficar suas préticas. A presenca desses recursos neste livro qualifica
a proposta pedagdgica, e amplia o horizonte de possibilidades para
outros professores e pesquisadores comprometidos com uma edu-
cagao publica verdadeiramente acessivel, equitativa e transforma-
dora, principalmente no que se refere o estudante com TEA.

Além de reconhecer sua relevancia académica e prética, vejo
neste trabalho uma conexdo profunda com uma iniciativa da qual
tive o privilégio de participar: o projeto da Rede Interativa Virtual de
Educacgao (RIVED), projeto esse que originou vérios dos recursos
educacionais utilizados na pesquisa em tela e que demonstra como
utiliza-los para impactar e contribuir com a educacao inclusiva no
contexto atual, o qual foram materializados pelas autoras nesse livro,

Criado pelo Ministério da Educagdao em 2001, o RIVED teve
como propdsito fomentar a produgédo e o uso de materiais digitais

14



SUMARIO

educacionais no contexto das escolas publicas brasileiras. Com
apoio da Secretaria de Educagéao a Distancia (SEED), da Secretaria
de Educagao Basica (SEB) e das universidades publicas, nasceu a
Fabrica Virtual RIVED, uma estrutura colaborativa e multidisciplinar
voltada a criagdo de Objetos de Aprendizagem (OA) metodolo-
gicamente orientados.

A finalidade era ambiciosa e necessdria: melhorar o processo
de ensino e aprendizagem com o suporte de tecnologias educacio-
nais; estimular praticas pedagdgicas interativas, criticas e signifi-
cativas; promover uma formacédo docente voltada a autonomia no
uso de recursos digitais; e incentivar, sobretudo, que licenciandos
desenvolvessem uma postura ativa e criativa frente ao uso das tec-
nologias na educacao.

Participar do desenvolvimento desses recursos na Fabrica
RIVED foi uma experiéncia formativa impar. O processo envolvia mul-
tiplas etapas: a escolha da teméatica e o design pedagdgico inicial; a
discussao e revisao interna com base em sugestoes de especialistas;
a elaboragao dos roteiros detalhados; a validacéo junto a professores
e estudantes da rede publica; a implementagao técnica e os testes;
além da elaboragédo de guias para professores e da definicdo das
interfaces gréaficas dos materiais.

Os impactos desse trabalho reverberam até hoje, como
podemos ver no texto das autoras. O RIVED consolidou a cultura de
produgdo e uso de objetos digitais no Brasil, gerando um repositério
acessivel a educadores e fomentando sua integracdo ao planeja-
mento pedagdgico. Mais do que isso, a Fabrica Virtual foi também
um importante espaco de articulagdo entre a produgdo de objetos
digitais e a formagao inicial de professores nas universidades, forta-
lecendo o compromisso com uma educagdo publica de qualidade,
critica e inclusiva.
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E exatamente este espirito que reencontro nesta obra. Ao
mobilizar objetos educacionais digitais, incluindo aqueles oriundos
do projeto RIVED, e unido a outros recursos selecionados pelas
autoras, resgatam uma herancga inovadora e a aplica de forma sensi-
vel e competente ao contexto do AEE para criangas com TEA. Com
isso, reafirma o papel das tecnologias como aliadas da incluséo e da
equidade, desde que pensadas a partir das reais necessidades dos
estudantes e da mediacéo qualificada dos educadores.

A pesquisa que da origem a esta obra propde um olhar sen-
sivel, comprometido e profundamente engajado com os principios
da equidade e da justica social. Ao tematizar o AEE para criangas
com TEA e explorar o uso de recursos educacionais digitais, o livro
transcende a andlise académica convencional e se insere como uma
contribuicdo concreta ao cotidiano escolar, principalmente nas Salas
de Recursos Multifuncionais (SRM).

A obra convida o leitor a percorrer um caminho metodolégico
rigoroso, iluminado por uma perspectiva tedrica consistente e um
compromisso ético com a inclusdo. Com base em abordagens como
o Construcionismo, Contextualizado e Significativo (CCS) idealizado
pela orientadora e nos fundamentos da psicologia histérico-cultural,
o trabalho articula teoria e pratica ao analisar como os recursos digi-
tais, os quais estdo presentes os objetos de aprendizagem, podem
potencializar a aprendizagem de estudantes com TEA em seus dife-
rentes niveis de suporte.

A adogao da abordagem CCS como principio orientador das
préticas pedagdgicas desenvolvidas com os estudantes com TEA, é
fundamentada nas contribui¢des do construtivismo piagetiano. Essa
abordagem reconhece que o estudante constréi ativamente seu
conhecimento a partir da interagdo com o meio e com os outros,
sendo a aprendizagem um processo dindmico, continuo e pessoal.
Ao incorporar a contextualizagdo como eixo central, a CCS propde
que os contelidos escolares fagcam sentido para os estudantes,
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estejam ancorados em suas experiéncias e despertem o interesse
genuino pelo aprender.

Essa perspectiva se torna ainda mais potente quando arti-
culada aos fundamentos da psicologia histérico-cultural, proposta
por Lev Vigotski. A mediagdo pedagdgica é concebida, nessa pers-
pectiva, como um processo social e culturalmente situado, em que
o desenvolvimento das fun¢des psiquicas superiores ocorre a partir
da interagdo com o outro. A zona de desenvolvimento proximal, con-
ceito central vigotskiano, permite compreender como o apoio de um
adulto ou de um par mais experiente pode expandir as possibilidades
de aprendizagem, principalmente considerando o contexto da préa-
tica desenvolvida pelo mestre. A abordagem CCS encontra, assim,
na psicologia histérico-cultural, um alicerce que reforga a importan-
cia das praticas pedagdgicas mediadas, dialdgicas e sensiveis as
singularidades dos estudantes.

No trabalho aqui relatado, essa articulag@o entre CCS e a
psicologia histdrico-cultural se materializa no uso intencional de
recursos educacionais digitais como ferramentas mediadoras do
desenvolvimento. As propostas pedagdgicas desenvolvidas com os
estudantes com TEA revelam um olhar atento a dimenséo cognitiva,
emocional e social da aprendizagem, respeitando os tempos, interes-
ses e formas de expressdo de cada estudante. Ao planejar atividades
gue sdo, ao mesmo tempo, desafiadoras, acessiveis e significativas,
a mestre mostra como é possivel promover a autonomia, a participa-
¢édo e o desenvolvimento integral dos estudantes, sem abrir mdo do
rigor tedrico e da sensibilidade humana.

O conteldo do livro é apresentado em uma estrutura clara
e progressiva. Somos conduzidos por discussdes densas e relevan-
tes sobre os conceitos de educacgéao inclusiva, equidade, acessibili-
dade, desenvolvimento integral e praticas pedagdgicas inovadoras.
A obra aborda também os marcos legais, os desafios enfrentados
nas escolas publicas, e sobretudo, as possibilidades que emergem
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do uso intencional e ético das Tecnologias Digitais de Informagao
e Comunicacao (TDIC) na promogéao da aprendizagem significativa.

O texto nos apresenta os resultados de uma pesquisa apli-
cada, fundamentada em autoetnografia e analise critica da pratica
pedagdgica, o que a torna ainda mais valiosa para os profissionais da
educacdo. Trata-se de uma obra que se constrdi a partir da vivéncia
direta na escola publica, da escuta atenta aos estudantes com TEA, e
do enfrentamento das barreiras (simbdlicas, estruturais e atitudinais)
que ainda limitam a realizagdo plena da inclusdo escolar.

A originalidade desta obra reside também na escolha meto-
doldgica da autoetnografia. Ao recorrer a essa abordagem, a mestre
desloca o centro da andlise para a prépria experiéncia vivida como
professora de AEE, atribuindo ao seu fazer pedagégico a condigdo
de objeto e sujeito da pesquisa. Essa perspectiva permite compreen-
der, com profundidade, os dilemas, desafios e conquistas que atra-
vessam o cotidiano da docéncia em contextos de inclusdo escolar.
Ao narrar as praticas, sentimentos, tomadas de decisdo e aprendi-
zagens ao longo do caminho da pesquisa, as autoras conseguiram
apresentar um relato sensivel e rigoroso, que confere legitimidade ao
conhecimento que emerge da prética reflexiva.

Trata-se de um movimento formativo que ultrapassa a
dimensao técnica da docéncia e adentra o campo da construgao
da identidade profissional. A anélise critica das suas préprias inter-
vengdes pedagdgicas, mediadas por recursos educacionais digitais,
permitiu a mestre tanto reconhecer os efeitos das tecnologias na
aprendizagem de criangas com TEA, quanto ressignificar seu papel
enquanto educadora inclusiva. A pesquisa se torna, nesse sentido,
um dispositivo de formacgéo continuada, um espago de elaboracdo
das experiéncias vividas, de articulagdo entre teoria e prética, e de
producdo de conhecimento situado, que dialoga com os contextos
reais da escola publica.
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Ao desenvolver e aplicar atividades com recursos educacio-
nais digitais em sua atuagdo na SRM, a mestre evidéncia como tais
tecnologias, quando mobilizadas com intencionalidade pedagdgica,
sdo capazes de ampliar as possibilidades de comunicagéo, partici-
pacao e desenvolvimento de estudantes com TEA. Nao se trata aqui
de uma defesa tecnicista, mas sim de um uso consciente e contextu-
alizado dos recursos educacionais digitais como ferramentas media-
doras da aprendizagem. A experiéncia vivida, analisada e narrada
nesta pesquisa confirma que é possivel construir préticas inclusivas
transformadoras, mesmo diante de limitagdes estruturais, quando ha
escuta, criatividade, compromisso e, sobretudo, formagao critica.

Ao final da leitura, o que permanece é a certeza de que este
livro é mais do que um produto académico: é um manifesto peda-
gégico. Um convite a agdo, a escuta, a formagao continua e a sensi-
bilidade diante da singularidade de cada estudante. E um chamado
para que a educacgao especial e inclusiva seja, de fato, atravessada
por intencionalidades pedagdgicas que respeitem, valorizem e pro-
movam a autonomia e o aprendizado dos estudantes.

Que esta obra possa inspirar professores, formadores, pes-
quisadores e gestores a seguir construindo caminhos onde o acesso
ao conhecimento e a participacdo plena ndo sejam excegdes,
mas o direito de todos.

Recomendo fortemente a leitura desta obra a todos que
acreditam na poténcia da educag@o como instrumento de transfor-
macgao social, ela nos convida a repensar praticas, rever certezas
e reconstruir caminhos para uma escola verdadeiramente inclu-
siva, justa e humanizada.

Desejo uma 6tima leitura.

Cicera A. Lima Malheiro
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De uma perspectiva de formacgéao Integral, em que o ensino
regular e a educagédo especial se apresentam como complementa-
res, falar em educagao inclusiva de responsabilidade dos professo-
res da classe comum, difere da educacao especial. No segundo caso,
remete ao Atendimento Educacional Especializado (AEE), por isso
para ser o professor que atua na Sala de Recursos Multifuncionais
(SRM) é preciso preferencialmente ser um especialista em Educagao
Especial. O AEE é um servigo importante de apoio a estudantes
com deficiéncia (auditiva, fisica, intelectual e visual), Transtornos do
Espectro Autista (TEA) e Altas Habilidades/Superdotagao (AH/S) no
ambiente escolar, definidos como estudantes Publico da Educagéao
Especial (PEE). A politica de educagao inclusiva promove a matricula
desses estudantes em salas comuns, garantindo que eles participem
da mesma dindmica de aprendizado junto aos demais.

O AEE é oferecido preferencialmente no contraturno escolar,
onde os estudantes recebem atencéo e apoio especializado, desen-
volvendo suas habilidades e potencialidades. Isso inclui atividades
adaptadas, recursos didaticos especificos e acompanhamento con-
tinuo por profissionais especialistas. Esse atendimento favorece a
inclusdo social e educacional, garantindo que todos os estudantes
tenham acesso ao conhecimento e as melhores oportunidades de
aprendizado, respeitando suas individualidades

Neste sentido, o termo educagéo inclusiva é uma redundan-
cia, haja vista que no cerne da Educacgao, pressupde-se principios
gue proporcionem e garantam o direito as aprendizagens a todos
estudantes, independentemente das singularidades. No entanto,
pesquisadores como Thomas Skrtic continuam usando este termo,
enquanto MA McLeskey e Ann P. Turnbull preferem enfatizar a
dimensao social das relagdes cidadas, podendo ser definida como
aquela que além de ser universal e gratuita, é também aquela que
acolhe a/o estudante de tal forma a oportunizar o acesso, a perma-
néncia e a participacao, assim como, fomentando a emancipagao do
sujeito (Dainez; Smolka, 2019).
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Observa-se que a educagao inclusiva nas diferentes etapas
da educacdo basica, entre outras especificidades, ainda deve ser
repensada, pois, trata-se de um processo continuo, que possibilita a
crianga e ao jovem viver de forma mais saudével. E justamente nesse
sentido que a Organizacédo das Nagdes Unidas para a Educacéo, a
Ciéncia e a Cultura (UNESCO) definem a educagéo inclusiva como
garantidora de aprendizagens a todos os estudantes, e que seja uma
educacdo de qualidade que atenda as demandas de aprendizagens.

De acordo com Souza (2000, p. 27), “inegavelmente, as crian-
cas jé nascem situadas numa cultura, que circunscreve o seu lugar
social a partir do qual se construiréd sua identidade, seus valores, sua
forma de ver, de sentir e de refazer o mundo’ Nesses termos, consi-
dera-se as especificidades dessa fase da vida da crianga e do jovem,
pois a inclusao abarca essencialmente o afeto em correspondéncia
ao desenvolvimento e respeito a sua cultura enquanto sujeito situado
em um tempo histérico.

Nesse sentido, considera-se aqui a formagao em sua dimen-
sdo integral e expandida, a qual se efetiva em todos os espacos e
tempos da vida social (Silva, 2017). O foco da presente pesquisa ndo
é essa educagdo em termos amplos que se apresenta e atua em
todas as dimensoes sociais. Todavia, essa nocao de formacao expan-
dida e integral é importante na perspectiva que se assume aqui. Por
considerar que a educacao estd em todos os espagos e tempos, em
todas as relagdes e interagdes, concebe-se a escola enquanto edu-
cativa em sua integralidade.

Nesse sentido, a formacdo integral se refere a atengdo ao
desenvolvimento de todas as dimensbes formativas do sujeito.
Contrariamente ao que se advoga na educagao tradicional que enfa-
tiza o cognitivo, o espago escolar é de desenvolvimento humano
a partir dos conhecimentos organizados e sistematizados pelo
curriculo articulado com o contexto histérico e cultural, ao qual
estudantes, professores e demais profissionais da educacgao estao
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submetidos. E uma aquisicdo de contetdos especificos, atribuidos &
funcao da escola como lugar exclusivo de iniciagdo ao pensamento
cientifico (Padilha, 2007).

Para Schlinzen et al. (2020), este pensamento esta fortemente
atrelado a dimensao cognitiva do sujeito, ao passo que na formagao
integral se busca a articulagcdo das diferentes dimensdes consti-
tutivas do sujeito, como cognitiva, emocional, afetiva, psicoldgica,
filosofica, politica e social. Tais formulagdes atribuidas a Educacgéo
inclusiva, na verdade, sdo formulagdes da prépria Educagédo em sua
dimensao mais expandida, uma vez que é uma Instituigdo Social que
tem por finalidade oportunizar a autonomia do individuo, a emanci-
pacdo do sujeito (Freire, 1996). Sendo assim, constitui-se um direito
de diferentes dimensdes: social, na medida em que, imersa em um
contexto, promove o desenvolvimento da personalidade; econémica,
j& que possibilita o trabalho em sua forma auténoma; e cultural, uma
vez que difunde, preserva e produz cultura (Claude, 2005).

Diante do exposto, o que se defende nesta pesquisa é contraria
a ideia de inclusdo enquanto apenas “estar no mesmo espago fisico’,
comumente praticada como paradigma de integragdo, como assu-
miu, equivocadamente, a escola tradicionalista. Indubitavelmente, o
que se defende aqui é a educagéo inclusiva enquanto transforma-
cao positiva das proprias instituicdes, conceitos e concepgdes as
demandas daqueles que necessitam de atendimentos diferenciados,
para que estes tenham a possibilidade de se desenvolver em todas
as suas potencialidades, no sentido do exercicio pleno de sua condi-
¢cdo humana (Dainez; Smolka, 2019).

Sua reflexdo aborda um aspecto crucial da educagédo: a
necessidade de uma abordagem libertadora e emancipadora para
garantir uma educagao inclusiva de qualidade. Essa perspectiva
enfatiza que a educagédo ndo deve apenas transmitir informagdes,
mas também promover a autonomia, a construgdo do conhecimento,
o desenvolvimento emocional e afetivo, o pensamento critico e a
transformacao social, defendida por Freire (1987).
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Schlliinzen et al. (2020) defendem que é importante retomar
gue a inclusdo nao se refere exclusivamente a pessoa com deficién-
cia; assim como a acessibilidade, as quais devem englobar o todo
social, transcendendo o simples acesso as coisas ou lugares, em
direcdo a satisfacdo, em seus vérios sentidos, buscando harmonia
educacional, social e politica. Diz-nos Limongi-Franga (2009, p. 2)
referindo-se ao conceito de “gestdo da diversidade’, corroborando
para nossa afirmacdo, "vem fornecendo, as organizagdes, prati-
cas que visem garantir resultados a organizagédo e as pessoas que
nela trabalham, com ambientes mais favoraveis a produtividade,
bem-estar e qualidade”

A garantia da igualdade no ambiente escolar é um principio
fundamental que busca garantir que todos os estudantes tenham
acesso as mesmas oportunidades educacionais, independente-
mente de sua origem social, minorias, género ou habilidades. No
entanto, essa igualdade nem sempre é percebida como realmente
inclusiva. Logo, mesmo as pessoas com o mesmo tipo de deficiéncia
sdo diferentes e necessitam de diferentes recursos; equidade sim,
por referir-se a equiparacéo de oportunidades. Entdo, o mais ade-
quado seria usar o termo “equidade” A Convencéo sobre os Direitos
da Pessoa com Deficiéncia declara que:

Afim de possibilitar ao (PcD) viver de forma independente
e participar de todos os aspectos da vida, os estados
partes tomardo as medidas apropriadas para assegurar
a eles, o acesso, em igualdade de oportunidades com
as demais pessoas ao meio fisico, ao transporte, a infor-
magado e comunicagéo, inclusive aos sistemas e tecnolo-
gias da informagéo e comunicagdo, bem como a outros
servigos e instalagdes abertas ao publico, tanto na zona
urbana como na rural (ONU, 2006, p. 4).

O discurso de igualdade, na citagdo, enfatiza as oportuni-
dades. No entanto, esta palavra geralmente contempla a maioria
dos discursos que buscam ser politicamente corretos. Porém, a
igualdade pode néo ser justa, pois as pessoas tém suas diferengas
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individuais, com interesses, potenciais, habilidades diferentes. O
mais adequado seria, entdo, usarmos o termo “equidade”. Este por
sua vez remete a “igualdade de oportunidades’, entre a Pessoa com
Deficiéncia (PcD) ou sem, fato que dificilmente serd possivel. Para
qualquer pessoa, em suas relagdes, existem perspectivas diferentes;
sdo relagbes sociais distintas, com necessidades préprias e essas
devem ser o principal pardmetro quando se trata de reflexdes acerca
da acessibilidade e inclusao.

O termo equidade se torna mais adequado, pois ndo se busca
uma igualdade de condigdes, a igualdade se baseia no principio da
universalidade, sendo as pessoas orientadas pelas mesmas nor-
mas, direitos e deveres. Ao passo que a equidade, conforme explica
Aristételes (1991, p. 101), “devemos tratar igualmente os iguais e desi-
gualmente os desiguais, na medida de sua desigualdade’, define que
o0 ideal é que todos tenham acesso aos mesmos recursos, sem pri-
vilégios para que haja essa equiparidade. Assim, falar em igualdade
pressupde prover equidade, vista a existéncia das diferencgas; essa,
antes, propde o equilibrio entre as coisas, manifestando a compen-
sacao, se for necessario, para que o senso e a pratica de justica seja
um dos fundamentos das relagdes humanas.

A ideia de inclusdo educacional e escolar estd umbilical-
mente ligada a adaptagdo do sistema as exigéncias no atendimento,
ou seja, na inclusao, quem principia o movimento de adaptagéo é o
sistema educacional. Ferreira e Guimaraes (2003, p. 118) corroboram
com esse pensamento ao afirmar que “a politica de incluséao, diferen-
temente da politica de integragao, coloca o énus da adaptagao na
escola e no aluno, o que implica um total remanejamento e reestru-
turagdo da dindmica da escola para atender a todos, sem distingao"

Ao se falar de principios inclusivos na educagéo, ou até
mesmo, considerando o macrocosmo de uma sociedade inclusiva,
tem-se o dever de ser enfatico ao afirmar suas definigbes, para que
ndo haja margens para interpretacdes de carater equivocados e
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gue tenha por Unica iniciativa manter certos privilégios de qualquer
origem. Como ndo poderia deixar de ser, o engajamento politico e
ideolégico, acerca da educagdo inclusiva concorre para a mesma
efetivacdo. Sendo assim, a ideia mais generalizante sobre inclusao
caracteriza-se como sendo uma ampliagdo de acesso daqueles gru-
pos historicamente excluidos por sua origem de classe, etnia, género,
e no caso do foco desta pesquisa, deficiéncia intelectual, especifica-
mente, o espectro autista (Orrd, 2016).

Neste processo, ao refletir sobre a inclusdo no contexto
escolar, faz-se necessario repensar a atuagdo do pedagogo como
professor do AEE, o qual vem enfrentando desafios como falta de
recursos e comunicagao precdria entre a comunidade escolar for-
mada pelos: professores; gestores; pais; profissionais que atuam no
ambiente escolar; a instituicdo de ensino. Esses aspectos sdo pri-
mordiais para o pedagogo atuante no AEE refletir sobre a formacao
integral do educando, e o que se avalia aqui nessa pesquisa, é essa
reflexdo orientada pela tendéncia contemporanea das novas tecno-
logias digitais, expressa em nossa pesquisa pelos jogos digitais para
criangas autistas (Souza; Ruschival, 2015).

O que essa perspectiva propala consiste em que a inclusao
seja definida nos termos de uma proposta na qual a pluralidade,
diversidade e diferenga dos estudantes sejam acolhidas e contem-
pladas por politicas de acesso, permanéncia e participagdo no ensino
regular. Deve ser de forma sistematizada, onde a determinante que
servird como lastro dos principios e relagdes a serem desenvolvidos
sejam os mesmos direitos, possibilitando o tratamento desigual na
medida de suas necessidades. Assim, os atendimentos, os curriculos
e as avaliagbes devem ser repensados para eliminarem as barreiras
impostas a cada estudante. Essa é a esséncia do trabalho do profes-
sor do AEE no contexto escolar.

Nesta empreitada, é importante notar que para a mudanca
existir, faz-se necessério que a escola se adeque aos estudantes e

29



SUMARIO

suas necessidades, a fim de garantir ndo s6é seu acesso, mas sua
permanéncia e participagao, possibilitando sua formacéo integral. A
Politica Nacional de Educacéo Especial na Perspectiva da Educagdo
Inclusiva - PNEEPEI (Brasil, 2008) prevé a possibilidade de o estu-
dante com deficiéncia ser atendido pela educagdo especializada,
no contraturno, caso seja necessario. Nesses termos, segundo
essa politica, o estudante PEE deve frequentar o ensino regular e
ter acompanhamento complementar ou suplementar especializado,
pelo professor/a do AEE. Essa agdo requer adequada estrutura,
recursos, atendimento e um trabalho articulado do professor espe-
cialista, junto com o da classe comum. No entanto, os professores
dentro da escola devem oferecer um ensino significativo e propor-
cionar uma formacao integral, procurando melhoria nos processos
de ensino e aprendizagem.

O AEE para estudantes com Transtorno do Espectro Autista
(TEA) é fundamental para garantir que esses estudantes recebam o
suporte necessdrio para seu desenvolvimento e aprendizagem. Aqui
estdo os principais aspectos do AEE, focados no autismo:

OBJETIVOS:

1. Desenvolvimento de Habilidades Sociais: promover
a interagdo social e a comunicagdo eficaz entre o estu-
dante e seus pares, utilizando atividades que incentivam a
troca e a colaboragéo;

2, Apoio na Compreensao de Rotinas: estruturar o ambiente
escolar com rotinas claras e previsiveis para ajudar a reduzir
a ansiedade e facilitar a adaptagao;
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Intervengdes Personalizadas: criar um plano educativo
individualizado que leve em consideracdo as particularida-
des do estudante, incluindo suas fortalezas e desafios.

Estratégias e Métodos:

Uso de Recursos Visuais: materiais visuais (como imagens,
quadros de rotinas e pictogramas) podem ajudar na compre-
enséo das atividades e na comunicacao;

Atividades Sensoriais: proporcionar experiéncias sensoriais
que ajudam no desenvolvimento da percepgao sensorial e da
regulagdo emocional;

Ensino Estruturado: modelos como o Tratamento e
Educagdo de Criancas Autistas e com Deficiéncia de
Comunicagdo (TEACCH) que utilizam ambientes organiza-
dos e métodos visuais;

Tecnologia Assistiva: uso de aplicativos e dispositivos que
favorecem a comunicagéo (como dispositivos de fala ou apli-
cativos de troca de imagens);

Colaboragcdo com Profissionais: trabalhar em conjunto
com terapeutas ocupacionais, fonoaudiélogos e psicélogos
para oferecer um suporte holistico.

O AEE deve ser integrado a educagao regular, permitindo

que os estudantes com autismo participem das atividades escolares
em sala de aula. Isso promove ndo apenas o aprendizado académico,
mas também a socializagdo e a acessibilidade. E vital que profes-
sores e equipe escolar recebam formacao sobre o autismo e o AEE
para atender as necessidades dos estudantes conforme os pressu-
postos da educacéo inclusiva.

Pode-se exemplificar o AEE como um conjunto de servigos

e recursos oferecidos a estudantes com necessidades educacionais
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especificas, que é PEE e abrange uma variedade de grupos de
pessoas. Essa educagdo é projetada para promover o desenvolvi-
mento e a aprendizagem de estudantes quanto as deficiéncias ou
condigdes especiais e as reunides de adaptacgao. O objetivo consiste
em complementar ou suplementar o processo de aprendizagem na
escola regular, o qual busca eliminar barreiras e promover a inclusao,
respeitando as particularidades de cada estudante.

A SRM é um espago especializado dentro das escolas com
0 objetivo de promover a inclusdo e a aprendizagem de estudantes
PEE. As atividades nestas salas sdo essenciais para garantir que
todos os estudantes, independentemente de suas deficiéncias ou
dificuldades, tenham acesso a uma educacao de qualidade e as mes-
mas oportunidades de aprendizagem. Elas sdo fundamentais para a
promocgao da educagdo inclusiva e na valorizagao das diferengas.

Servigos ltinerantes: quando o professor especializado se
desloca entre escolas para atender estudantes que nao possuem
acesso a uma SRM na prépria escola, e o atendimento pode incluir
orientagdes para professores das classes comuns. Os servicos iti-
nerantes sdo fundamentais para garantir que uma educagao inclu-
siva se torne uma realidade, especialmente, em regides ou escolas
gue carecem de recursos e suportes adequados. Essa abordagem
ajuda a construir uma cultura escolar inclusiva, onde todos os estu-
dantes podem aprender;

Atendimento Domiciliar ou Hospitalar: para estudantes que,
por condigbes de salde, ndo podem frequentar a escola regular-
mente, sendo uma garantia em lei pouco conhecida e focada em
ofertar a continuidade do processo educacional. Apesar de ser um
direito garantido, essa modalidade ainda é pouco conhecida por
muitos pais e profissionais da educacdo, o que pode dificultar o
acesso ao atendimento. E essencial que as instituigdes educacionais
estejam qualificadas e que os profissionais envolvidos recebam a
formacao necesséria para fornecer um atendimento eficaz.

32



SUMARIO

Além disso, é importante que os profissionais da educacao
conhegam as tecnologias assistiva, que séo recursos e ferramentas
tecnoldgicas para promover a autonomia e a independéncia para
aprendizagem dos estudantes, como softwares educativos, dispositi-
vos de comunicacgéo alternativa e ampliadores de tela. Os professo-
res precisam ser formados sobre como utilizar e implementar esses
recursos na sala de aula para que o desenvolvimento do estudante
ocorra de forma independente e autbnoma. Assim, é fundamental
fazer uma avaliagdo individual e identificar quais tecnologias sdo
mais adequadas para cada estudante.

Ademais, é importante sensibilizar a comunidade escolar
guanto a tecnologia assistiva e como ela pode beneficiar a todos.
Profissionais de apoio escolar podem acompanhar o estudante
durante as aulas, ajudando na realizagdo de atividades e na adapta-
¢ao ao ambiente. Contar com instituicbes especializadas que ofere-
cem apoio pedagdgico adicional ou reabilitagdo, como a Associagao
de Pais e Amigos dos Excepcionais (APAE), ou ainda, parcerias
com instituicdes e programas especificos, como colaboragdo com
Organizagoes Nao Governamentais, associagdes ou érgaos governa-
mentais que oferecem suporte complementar ao trabalho da escola
regular. Como complemento a Educacéo Regular, os centros ofere-
cem recursos adicionais que podem nao estar disponiveis nas esco-
las, ajudando a atender as necessidades especificas dos estudantes.

O AEE é regido pela LBI, ou Lei n. 13146/2015, garantindo,
entre outros pontos, que o atendimento educacional especializado
seja oferecido de forma adequada e em consciéncia. A PNEEPE],
instituida em 2008, estabelece diretrizes para garantir o direito a edu-
cagdo de todos os estudantes, enfatizando a importancia do AEE.
Essas legislagdes e politicas publicas registram a necessidade de
um AEE de qualidade para promover a inclusdo de estudantes com
necessidades especificas.
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No que tange especificamente ao atendimento do educando
diagnosticado com TEA, a aplicagao de recursos pedagdgicos visa
auxiliar no manejo de condigdes de neurodesenvolvimento como
dificuldades de interagdo social, comunicagao verbal e ndo-verbal
e comportamentos repetitivos. Os estudantes com autismo podem
ter maior dificuldade para compreender e responder aos sinais
sociais dos outros (Assumpgao et al,, 2011). Levando esses aspectos
em consideracdo, este estudo torna-se importante porque busca
no ambiente educativo integral, se aprofundar em pesquisas neste
campo sobre o uso de recursos pedagoégicos na SRM ofertados aos
estudantes com autismo.

Tem-se como objeto de pesquisao TEA, justamente pelas suas
caracteristicas, que podem ser abordadas pelas tecnologias e midias
digitais de aprendizagens, especialmente, os jogos. Contextualizando
brevemente o TEA, pode-se citar como principais caracteristicas, por
exemplo, o déficit de comunicagéo social, abarcando a comunicagao
verbal e ndo verbal, o que pode significar recorréncia de atraso no
desenvolvimento da linguagem, dificuldade em manter conversas,
usar gestos, expressoes faciais ou contato visual de maneira atipica.
Na mesma diregdo, é comum as dificuldades de relacionamentos
sociais, abarcando dificuldades em entender normas sociais, criar e
manter amizades, e interpretar sentimentos ou inten¢des dos outros.

Ainda nessa articulagdo com os jogos digitais, enquanto
ferramentas de mediagdo e intervencdo nos processos de ensino e
aprendizagem, considera-se ser importante atribuir maior atengéo
também aos comportamentos repetitivos e interesses restritos, sendo
uma caracteristica comprometedora do desenvolvimento emocional,
cognitivo e intelectual, que é o interesse restrito e intenso em um Unico
foco, o que se efetiva na necessidade de manter rotinas diérias ou ritu-
ais especificos, e resisténcia a mudancgas. Com estes pressupostos, 0s
educadores que atuam no AEE, precisam analisar softwares educati-
vos utilizados no contexto da educacéo inclusiva, avaliando suas fun-
cionalidades, eficacia e impacto na aprendizagem de estudantes PEE.
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Desta forma, esta pesquisa pretende ampliar o rol de estra-
tégias pedagdgicas para além do uso da comunicagao aumentativa
e alternativa na sala de AEE, com uso de softwares educacionais,
com objetivo de melhorar a participagdo dos estudantes com TEA
na sala regular. Busco contribuir com a pratica pedagdgica de outros
docentes a partir de minha agéo, de acordo com os meus suces-
sos e insucessos atuando como professora de SRM com foco em
estudantes autistas.

Ao observar um comportamento que reflete as barreiras
enfrentadas por estudantes com TEA no ambiente escolar, fato
ocorrido a partir da fala de uma crianga que verbalizou claramente
gue sua colega autista, ndo realizava as atividades “corretamente”
e as executava de maneira "desarticulada’; evidencia-se um fend-
meno recorrente em contextos sociais: a dificuldade de aceitar e
valorizar as diferengas, especialmente, quando estas rompem com
os padroes considerados “"normais” Esse episddio revela como a
construgdo social da "normalidade” atua como uma barreira para a
inclusdo e a aceitagdo do outro. A fala da crianga, mesmo que sem
intencdo consciente de exclusao, reflete valores e percepgdes inter-
nalizados desde cedo, frequentemente influenciados pela cultura,
pelo ambiente familiar e pelas normas sociais implicitas.

Essa situagdo reforga a necessidade de promover agdes
pedagdgicas e sociais que desconstruam esteredtipos e promovam a
empatia desde a infancia. Trabalhar temas como diversidade, respeito
e valorizagdo das habilidades Unicas de cada individuo é essencial
para transformar o ambiente em um espaco verdadeiramente inclu-
sivo. Estratégias como a mediagdo de conflitos, o uso de histdrias que
abordem a incluséo, e as atividades colaborativas podem ajudar as
criangas a compreenderem e aceitarem as diferencas de forma positiva.

Presenciei momentos em que criangas com deficiéncia ndo
sdoaceitasdeformajustaeadequadanassalasdeaulas, necessitando
da defesa e acesso a informagao de um professor capaz e proativo
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gue reaja quando o direito e o respeito do educando com necessi-
dades especiais sdo ameagados. Diante das minhas reflexdes sobre
a experiéncia vivenciada, as escolas apresentam uma preocupagao
excessiva com indices e metas estabelecidos pelo governo federal
e nem sempre possiveis de serem atingidos, deslocando-se assim
o foco para uma corrida incessante por resultados numéricos e nao
para o desenvolvimento voltado as especificidades dos estudantes.

Reflex6es Pedagdgicas: a partir da minha pratica pedagé-
gica, observo a necessidade de a¢des pedagdgicas intencionais para
superar essas barreiras. Isso pode incluir:

. Uso de histdrias e materiais didaticos inclusivos que abor-
dem a diversidade de capacidades e formas de aprender,

SUMARIOD como sugerem Mantoan (2006) e Carvalho (2006);
. Praticas de ensino colaborativo que promovam a interagao

entre criangas com diferentes habilidades e mostrem que
todas tém algo a contribuir no processo de aprendizado;

. Formacao continuada de professores, conforme defendido
por Mittler (2003), para que desenvolvam competéncias
em gestao de sala inclusiva e mediagdo de conflitos rela-
cionados a diversidade;

. Utilizacdo de recursos digitais inclusivos: os recursos
das tecnologias e midias digitais trouxeram diferentes pos-
sibilidades para a educagado, especialmente, para a edu-
cagao inclusiva, com realidades virtuais e aumentativas,
softwares interativos e atividades intuitivas, que promovem
a autonomia e o desenvolvimento das habilidades sociais,
emocionais e psiquicas.

Apresento a seguir a hipdtese levantada por este estudo, a
pergunta que busco responder e os objetivos a serem alcangados.
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11 HIPOTESE

O uso de TDIC, em especial, os recursos educacionais digi-
tas, com estudantes autistas, pode contribuir com a comunicagao,
aprendizagem, participacdo, qualidade de vivéncias escolares e
desenvolvimento do estudante com autismo em diferentes niveis,
devendo tais tecnologias serem interessantes as suas demandas.
Desta forma, o planejamento no AEE envolvendo uso de recursos
educacionais digitais podem possibilitar atividades a serem aplica-
das junto a estudantes com TEA, fortalecendo e contribuindo com a
prética pedagdgica do professor especializado. A partir desta hipo-
tese, tem-se a seguinte pergunta.

1.2 PERGUNTA DA PESQUISA

Como o uso dos recursos educacionais digitais, no AEE,
podem trazer beneficios a qualidade de ensino, para a vida pessoal
e escolar dos estudantes com autismo, tanto no sentido da aprendi-
zagem, quanto no desenvolvimento de suas fungdes psiquicas? Para
responder a este questionamento, tem-se o0s seguintes objetivos.

1.3 OBJETIVOS DA PESQUISA

Objetivo Geral: analisar a prética pedagdgica do professor
do AEE a partir da autoetnografia, direcionada ao desenvolvimento
de atividades aplicadas junto a estudantes com TEA, usando os
recursos educacionais digitais.
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Objetivos Especificos:

= |dentificar o que as pesquisas revelam sobre o uso de recursos
educacionais digitais no AEE, na sala SRM;

= Analisar as potencialidades dos recursos educacionais digitais
no AEE com estudantes autistas dos niveis 1,2 e 3;

= Verificar em que medida as estratégias pedagdgicas desenvol-
vidas a partir da aplicagdo dos jogos no AEE contribuem para
a prética do professor.

Para atingir estes objetivos, a pesquisa foi organizada de
forma a levar o leitor a compreender quais caminhos foram trilha-
dos, para dar um melhor entendimento da pesquisa desenvolvido.
Primeiramente, fago minha apresentagdo pessoal que conta como
cheguei no meu caminhar pedagdgico e de quando iniciei meus
estudos até chegar ao Mestrado. Na primeira se¢é@o € apresentada
a introducao da pesquisa para que o leitor compreenda a pesquisa
que se deseja desenvolver. Na segunda se¢ao, é abordado os proce-
dimentos metodoldgicos que falam praticamente sobre a metodolo-
gia e a coleta de dados, de como foi feita esta pesquisa. Na terceira,
sdo apresentados os pressupostos tedricos que serviram de base
para o desenvolvimento da pesquisa. Na quarta secéo, sdo apresen-
tadas as pesquisas levantadas sobre o tema a ser desenvolvido e a
revisdo de escopo sobre o uso de recursos educacionais digitais no
atendimento do estudante autista. Na quinta secéo, estdo descritos
os resultados e discussao. Por fim, na Ultima secéo sera encontrada
as consideracgdes finais para chegar a concluséo desta pesquisa.
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Jean Piaget, psicdlogo e epistemélogo suico, desenvolveu
uma abordagem tedrico-metodoldgica centrada no desenvolvimento
cognitivo das criangas, propondo que o desenvolvimento cognitivo
ocorre em quatro estdgios principais, sendo eles: 1. Estadgio sensé-
rio-motor, de zero a dois anos, quando a crianga desenvolve esque-
mas basicos de agdo, permanéncia de objetos e experimentagdo do
mundo pelos sentidos e acdo; 2. Estadgio pré-operacional, dos dois
aos sete anos, quando se inicia o uso de simbolos para representar
objetos, pensamento egocéntrico predominante, desenvolvimento
da linguagem e limitagdes na capacidade de realizar operagdes
mentais reversiveis.

No estagio das operagdes concretas, dos sete aos onze anos,
inicia-se o desenvolvimento da capacidade de realizar operagdes
mentais légicas sobre objetos concretos, iniciando o entendimento
do conceito de conservagao de quantidade, volume, nimero e habi-
lidade de classificar objetos em diferentes conjuntos. E, finalmente,
pode-se referir ao estagio das operagdes formais, dos 11 anos em
diante, por meio da capacidade de pensamento abstrato e hipoté-
tico, desenvolvimento de raciocinio légico formal, habilidade para
resolver problemas complexos e pensar cientificamente,

Assim, segundo sua teoria, nos processos de desenvol-
vimento cognitivo, é possivel identificar dois movimentos funda-
mentais, o de assimilagé@o, correspondendo a integragdo de novas
informagdes ou experiéncias em esquemas existentes; e o de aco-
modacéo, por meio da modificagao dos esquemas existentes ou cria-
cdo de novos esquemas em resposta a novas informacdes. Nessa
articulacdo entre esses dois movimentos, acontece a equilibragao,
processo continuo de equilibrio entre assimilagdo e acomodagado
para alcangar uma compreensao estavel do mundo.

Avalia-se que essa perspectiva atenda em grande medida as
intencionalidades investigativas da presente pesquisa. Considerando
os estagios de desenvolvimento proposto por Piaget e os movimentos
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de assimilagdo e acomodacgdo, em um movimento continuo de equi-
libragdo, pode-se articular com o arcabougo tedrico-metodoldgico
da psicologia histérico-cultural desenvolvida por Lev Vigotski e seu
circulo de colaboradores.

Lev Vigotski, psicélogo bielorrusso, € conhecido por sua
teoria sociocultural ou histérico-cultural do desenvolvimento. Aqui,
tratando-se de Vigotski, ndo se fala em desenvolvimento cognitivo,
haja vista que, para ele, a psiqué humana nao pode ser concebida
em partes separadas, ou seja, o desenvolvimento é das funcdes psi-
quicas em suas diferentes dimensdes, como intelectual, emocional
e afetiva. Seu trabalho, juntamente com o de seus colaboradores,
enfatiza a importancia do ambiente social e cultural no desenvolvi-
mento psicoldgico, ndo apenas no que concerne ao momento exato
da ocorréncia de um fendmeno, por exemplo; mas sim, concernente
ao momento histérico, a conjuntura local e as vivéncias do sujeito.

Nesse sentido, portanto, Vigotski acreditava que as fungdes
psicoldgicas superiores sdao mediadas por ferramentas culturais
e signos, como a linguagem. Sendo particularmente uma ferra-
menta crucial que influencia o pensamento e o desenvolvimento.
Essa mediacdo acontece por meio de signos culturais, os quais
oportunizam a apropriagao das fungdes sociais em fungdes psiqui-
cas, sendo exatamente esse movimento de apropriagdo a defini-
cao de desenvolvimento.

A partir dessa consideragdo da importéncia do ambiente na
formacao e desenvolvimento do sujeito, um importante conceito ela-
borado por Vigotski e que contribui grandemente com a analise do
desenvolvimento de criangas com autismo, a partir do uso de recur-
sos educacionais digitais, é a zona de desenvolvimento proximal,
definida como o espaco entre o que uma crianga pode fazer sozinha
e o que ela pode fazer com a ajuda de um adulto ou de um colega
mais capaz. Assim, a mediagdo com este tipo de ferramenta pode
operar na chave do desenvolvimento proximal,
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Em relagcdo a Piaget, pode-se tecer diferengas em compa-
ragdo com as teorias de Vigotski. Enquanto Piaget enfatiza estdgios
de desenvolvimento cognitivo baseados em maturagédo bioldgica,
Vigotskifoca na influéncia do ambiente social e cultural. Para Vigotski,
o desenvolvimento cognitivo é um processo continuo e mediado
socialmente, todavia, ndo nega a necessidade de bases bioldgicas
adequadas para as aprendizagens e desenvolvimento. Avalia-se aqui
que a partir da contribuicao de outras teorias psicogenéticas, como a
histérico-cultural, pode-se recorrer como principal base tedrico-me-
todoldgica de andlise ao construcionismo proposto por Piaget.

Como ja pontuado, Piaget é reconhecido por sua teoria do
desenvolvimento cognitivo, mas também é frequentemente asso-
ciado ao construtivismo devido a sua énfase no papel ativo das crian-
¢as na construgéo do conhecimento. Assim, o construcionismo pode
ser concebido como extensdo e uma aplicacéo das ideias de Piaget
ao campo da educagdo e da aprendizagem, em que as criangas
constroem ativamente seu conhecimento por meio da interagdo com
o mundo. Elas ndo sdo meras receptadoras passivas de informagdes,
mas ativamente envolvidas em criar significado, o que significa que
o conhecimento é construido por meio da assimilagdo e acomoda-
cao de novas informacgoes, ajustando os esquemas existentes para
incorporar novas experiéncias. Dal que nessa concepcao, o desen-
volvimento cognitivo ocorre por meio da reorganizagdo progressiva
das estruturas cognitivas, sendo cada estagio de desenvolvimento
caracterizado por uma estrutura cognitiva distinta que permite dife-
rentes tipos de pensamento e raciocinio.

Assim, as ideias de Piaget influenciaram significativamente
as praticas educacionais, promovendo métodos de ensino que
encorajam a exploragdo e a descoberta, fornecendo uma estrutura
compreensiva para entender como o pensamento das criangas
evolui ao longo do tempo. Isso significa conceber os processos de
escolarizagdo a partir dos estégios de desenvolvimento, o que pode
ser pensando para os diferentes niveis de autismo. Nesse sentido,
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a teoria do construcionismo de Jean Piaget continua a ser uma base
importante para a pesquisa e a pratica em educagao e psicologia
do desenvolvimento, destacando a importancia do papel ativo das
criangas na construcao de seu préprio conhecimento, sendo impor-
tante para as dreas da Educacao especial e inclusiva.

2.1 EDUCAGAO ESPECIAL
E EDUCACAQ INCLUSIVA

A busca pela garantia dos direitos das pessoas com defici-
éncia continua sendo um desafio atual e as politicas publicas que
pautam a educagao inclusiva sdo essenciais para garantir o acesso
e a qualidade da educagéo para todos, independentemente, de suas
caracteristicas e necessidades.

A Educacao Inclusiva é um processo que busca garantir que
todos os estudantes, incluindo aqueles que sdo PEE, tenham o direito
de frequentar escolas regulares e receberem o suporte necessario
para uma aprendizagem significativa. As politicas publicas de edu-
cacao inclusiva visam criar um ambiente educacional acolhedor e
inclusivo, onde cada estudante é valorizado e respeitado, e recebe o
suporte adequado para participagao plena nas atividades escolares.
Isso envolve disponibilizar recursos e estratégias pedagdgicas adap-
tadas para atender as necessidades especificas de cada estudante,
bem como a formacgao de professores e profissionais da educacao.

Ao definir Educagédo Inclusiva, destacam-se os estudos de
Beyer (2005) que afirma que:

A educagao inclusiva caracteriza-se como um novo prin-
cipio educacional, cujo conceito fundamental defende a
heterogeneidade na classe escolar, ndo apenas como situ-
agao provocadora de interagdo entre as criangas com situ-
acOes pessoais as mais adversas. Além dessa interagéo,
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muito importante para o fomento das aprendizagens reci-
procas, é fundamental uma pedagogia que se dilate ante
as diferengas do alunado (Beyer, 2005, p.85).

Em Dutra et al. (2007, p. 28), encontramos um complemento
a definicdo previamente apresentada, além de uma modalidade de
ensino, ou principio educacional, a educacao inclusiva é encarada
como “um paradigma fundamentado na concepgédo de direitos
humanos, que conjuga igualdade e diferenga como valores indisso-
cidveis e supera o modelo de equidade formal, passando a incidir

para eliminar as circunstancias histéricas da produgéo e exclusao’

A garantia ao direito a Educagéo Inclusiva, apesar de assegu-
rada pela existéncia de leis, depende efetivamente do acompanha-
mento de politicas publicas adequadas e efetivas. Assim como de
uma mudanca drastica como a proposta por Mittler (2003):

A Inclusdo implica uma reforma radical nas escolas em
termos de curriculo, avaliagdo, pedagogia e reformas de
agrupamento dos alunos nas atividades de sala de aula.
Ela é baseada em um sistema de valores que faz com
que todos se sintam bem-vindos e celebra a diversidade
gue tem como base o género, a nacionalidade, a raga,
a linguagem de origem, o background social, o nivel de
aquisicao educacional ou a deficiéncia (p. 34).

Ao contrastar a Educacgéo Inclusiva com a Especial, as dife-
renciamos no quesito da finalidade e publico, o da primeira considera
todos em um sentido amplo, sendo diferentes no ambiente escolar,
onde todos devem aprender juntos; ja o segundo é limitado, sendo
apenas voltado a pessoas PEE. Ndo sdo conceitos opostos, mas
sim complementares e tém como objetivo comum assegurar uma
educagao de qualidade para todos os estudantes, principalmente, os
PEEs, considerando suas diversidades e necessidades individuais.

O artigo 58 da Lei de Diretrizes e Bases da Educacgéo
Nacional (Brasil, 1996) define a Educacgéao especial como “modalidade
de educagao escolar, oferecida preferencialmente na rede regular
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de ensino, para educandos com deficiéncia, transtornos globais do
desenvolvimento e altas habilidades ou superdotacdo” (Brasil, 1996).
Compreende um conjunto de recursos, servigos e estratégias vol-
tados especificamente para atender a estudantes que apresen-
tam necessidades especificas, amparados por politicas publicas
que buscam garantir que esses estudantes recebam o suporte e
0s recursos especificos de que precisam para garantir o acesso a
educacdo, o desenvolvimento de suas habilidades e a maximiza-
cédo de seu potencial.

O referido artigo destaca também que "os sistemas de ensino
devem assegurar aos educandos [..] curriculos, métodos, técnicas,
recursos educativos e organizagao especificos, para atender as suas
necessidades.” Isso envolve a disponibilizacdo de salas de recursos,
profissionais especializados, flexibilizagdes curriculares; adaptagdes
de materiais, além de estratégias pedagdgicas diferenciadas.

Dentre os recursos disponiveis para o atendimento do estu-
dante PEE, destacamos a SRM que é um espago organizado com
todo o aparato pedagdgico necessério as adaptagbes dos recursos
para atender as especificidades de cada estudante. O docente conta
com ferramentas como softwares educativos, jogos pedagdgicos e
tecnologias assistivas (TA) que variam a cada unidade escolar, de
acordo com o orgamento de cada Municipio e Estado.

As TAs utilizadas nas SRM séao definidas pelo MEC com base
na Lei Brasileira de Inclusdo (LBI) como “produtos, equipamentos,
dispositivos, recursos, metodologias, estratégias, praticas e servigos
gue tenham como objetivo promover a funcionalidade, relacionada
a atividade e a participagao da pessoa com deficiéncia” (Brasil, 2015,
art15). Tais ferramentas estimulam o desenvolvimento do processo
cognitivo e motor visando ampliar as habilidades funcionais da
pessoa com deficiéncia com o intuito de torna-la auténoma, inse-
rida na sociedade e com independéncia de usufruir de uma vida
com maior qualidade.
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A fim de atender as demandas educacionais de cada edu-
cando, a SRM equipada com os recursos educacionais digitais
mencionados € de grande valia no trabalho do professor que atua
na SRM por meio do AEE, o qual devido a sua importancia serd deta-
lhado na préxima secéo.

Discutindo ainda o cenério da Educagéao Especial e Inclusiva
no pais, no sistema publico educacional observa-se avangos sig-
nificativos. O foco ndo estd mais na deficiéncia, no diagndstico e
origem do problema, mas sim no papel da comunidade escolar em
buscar formas e condi¢des de aprendizagem com apoio dos profis-
sionais da Educacgdo Especial sempre visando ao sucesso escolar,
sem a expectativa de que o aprendiz se ajuste aos padrdes de nor-
malidade. Desta forma, a instituicdo escolar € quem deve se ajus-
tar a “diversidade” dos seus estudantes, sendo organizada por um
caréter inclusivo, que atenda as diferencas do publico que recebe
(Rodrigues; Maranhe, 2012).

Essa mudancga de paradigma ajuda a enfrentar os obsta-
culos e barreiras sociais impostas referentes aos estigmas de que
o estudante PEE ndo pode avangar e progredir no quesito socio-
cultural, todos temos direitos e deveres na sociedade e para que
possamos ser cada vez mais inclusivos, é preciso analisar o termo
de equidade e oportunidade de direitos de cada pessoa de acordo
com suas necessidades e dificuldades. A sociedade costuma atrelar
os conceitos de igualdade com desigualdade, pois ndo hé equilibrio
socialmente falando e para melhorar tal situagdo € necessaria uma
mudanca de atitude para adotar medidas e politicas publicas com
subsidios de forma a balancear os dois lados.

Uma sociedade preparada para lidar com as adversidades da
educacdo especial e inclusiva é aquela que reconhece a diversidade
como um valor fundamental, promovendo a igualdade de acesso
e oportunidades para todos os seus membros. Nessa sociedade,
as diferengcas sdo valorizadas com competéncias e habilidades,
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e 0s recursos sao disponibilizados de forma a atender as necessi-
dades individuais, garantindo que cada pessoa, independentemente
de suas caracteristicas, possa participar plenamente da educagao e
da vida em comunidade.

A luta pela equidade é de fato uma jornada permanente. A
busca por igualdade de oportunidades, acesso justo a recursos e tra-
tamento imparcial para todos os membros da sociedade é um desa-
fio constante. A equidade ndo é apenas um objetivo a ser alcangado,
mas um compromisso continuo de reconhecer e enfrentar as dispa-
ridades e injusti¢as, visando criar um ambiente em que cada pessoa
tenha a chance de prosperar e contribuir de forma significativa.

A equidade muitas vezes parece um sonho distante na edu-
cagdo ou até mesmo uma utopia, pois a inclusdo ndo acontece de
fato; em uma das observagdes enquanto profissional no ambiente
escolar, foi presenciado em uma creche de Educacéao Infantil, uma
crianga com deficiéncia sendo excluida por outros colegas. A segre-
gacao acontece desde muito cedo com criangas pequenas, tais atos
discriminatérios sao frutos sociofamiliares que devem ser combati-
dos com politicas publicas de inclusao, reunides e palestras de cons-
cientizagdo com toda a comunidade escolar.

Dados relevantes de autores (Silva, 2020; Yaegashi et al,
2022) de pesquisas sobre inclusdo em escolas publicas munici-
pais no Brasil indicam avangos e desafios. Segundo o dltimo censo
escolar, 294.394 estudantes com TEA cursaram os ensinos infantil,
fundamental ou médio das redes publica e privada em 2021. A alta é
de 280% se comparada a 2017, quando havia 77102, de acordo com o
Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE, 2022).

Os estudos indicam que a formagao inicial de professores
deve incluir capacidades especificas sobre educagao especial e inclu-
siva. Além disso, programas de formagao continua sdo fundamentais
para que os educadores se atualizem sobre as melhores praticas.
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Outros estudos ressaltam a importéncia da participagdo da comu-
nidade escolar e da valorizagdo da diferenca para promover uma
cultura inclusiva. No entanto, também h& dados que apontam para
a falta de estrutura, formacgao docente insuficiente e obstaculos na
implementacdo efetiva de praticas inclusivas. Além disso, tem-se
dados que demonstram a complexidade do cenario da inclusdo nas
escolas publicas municipais e a necessidade de continuo investi-
mento e aprimoramento nessa &rea.

A escola, ainda, caracteriza-se como uma instituicdo estrutu-
rada para atender estudantes que correspondem a um ideal padréo,
e nao para o sujeito singular, ou seja, um ser real heterogéneo; rea-
liza sua atividade pedagdgica a partir de um sistema organizado
por um curriculo inflexivel; e seleciona os conteldos de acordo com
uma sequéncia rigida, com vistas a uma complexidade crescente,
partindo de critérios padronizados de desenvolvimento psicoldgico
baseado em etapas (Ferreira, 2005, p. 148).

Embora o Estatuto da Crianca e do Adolescente (ECA) esta-
beleca diretrizes importantes para a defesa da crianga com deficién-
cia na sociedade, assegurando que todas as criangas, tenham direito
a protegao, atencdo e cuidados adequados, reconheca a necessi-
dade de promover a inclusdo social e educacional das criangas com
deficiéncia e destaque a importéancia de combater a discriminagéo e
o preconceito, fortalecendo a participacao ativa e igualitaria dessas
criangas na sociedade; ainda estamos aquém de tais objetivos na
educacgdo brasileira.

Ao docente atuante na Educacao Especial é necessario, além
de formagao adequada, determinacéo e vontade de mudar o contexto
de ensino e de aprendizagem de seus estudantes; além de uma visdo
sobre o ato de educar que se aproxime de Stainback e Stainback
(1999, p. 21) ao afirmar que ao educar todos os estudantes juntos:

as pessoas com deficiéncias tém oportunidades de se
preparar para a vida na comunidade, os professores
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melhoram suas habilidades profissionais e a sociedade
toma a decisédo consciente de funcionar de acordo com o
valor social da igualdade para todas as pessoas, com os
consequentes resultados de melhoria da paz social”

Diante deste cenario, o foco desta pesquisa reside no AEE
que é uma modalidade de ensino complementar ou suplementar a
formacéao do estudante, voltado a garantir a educagao de qualidade
para estudantes PEE. A seguir, detalhamos o AEE e suas contri-
buicdes para a educagéo especial e inclusiva, ofertando recursos
e servicos pedagdgicos especificos para auxiliar no desenvolvi-
mento dos estudantes PEE.

2.2 ASRM E O AEE

No inicio da infancia podem ocorrer as primeiras manifesta-
¢oes dos transtornos do neurodesenvolvimento, como o TEA. Antes
ainda da fase escolar, os primeiros sinais de déficits de desenvolvi-
mento podem ser percebidos por pais, médicos, educadores e pes-
soas que convivem com a crianga. Diagnosticar precocemente é de
suma importancia para que esse individuo nao tenha prejuizos em
sua vida pessoal e escolar.

Muito além do diagndstico, as politicas publicas direciona-
das a amparar pessoas com transtornos de neurodesenvolvimento
devem prever e viabilizar apoio aos familiares para que o efetivo
tratamento e acompanhamento seja proporcionado as criangas com
esta condigdo. No dmbito Estadual, a Lei n. 16.758/2018 instituiu a
Politica Estadual para a Protegdo dos Direitos da Pessoa com TEA
no Estado de Sao Paulo. Ela assegura a prioridade no atendimento e
acesso aos servigos publicos e privados, além de promover agdes de
conscientizagdo e formacéao relacionadas ao TEA.
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A inclusdo escolar deste estudante é uma importante diretriz
nas politicas de educacéo inclusiva que asseguram que todos os estu-
dantes tenham a oportunidade de aprender em um ambiente escolar
regular, recebendo o suporte necessario para sua plena participagao.

Uma das estratégias utilizadas nas escolas para atender as
necessidades dos estudantes com TEA é a criagdo de SRM. Essas
salas sdo espagos adaptados e equipados com recursos pedagdgi-
cos e materiais especificos para atender as necessidades individuais
dos estudantes com TEA. Esse espaco tem como objetivo propor-
cionar apoio especializado aos estudantes com TEA, oferecendo
atividades e estratégias pedagdgicas diferenciadas.

Nesse ambiente, profissionais especializados em educagao
especial trabalham em parceria com os professores para promover
a inclusao e o desenvolvimento dos estudantes. Esse trabalho pode
incluir flexibilizagdes curriculares, estratégias de ensino individuali-
zadas, adaptac¢des materiais, suporte para a comunicacao e a intera-
¢ao social, além de atividades que estimulem o desenvolvimento das
habilidades cognitivas, emocionais e sociais dos estudantes.

De forma geral, as SRMs costumam ser equipadas com
alfabeto movel, teclado adaptado, impressora em braille, materiais
adaptados, lupa eletrdnica, softwares interativos, jogos educativos
e varios recursos diversificados de tecnologia assistiva. Esses sdo
os principais itens que podem estar presentes em uma Sala de
Recursos Multifuncionais e que os professores podem uséa-los no
atendimento aos estudantes, possibilitando a personalizagdo das
atividades pedagdgicas mediadas pelo uso de TA, a fim de obter-se
melhores resultados junto as necessidades de cada estudante.

Entretanto, a realidade em cada Municipio € Unica e varia de
escola para escola. A aquisi¢do dessas TA ¢é feita a partir de soli-
citacdo dos docentes e depende de procedimentos burocraticos
para serem adquiridos, outro ponto é que ha muitos materiais nestas
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instituicdes que acabam se desgastando com o uso e se tornando
obsoletos, cabendo entdo aos docentes adaptar, criar e inovar com
relacdo aos recursos de ensino.

De acordo com a PNEEPEI, o AEE é realizado, prioritaria-
mente, na SRM, no contraturno. Esse espago pode e deve ser utili-
zado para atender as diversas necessidades educacionais especifi-
cas e durante o atendimento os estudantes também tém direito ao
professor auxiliar, assim como na sala regular. Deve ser ofertado as
criangas, adolescentes e jovens que necessitam de apoio adicional
para participar plenamente do ambiente escolar e alcangar uma
aprendizagem significativa. Esse atendimento deve ser realizado nas
préprias escolas, preferencialmente, ou em centros especializados,
com a participacao de profissionais formados para este fim.

O AEE refere-se a atividades, recursos de acessibilidade e
estratégias pedagdgicas desenvolvidas de forma complementar ou
suplementar ao ensino regular e tem como objetivo promover a comu-
nicacao, o acesso as informagdes e o desenvolvimento cognitivo, social
e emocional dos estudantes PEE. Foi instituido a partir do Decreto n.
6.571, de 17 de setembro de 2008, que estabelece diretrizes para a sua
implementacao nas escolas, garantindo a estes estudantes o acesso a
um ensino de qualidade e que atenda as suas necessidades.

Essa modalidade de ensino é pautada na ideia de comple-
mentaridade, ou seja, busca preencher lacunas e oferecer suporte
as necessidades individuais dos estudantes, de modo a promover o
acesso, permanéncia e participacéo na escola e na sociedade. Para
gue seja eficaz, deve ser planejado de acordo com as necessida-
des do estudante, considerando suas habilidades, potencialidades
e limitagGes, trabalhando em conjunto com o ensino regular, de
forma integrada e colaborativa. Feito desta forma, busca promover
maior autonomia nas atividades cotidianas, maior interagdo social,
melhorias na oralidade, memdria, atengédo, desempenho emocio-
nal, motor e cognitivo.
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A Resolugédo n. 4, de 02 de outubro de 2009, institui diretri-
zes operacionais para o AEE na educagdo bdsica, na modalidade
de educagao especial. Essas diretrizes podem abordar temas como
a organizagao do AEE nas escolas, a qualificacdo dos profissio-
nais envolvidos, a inclusdo e participagdo dos estudantes PEE no
ambiente escolar regular, a utilizagdo de recursos e estratégias peda-
gdgicas adequadas, entre outros aspectos relevantes para o atendi-
mento desses estudantes.

O Decreto n. 7611, de 17 de novembro de 2011, alinhado com
a PNEEPEI, dispbe sobre o AEE e estabelece outras providéncias
relacionadas a educacéo inclusiva no Brasil. Além disso, o decreto
também regulamenta a formacéo de professores para o AEE, pre-
vendo a oferta de cursos de especializacédo e a criagdo de equipes
multiprofissionais para apoio as atividades da AEE. O AEE est4 ali-
nhado com os principios e diretrizes estabelecidos no documento
da PNEEPEI. Essa politica, publicada em 2008, orienta as agdes
educacionais inclusivas no Brasil, promovendo o direito de acesso,
participacéo e aprendizagem dos estudantes PEE.

A PNEEPEI destaca que o AEE é uma estratégia comple-
mentar e/ou suplementar ao ensino regular, destinado a identificar,
elaborar e organizar recursos pedagdgicos e de acessibilidade para
garantir a plena participagdo e autonomia dos estudantes. Ao longo
de todo o processo de escolarizagao esse atendimento deve estar
articulado com a proposta pedagdgica do ensino comum.

O AEE é acompanhado por meio de instrumentos que pos-
sibilitem monitoramento e avaliagdo da oferta realizada nas escolas
da rede publica e nos centros destes atendimentos publicos ou con-
veniados (Brasil, 2008, p. 10). Com base em um mapeamento das
necessidades individuais e planejamento das atividades a serem
aplicadas, seleciona-se, cria-se e/ou adapta-se materiais de apoio
acessiveis que permitam colocar o Plano de Ensino Individualizado
(PEI) de cada educando em prética.

52



SUMARIO

Mesmo o AEE sendo um servigo essencial para que a educa-
cao especial se concretize, o atendimento as criangas com deficién-
cias é muitas vezes esquecido e deixado em segundo plano devido
a problemas burocraticos e politico-pedagdgicos. Muitos estudan-
tes sofrem com atraso nos atendimentos que acabam ficando sem
recursos financeiros e professores que nao sédo formados, eclodindo
uma demanda crucial que deve ser solucionada de acordo com as
necessidades e especificidades de cada estudante.

Além das politicas publicas, da estrutura fisica e gestao esco-
lar envolvida no processo de concretizagdo do AEE, é necessério
ressaltar que para a se atingir a qualidade de ensino e produzir resul-
tados, a escassez de profissionais especializados e capacitados no
ambito escolar é um dilema que requer a atengéo de toda a comu-
nidade escolar. Nesse sentido, tanto a gestao escolar, os profissio-
nais da educacéo e familia devem se unir para procurar uma forma
adequada de solucionar tal demanda social.

As fungdes do docente do AEE séo definidas pela Resolucdo
n. 4/2009, dentre elas, destaca-se os itens | e VIl do artigo 13, ambos
mencionam pontos cruciais do trabalho deste professor:

|- identificar, elaborar, produzir e organizar servigos,
recursos pedagdgicos, de acessibilidade e estratégias
considerando as necessidades dos alunos publico-alvo
da Educacéo Especial;

VII- Ensinar e usar a tecnologia assistiva de forma a
ampliar habilidades funcionais dos alunos, promovendo
autonomia e participagao;

Diante destas orientagdes da resolugao, no préximo item,
serdo apontadas as possiblidades de inclusdo para o estudante
com TEA.
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2.3 LEGISLACAO QUE REGULAMENTA
A EDUCACAQ ESPECIAL E INCLUSIVA

Historicamente, a pessoa com deficiéncia enfrenta muitas
adversidades para viver em sociedade. Desde a antiguidade, € tra-
tada de maneira excludente e segregadora. A ideologia segregati-
cia passa posteriormente a ideia de assistencialismo, momento em
que essas pessoas eram acolhidas pela igreja ou outras instituigdes
como forma de caridade.

Na contemporaneidade, passamos ao periodo da integragao
e as pessoas deficientes passam a ser vistas como pacientes que
deveriam ter um tratamento mais digno, portanto foram criadas insti-
tuicbes para abrigar e dar um respaldo social para tais sujeitos, como
a APAE, em 1954, no Rio de Janeiro.

No final da década de 1960 e inicio da década de 1970, surgi-
ram movimentos de defesa dos direitos dessas pessoas buscando a
insercdo delas em escolas regulares e assim foram desenvolvidos os
primeiros modelos de integragédo escolar, permitindo a inclusdo de
estudantes com deficiéncia nas escolas comuns.

A partir desta revolugao politica e ideoldgica, leis e politicas
publicas foram criadas, como a primeira Lei de Diretrizes e Bases
da Educacgdo Nacional (LDBEN) e também a Lei n. 5692, que na
minha visdo pessoal e académica de pesquisadora, representou um
avanco na sociedade, entretanto havia ainda muito a caminhar neste
percurso ideoldgico de que a crianga com deficiéncia ndo deveria
ser incluida na sala regular, e sim, permanecer na educagao especial,
muitas vezes sendo “separada” das demais, realizando atividades
diferenciadas do contexto da sala de aula comum. Apenas em 1990,
o Estatuto da Crianga e do Adolescente (ECA), a Lei n. 8.069/90 veio
determinar que os pais ou responsdveis devem obrigatoriamente
matricular seus filhos na rede regular de ensino.
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A luta das pessoas com deficiéncia inicia-se efetivamente a
partir da criagdo da Declaragdo Mundial de Educacéo para Todos de
1990 e da Declaragdo de Salamanca de 1994, dois importantes nor-
teadores da educacao inclusiva que regulamenta o acesso a direitos,
principios, politicas e praticas na &rea das necessidades educacio-
nais especiais. Também a LDBEN, n. 9.394/96 corrobora para essa
causa, ao definir que os sistemas de ensino devem assegurar aos
estudantes curriculo, métodos, recursos e organizacdo especificos
para atender as suas necessidades, conforme trecho de seu art. 24,
oferecendo oportunidades educacionais apropriadas, consideradas
as caracteristicas do alunado, seus interesses, condi¢des de vida e
de trabalho, mediante cursos e exames.

Nesse momento, é possivel notar um avango na adogéo das
SRMs no art. 58, especificamente, abordando que “o atendimento
educacional especializado serd feito em classes, escolas ou servi-
cos especializados, sempre que, em funcdo das condigbes especi-
ficas dos educandos, nao for possivel a sua integragé@o nas classes
comuns do ensino regular”.

Com a preocupacao acerca da inclusdo do estudante com
deficiéncia na escola comum, surge também a necessidade de se
repensar a formagado do docente que atuard junto a esse publico;
entdo, em 2002, a Resolugdo do Conselho Nacional de Educagéao
(CNE), no CP n.1/2002 estipulou que a formagao docente no ensino
superior deveria, obrigatoriamente, contemplar em seu curriculo a
atencéo a diversidade e especificidades de estudantes com necessi-
dades educacionais especiais (termo usado na época).

Com o intuito de fomentar no curriculo da educagéo bésica as
tematicas relativas as pessoas com deficiéncia e desenvolver agdes
afirmativas que possibilitem a inclusédo, acesso e permanéncia na
educacgao superior, o Plano Nacional de Educagao (PNE) e Direitos
Humanos foi langado em 2006, numa parceria do Ministério da
Educagao e Cultura (MEC), Ministério da Justica e Organizacédo das
Nag¢des Unidas para a Educagéo, a Ciéncia e a Cultura (UNESCO).
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No ano seguinte, o Plano de Desenvolvimento da Educagéao
(PDE) trouxe como inovagdo um olhar voltado a acessibilidade nos
prédios escolares, além de implementar salas de recursos multifun-
cionais e a formacao docente para o AEE. J4 o Decreto n. 6.094/07,
preocupou-se em regulamentar e garantir o acesso e permanéncia no
ensino regular, assim como o atendimento as necessidades educa-
cionais especiais dos estudantes, fortalecendo a educacéo inclusiva.

Consolidando o movimento histérico brasileiro, em 2008, é
publicada a PNEEPEI trazendo as diretrizes que fundamentam essa
politica publica. Também foi publicado o Decreto n. 6.949, Convengado
Internacional sobre os Direitos das Pessoas com Deficiéncia e
seu Protocolo Facultativo que dé ao texto carater de norma cons-
titucional brasileira.

A ONU, em 2009, publicou um tratado internacional que
reforca os direitos das pessoas com deficiéncia, incluindo o acesso
a educacédo e a participacdo plena e efetiva na sociedade. O docu-
mento Convengdo sobre os Direitos das Pessoas com Deficiéncia
orienta sobre a garantia de oferta de um sistema inclusivo em todos
0s niveis de ensino, a fim de que as pessoas com deficiéncia tenham
garantia de acesso ao ensino gratuito e compulsério, nas mesmas
condigdes de qualidade e igualdade com as demais pessoas na
comunidade em que vivem.

Com foco no TEA, a lei n. 12.764, de 27 de dezembro de 2012,
institui a Politica Nacional de Protecédo dos Direitos da Pessoa com
Transtorno do Espectro Autista no Brasil. Essa lei estabelece diretri-
zes para garantir o acesso aos direitos fundamentais das pessoas
com TEA, buscando promover sua incluséo e igualdade de oportuni-
dades. Ela reconhece o TEA como uma deficiéncia que pode afetar
a capacidade de interagdo social, comunicagdo e comportamento
da pessoa, de forma varidvel em cada individuo. Com isso, ela prevé
acdes nas areas de salde, educacao, trabalho, assisténcia social,
previdéncia social, entre outras, com o objetivo de assegurar os direi-
tos e a qualidade de vida dessas pessoas.
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Dentre as diretrizes da lei, destacam-se a importancia do
diagnéstico precoce do TEA, a oferta de atendimento integral e mul-
tidisciplinar, o acesso a educacgéo inclusiva e de qualidade, o apoio a
insercao no mundo do trabalho, a promogéo da autonomia e inclusdo
social, bem como a protecdo contra discriminacado. Além disso, tam-
bém estabelece a obrigatoriedade da inclusdo do simbolo mundial
do TEA nas placas de atendimento prioritdrio em estabelecimentos
publicos e privados, como forma de reconhecimento e sensibilizagcdo
da sociedade para as necessidades das pessoas com TEA.

Em 2014, com a aprovacao do PNE, 20 metas foram definidas
a serem cumpridas até 2024, dentre elas, a de nimero 4 pretende
universalizar, para a populacdo de quatro a dezessete anos com
deficiéncia, TGD ou TEA e AH/S, o acesso a educagao basica e ao
AEE, preferencialmente, na rede regular de ensino, com a garantia de
sistema educacional inclusivo, de SRM, classes, escolas ou servigos
especializados, publicos ou conveniados.

No ano de 2015, foi sancionada a Lei Brasileira de Inclusao
- Lei n. 13146/2015, que prevé a inclusdo escolar como um direito
de todos os estudantes, independentemente de suas condigdes fisi-
cas, sensoriais, intelectuais, mentais, multiplas ou autismo. Essa lei
busca garantir o acesso, a permanéncia e a participagcdo plena dos
estudantes PEE na escola comum, assegurando-lhes apoio educa-
cional e adaptando o curriculo e a metodologia de ensino, sempre
gue necessdrio. Ela estabelece diretrizes para a inclusdo social e
educacional dos estudantes PEE, garantindo o acesso a educagao, a
adaptacgao de curriculos e a disponibilizagao de apoios necessarios.

Dentre as Diretrizes atuais, merecem destaque a Politica de
Educacgao Especial (1994), a Politica Nacional para a Integragao da
Pessoa Portadora de Deficiéncia (1999) e as Diretrizes Nacionais para
a Educacéo Especial na Educagdo Bésica (2001). Mas, indubitavel-
mente, aconteceram transformagdes marcantes a partir da PNEEPEI
(Brasil, 2008) que estabelece diretrizes para a inclusdo educacional
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dos estudantes PEE, mediante o apoio ou suporte do AEE, oferecido
regularmente nas SRMs, no contraturno das aulas regulares, sendo
complementar e suplementar.

Essa breve descricdo da trajetéria da criagdo de politicas
publicas educacionais nos mostra que o Brasil avangou significativa-
mente, ampliando as diretrizes legais sobre os direitos educacionais
e sociais dos estudantes PEE, alinhado aos érgdos internacionais.
Tendo havido, inclusive, uma evolugéo conceitual a partir da Lei n.
13146, de 2015, com relagdo ao termo deficiente, que deixa de ser
tratado como algo deficitario, individual, e passa a ser analisado com
base no modelo social e de direitos. Sendo assim, como pontua Diniz
(2007, p. 27), permite-se “o deslocamento do tema deficiéncia dos
espacos domésticos para a vida publica. A deficiéncia ndo é mais
matéria de vida particular ou de cuidados familiares, [mas] uma
questao de justica”

Ressaltamos que a histéria das leis de Educacéo Especial e
Inclusiva é marcada por um processo gradual de reconhecimento
dos direitos das pessoas com deficiéncia a educacéo e a inclusao
social e que, ao longo dos anos, outros instrumentos legais e politi-
cas publicas foram sendo implementados para fortalecer a educagao
especial e inclusiva, visando garantir a igualdade de oportunidades e
o direito a educagao de qualidade para todas as pessoas.

24 0 AUTISMO E AS POSSIBILIDADES
DE INCLUSAO NO AMBIENTE ESCOLAR

O TEA tem sido estudado por cientistas e profissionais da
saude h& muitas décadas. Em 1911, o termo autismo foi utilizado pela
primeira vez pelo psiquiatra Paul Eugen Bleuler para se referira um sin-
toma de pacientes esquizofrénicos definido como um “desligamento
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da realidade combinado com a predominancia relativa ou absoluta
da vida interior” (Bleuler, 2005 apud Durval, 2011). Ele usou o termo
para descrever a tendéncia das pessoas com esquizofrenia de se
retirarem para seu préprio mundo interior, isso porque até o ano de
1970, o autismo era considerado um tipo de esquizofrenia e enten-
dido entdo como um tipo de psicose (APA, 1952; 1968).

Em meados de 1940 e 1950, os médicos Leo Kanner e
Hans Asperger realizaram estudos independentes e descreveram
0s primeiros casos de criangas com caracteristicas comportamen-
tais especificas, que hoje seriam consideradas dentro do espectro
autista. Kanner (1943), descreveu esse grupo de criangas como tendo
"autismo infantil precoce’, enquanto Asperger observou caracteristi-
cas semelhantes, mas em criangas com maior habilidade verbal.

Uma década depois, a partir da publicagédo da terceira edi-
cao do Manual Diagnéstico e Estatistico de Transtornos Mentais
(DSM-3), o autismo passa a ser tratado como um transtorno glo-
bal do desenvolvimento (APA, 1980) e até o momento a ferramenta
mais utilizada internacionalmente para o seu diagndstico é o referido
manual (DSM-5) que teve sua Ultima atualizagdo em 2014, a qual
passa a classificar o Autismo como transtorno do neurodesenvolvi-
mento. Uma evolugdo conceitual importante, pois, deixa de entender
a condicdo como retardo mental ou esquizofrenia e gradualmente
passa a entendé-la como um transtorno do neurodesenvolvimento
que afeta a forma como a pessoa percebe e interage com o mundo.

Neste guia, no qual os profissionais da salde se embasam
para padronizar diagndsticos, os transtornos globais sdo descritos
dentro de um amplo espectro de distirbios. No DSM-4 (APA, 1994),
os transtornos globais do desenvolvimento classificavam-se em:
Autismo classico, Asperger, sindrome de Heller, transtorno global
do desenvolvimento sem outra especificagao e Transtorno de Rett.
Exceto o Ultimo, os demais foram englobados no TEA no DSM-5
(APA, 2014), que atualmente é classificado em niveis, de acordo com
as manifestagdes de sintomas de cada pessoa.
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O TEA engloba uma ampla gama de condigbes com carac-
teristicas semelhantes, é chamado de espectro justamente por seus
sintomas e a gravidade variarem de uma pessoa para outra, por isso a
classificagdo por niveis de suporte. Dentre as pessoas com autismo,
algumas tém uma capacidade de fala completamente desenvolvida
e altas habilidades cognitivas, enquanto outras podem ter deficién-
cia intelectual significativa e desafios de comunicagado graves.

De modo geral, os autistas apresentam prejuizos na comu-
nicagdo em agdes cotidianas supostamente simples, como iniciar e
manter conversas, dificuldade em compreender expressoes faciais, o
que interfere na sua habilidade de interagir socialmente. Muitos pre-
ferem ficar sozinhos, apresentam interesses restritos e padroes de
comportamento repetitivos, dentre outras manifestacdoes (Klin, 2006).

Individuos que séo classificados com autismo leve, nivel de
suporte 1, sdo autbnomos, possuem déficits de comunicagdo, podem
parecer desconectados da realidade e desinteressados, ndo apre-
sentam muitas comorbidades. O autista de nivel de suporte 1 pode
ter dificuldades em experimentar novas experiéncias e apresentar
comportamento inflexivel. Quanto ao Autismo Moderado, nivel 2,
héa presenga de maiores comorbidades e auséncia de verbalizagdo
na comunicagao. J& o individuo diagnosticado com autismo severo,
nivel 3, além da falta de verbalizagdo, apresentam comportamento
estereotipados, repetitivos, hiperfoco e fixacdo em tdpicos espe-
cificos, podendo ser agressivos consigo mesmo e com outros em
situagdes de estresse. Eles tendem ao isolamento social, seguem
rotinas rigidas, apresentam sensibilidade a estimulos sensoriais e
requerem apoio constante para realizar as atividades cotidianas.
Nesse nivel de suporte, os individuos apresentam dificuldades em
lidar com as mudancas.

E importante notar que o autismo n&o é uma doenca ou con-
dicdo que precisa ser curada. Em vez disso, € uma parte fundamental
da identidade de uma pessoa. O foco principal no tratamento e no
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apoio é ajudar as pessoas com autismo a desenvolver habilidades
que possam melhorar sua qualidade de vida e permitir que elas
alcancem seu potencial. Isso geralmente envolve intervenc¢des edu-
cacionais, terapias comportamentais e apoio familiar.

A histéria do autismo mostra uma jornada de reconheci-
mento, compreensao e aceitagao crescentes. Hoje, hd um foco cada
vez maior na valorizagédo das habilidades e na promogédo do bem-es-
tar das pessoas no espectro autista. Essa mudanga no entendimento
do TEA reflete a compreensao de que essa é uma condi¢cdo com
uma ampla gama de apresentacdes e caracteristicas, que variam
em intensidade e impacto, uma condigdo neurolégica de longo
prazo que abrange diversas manifestagdes e niveis de gravidade do
autismo (APA, 2013), afetando o desenvolvimento do individuo de
forma Unica, principalmente, quanto a interagao social, comunicagdo
e padrbes de comportamento repetitivos.

Mantoan (1996) define o TEA como um transtorno do desen-
volvimento que afeta a capacidade de se comunicar e interagir
socialmente. Pessoas com autismo podem ter dificuldades na comu-
nicagdo verbal e ndo verbal, padroes repetitivos de comportamento
e podem apresentar interesses restritos. E importante ressaltar que
o autismo é uma condicdo ampla e pode se manifestar de formas
variadas em diferentes individuos”

Silva (2009) descreve o autismo como um distlrbio do
desenvolvimento que se caracteriza por alteragdes presentes desde
idade muito precoce, tipicamente antes dos trés anos de idade, com
impacto multiplo e varidvel em &reas nobres do desenvolvimento
humano como as dreas de comunicagao, interagdo social, aprendi-
zado e capacidade de adaptacao (Fernandez et al,, 2020).

Os sintomas do TEA geralmente se tornam perceptiveis na
infancia, embora possam ser notados mais cedo por pais atentos.
Os sinais comuns incluem: dificuldade em estabelecer contato
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visual; atraso ou auséncia na fala e na linguagem; interesses restritos
e comportamentos repetitivos como balangar o corpo ou bater as
maos. Além disso, pessoas podem apresentar sensibilidade a esti-
mulos sensoriais, como luz, som e texturas.

Embora as dificuldades sejam significativas e possam atra-
palhar o funcionamento diario, pessoas com TEA também tém
potencialidades e habilidades Unicas. A maioria delas apresenta
uma forma de pensamento visual e légico altamente desenvolvido,
o que pode levar a habilidades Matematicas, musicais, artisticas e
de meméria excepcionais. Além disso, muitos individuos tém uma
visdo detalhada do mundo e podem trazer perspectivas Unicas para
problemas complexos.

Hoje em dia, o diagnéstico do TEA é baseado em obser-
vagoes clinicas, histérico de desenvolvimento e critérios definidos
pelos manuais diagndsticos. A pesquisa cientifica continua a avan-
car nessa compreensao dos fatores genéticos e ambientais asso-
ciados ao TEA, bem como as melhores préaticas de intervencao e
suporte para individuos com TEA. Diagnosticar e tratar sdo agdes
gue envolvem uma equipe multidisciplinar composta por profissio-
nais da salde, educadores e a familia. Quanto mais precocemente
diagnosticado e exposto as intervengdes, melhores sdo os resulta-
dos obtidos pelos individuos.

A nés, educadores, cabe olhar e entender o educando como
um ser humano, antes de qualquer deficiéncia. Os diagndsticos
médicos nos auxiliam a entender peculiaridades de cada individuo,
mas somente a convivéncia com a crianga, o olhar atento e a dispo-
sicdo em compreendé-la dentro de seu contexto de vida, familiar e
educacional pode surtir resultados educacionais positivos.

O tratamento, que deve ser personalizado para cada individuo,
visa ajudar as pessoas a desenvolverem suas habilidades e a lidar
com os desafios didrios. Isso pode incluir terapia comportamental,
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terapia ocupacional, fonoaudiologia e intervengao educacional. No
mesmo grau de importancia, elencamos diagnosticar, conscientizar
e promover a inclusdo de pessoas com TEA em nossa sociedade,
criando ambientes que sejam acessiveis e compreensivos as suas
necessidades especificas.

A inclusdo social acontece quando somos capazes de infor-
mar e conscientizar as pessoas envolvidas no ambiente escolar,
familiar e sociedade como um todo. Essa conscientizagdo auxilia na
criagdo de um ambiente mais acolhedor, que valorize a diversidade e
oferega suporte adequado as necessidades individuais. A escola deve
propiciar recursos e estratégias de ensino adequados, assim como
promover a conscientizagéo e o respeito entre os colegas de classe.

Um espago escolar inclusivo deve estar atento ao excesso
de estimulos sensoriais, ter iluminagdo adequada, reducéo de rui-
dos, deve ser organizado para minimizar distragdes e para que o
estudante se sinta seguro e confortavel. Nés, docentes, precisamos
entender o atendimento ao educando autista sob a perspectiva da
individualidade, adaptar e oferecer atividades pautadas em meto-
dologias de ensino adequadas as necessidades de cada um e para
gue desenvolvam suas potencialidades e pontos fracos e nao sejam
prejudicados. Ao darmos instrugdes, a linguagem precisa ser clara,
simples e objetiva realizada com apoio de recursos visuais, tateis,
jogos educativos, aplicativos de tablet e outros recursos educacionais
digitais que facilitem a compreenséo e o engajamento do estudante.
Manter rotinas estruturadas e consistentes auxilia o estudante a pre-
ver o que vai acontecer, reduzir o nivel de estresse que as mudancgas
ocasionam e fazer com que se sintam mais seguros. Essa mediagao
da aprendizagem é fundamental para auxiliar o estudante com TEA
a obter um progresso significativo em sua educagao.

A atuagdo docente qualificada nas SRMs ainda é um desafio
nas escolas, visto que a formacado nos cursos de licenciaturas nédo é
suficiente para abranger em profundidade aspectos que o professor
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precisa aprender para atuar junto a esse publico. Por isso, para atuar
nesta sala o profissional tem que ser minimamente especialista, ter
frequentado cursos de pds-graduagdes. Além disso, precisa estar
sempre se atualizando por meio de cursos de formacao continuada
especificos a fim de se preparar para atuar no AEE e esse é um ponto
crucial para que essa modalidade de ensino funcione de forma efi-
caz, sendo primordial que os professores tenham conhecimento e
compreensao acerca do espectro autista, de estratégias educacio-
nais e de manejo comportamental especificas.

Neste contexto, € importante também que os educadores de
apoio e professores tenham acesso a materiais didaticos e recur-
sos tecnoldgicos que possam ser usados junto a estudantes com
autismo. Assim, para que a especializagcdo em autismo nao se limite
apenas a um aprimoramento técnico e metodoldgico, mas que tam-
bém envolva uma postura mais empéatica e acolhedora por parte dos
educadores de apoio e professores, que devem estar preparados
para lidar com as emogdes e as necessidades especificas dos estu-
dantes com autismo (Assumpgéo et al,, 2011).

Incluir vai além das barreiras dos muros escolares, a inclu-
sdo social deve acompanhar a inclusdo escolar envolvendo o autista
em atividades como trabalho e lazer respeitadas suas limitagdes.
Precisamos criar oportunidades para que as pessoas com TEA
possam se envolver em atividades comunitarias, levando em consi-
deracéo suas habilidades e preferéncias individuais. Esse cuidado e
respeito combatem o estigma, promovem um melhor entendimento
e aceitacao da diversidade neurofuncional, o que contribui para a
construcdo de uma sociedade mais inclusiva e acolhedora.

Neste contexto, Freire (2001) revela que no fundo, passa des-
percebido a nés o que fomos aprendendo socialmente, que mulhe-
res e homens, historicamente, descobriram que é possivel ensinar, e
faz a seguinte afirmagao:
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Se estivesse claro para nés que foi aprendendo que per-
cebemos ser possivel ensinar, teriamos entendido com
facilidade a importéncia das experiéncias informais, nas
ruas, nas pracgas, no trabalho, nas salas de aula das esco-
las, nos patios dos recreios, em que variados gestos de
alunos, de pessoal administrativo, de pessoal docente, se
cruzam cheios de significagdo (Freire, 2001, p. 49).

Assim, a aprendizagem do estudante com TEA deve ser base-
ada no trabalho em equipe, ela se inicia com a realizagdo da anam-
nese, a rememoragao dos eventos pregressos relacionados a salde,
identificacdo dos sintomas e sinais atuais, com o intuito principal de
fazer entender, com a maior preciséo possivel, a histéria do diagnds-
tico atual que traz o estudante ao atendimento na SRM. Esse olhar
atento ao individuo nos gera um documento muito importante para
conhecer seu estudante como seu nascimento, seu comportamento
em casa, seu histérico familiar e que serve de pardmetro para a ela-
boracéo das atividades de intervengéo a serem realizadas no AEE.

Para Schllinzen e Santos (2016), é importante que os profes-
sores nao devem focar no diagndstico de seus estudantes autistas,
mas ter como objetivo potencializar as habilidades e competéncias,
possibilitando um afloramento da aprendizagem e acreditar na
capacidade dos estudantes. Durante os atendimentos, as criangas
costumam se sentir seguras na sala de AEE e interagem com os
brinquedos e jogos educativos, com as TAs proporcionando expe-
riéncias enriquecedoras. Assim, o desenvolvimento das criancas
e 0 progresso no processo de ensino e aprendizagem melhoram
a qualidade de vida e de ensino destes estudantes, dessa forma é
possivel compreender que o AEE é fundamental na vida e salde
dos estudantes com TEA.

Os professores presenciam dificuldades no cotidiano escolar,
especialmente no que se refere a socializacao, eles tém dificuldade
em manter contato visual, identificar expressdes faciais e compre-
ender gestos comunicativos, expressar as préprias emocoes e fazer

65



SUMARIO

amigos. A comunicagao do estudante autista, geralmente, é caracte-
rizada pelo uso repetitivo da linguagem com dificuldades para iniciar
e manter um didlogo. No contexto escolar, é possivel observar que os
estudantes com TEA enfrentam desafios quanto a psicomotricidade,
acuidade visual, auditiva e cognitiva.

Nessa perspectiva, a professora da SRM deve realizar ativida-
des que estimulem a atengao, percepgao, memodria, raciocinio, imagi-
nagao, criatividade, linguagem, entre outros. Como também propiciar
a interagcdo dos estudantes em ambientes sociais, valorizando as
diferencas e a ndo discriminagao. A partir do uso de recursos educa-
cionais digitais em parceria com a equipe gestora e com as familias, é
preciso buscar uma de forma de parceria, para conseguir obter bons
resultados, vale lembrar que a familia é vista como a primeira entidade
a oferecer a formagao aos filhos. Dentre os equipamentos usados no
AEE, na SRM encontram-se os jogos digitais que podem ser usados
nas intervencdes pedagdgicas com os estudantes com TEA.

2.5 ABORDAGEM CONSTRUCIONISTA,
CONTEXTUALIZADA E
SIGNIFICATIVA (CCS)

A abordagem CCS na educacéo refere-se a uma estratégia
pedagdgica de ensino que busca promover a aprendizagem por
meio da construgdo de conhecimento pelo estudante, dentro de um
contexto relevante e significativo para ele. Essa abordagem enfatiza
a importancia de conectar os contelidos curriculares com a reali-
dade do estudante, tornando o aprendizado mais relevante e aplica-
vel (Schliinzen, 2015).
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Para entendermos o conceito da abordagem, analisamos
a palavra “construcionista” que se refere a teoria construtivista do
conhecimento, que foi desenvolvida por Jean Piaget, segundo o qual,
as pessoas constroem ativamente o conhecimento por meio da inte-
ragcdo com o ambiente e com outras pessoas. Na abordagem CCS,
isso significa que os estudantes sdo incentivados a construir seu
proprio conhecimento por meio de experiéncias praticas, resolugao
de problemas e interagcdo com o contelddo (Schliinzen et al., 2020).

Ja o termo “contextualizada” envolve a apresentagdo do con-
teludo dentro de um contexto relevante e reconhecivel para os estu-
dantes. Em vez de apenas transmitir fatos isolados, os professores
procuram relacionar o material de aprendizagem com situagdes do
mundo real, das experiéncias pessoais dos estudantes ou questdes
sociais e globais. Isso ajuda a tornar o aprendizado mais significativo,
pois os estudantes podem ver a aplicabilidade direta do que estédo
aprendendo (Schliinzen, 2015).

Ainda, o termo “significativa’; refere-se a aprendizagem sig-
nificativa que é aquela em que os estudantes conseguem conectar
novos conhecimentos com seus conhecimentos prévios e experién-
cias. Na abordagem CCS, os educadores buscam criar oportunida-
des para que eles fagam essas conexdes, tornando o aprendizado
mais pessoal e relevante para eles. Isso pode envolver projetos,
discussdes em grupo, investiga¢des ou outras atividades que incen-
tivem a reflexdo e a aplicagdo do conhecimento (Schliinzen, 2000).

A abordagem CCS enfatiza a participacao ativa dos estudan-
tes no processo de aprendizagem. Eles sdo encorajados a explorar,
experimentar, fazer perguntas e colaborar com os colegas. Ao contex-
tualizar o conteldo, os professores ajudam os estudantes a entender
como estdo aprendendo e descobrir a como usar tal conteddo no
mundo real. Isso aumenta o interesse e a motivagao dos estudantes,
pois eles veem o valor pratico do conhecimento adquirido. Além do
conhecimento académico, a abordagem CCS também se concen-
tra no desenvolvimento de habilidades como pensamento critico,
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resolucdo de problemas, colaboragdo e comunicagao. Essas habi-
lidades sdo essenciais para o sucesso nao apenas na escola, mas
também na vida profissional e pessoal (Schllinzen et al., 2020).

Como os estudantes constroem seu préprio conhecimento, a
abordagem CCS permite certa personalizagao da aprendizagem. Os
educadores podem adaptar as atividades e materiais de acordo com
as necessidades e interesses dos estudantes, promovendo assim
uma maior engajamento e inclusdo ao tornar o aprendizado mais
significativo e acessivel a estudantes com diferentes estilos de apren-
dizagem, origens culturais e habilidades (Schlinzen et al, 2020).

A abordagem CCS enfatiza a importancia do protagonismo
do estudante e a valorizagcdo de suas escolhas. Essa metodologia
reconhece a individualidade do estudante, promovendo o engaja-
mento ativo no processo de aprendizagem por meio de atividades
que despertam seu interesse e motivacdo. Na pratica descrita, 0 uso
dos recursos educacionais digitais selecionados pelo docente, aliado
a liberdade do estudante de escolher aquele que mais lhe interessa,
potencializa a motivacao intrinseca e cria um ambiente de aprendi-
zagem mais significativo.

2.6 0 USO DE RECURSOS
EDUCACIONAIS DIGITAIS NO AEE
COM ESTUDANTES AUTISTAS

Esta segdo reforga os principais conceitos explanados, pois
sdo fundamentais para pontuarmos a importancia dos recursos edu-
cacionais digitais como ferramenta de intervencdo com estudantes
com autismo. Lembremos entdo que o individuo que se enquadra
dentro do TEA possui desenvolvimento atipico nas areas cognitivas,
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na comunicacdo e interagcdo social, dificuldades em detectar e
lidar com emogdes, assim como dificuldade na coordenacédo
motora e concentragéao.

Dentre os materiais disponiveis no AEE, destacamos o uso
de recursos educacionais digitais que sdo cada vez mais populares,
atraem tanto pesquisadores, desenvolvedores, quanto as préprias
criangas e podem ser poderosos aliados de docentes que atuam com
esse publico. Os recursos educacionais digitais como, por exemplo,
0s jogos, podem ser potencializadores da aprendizagem e interagao
social de forma lddica, divertida e adaptavel a diferentes propésitos.

Jogar pode ser uma experiéncia que promove relaxamento,
diversdo, além de promover o desenvolvimento de outras habilida-
des. O sistema de recompensa de cada jogo, que é utilizado para
indicar o avancgo do individuo nas fases e habilidades, é um excelente
motivador da aprendizagem. Para tanto, a escolha dos jogos deve
ser cautelosa, feita por meio de pesquisa e selegéo criteriosa, a fim
de servir ao seu propdsito pedagdgico.

Se as caracteristicas comportamentais do estudante autista,
consideradas como desafios a aprendizagem, sdo usadas a seu
favor, podemos ter resultados bastantes promissores. Por exemplo,
o estudante com TEA que necessita de rotina pode se beneficiar de
jogos nos quais a repeticdo de atividades e a pratica para desenvol-
ver habilidades podem reduzir seu nivel de ansiedade, j& que o jogo
€ um espago seguro com parametros definidos. Outros podem se
beneficiar de jogos que encorajem o desenvolvimento de habilida-
des sociais e comportamentos.

Um estudo conduzido com a finalidade de levantar quais
seriam os elementos fundamentais para o design de jogos digitais
com o foco no treino de competéncias e habilidades de estudantes
com TEA, conduzido por Araljo (2018), chegou a conclusado de que
"0 uso de jogos digitais com estudantes com autismo possibilita,
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principalmente, a aquisigdo de novas habilidades de interacao social
e o treino de competéncias emocionais” (Araujo, 2018, p. 9). Outro
eixo de sua revisdo sistematica direcionado aos elementos técnicos
necessarios para o design de jogos digitais a estudantes com TEA:

[..] nos indicam que para o uso de jogos digitais com
esses alunos, no que tange ao treino e a aquisi¢do de
novas habilidades, é necessério que padroes de colabo-
ragdo e iniciativas de codesign sejam implementados no
desenvolvimento desses jogos (Aradjo, 2018, p. 12).

Ao pesquisar jogos digitais com recursos de TA, o referido
autor sugere que “os jogos digitais ndo sao e ndo devem ser sele-
cionados ou adquiridos por modismos tecnoldgicos ou por meros
estimulos obtidos em diferentes jogos oferecidos comercialmente”
(Aradjo, 2018, p. 14). Além disso, faz ainda recomendagdes acerca do
gue ser considerado no processo de escolha dos jogos para fins de
atendimento ao estudante autista. Dentre elas, a de que na escolha
dos jogos, os dispositivos computadorizados que melhor atenderdo
os autistas na utilizagdo dos jogos sdo aqueles com tela sensivel ao
toque, touchscreen, pois permitem que a crianga tenha maior faci-
lidade de uso do que ao utilizar mouse e teclados comuns (Souza;
Ruschival, 2015, p. 19).

InUmeras sdo as possibilidades de recursos educacionais
digitais, especificamente direcionados aos estudantes com TEA e
0s outros. Para que este estudo fosse pautado no uso de recursos
gue ja tivessem sido validadas, foi proposto elaborar uma revisdo
de escopo que fizesse um mapeamento de estudos realizados nos
dltimos cinco anos, no Brasil, publicados em bases de dados fide-
dignas. Esse levantamento permitiu entender quais softwares, com
que finalidade e quais resultados vém sendo obtidos na aplicagao
em sessoes de AEE com estudantes com TEA. A proxima sec¢ao des-
creve os procedimentos metodoldgicos da pesquisa.
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Esta secdo detalha as escolhas metodoldgicas adotadas
por esta pesquisa e as justifica levando em consideragdo o tipo de
estudo, seus objetivos e suas especificidades.

31 UM ESTUDO QUALITATIVO
DE CUNHO AUTOETNOGRAFICO

Considerando os objetivos propostos para esta pesquisa,
a abordagem metodoldgica mais apropriada para seu desenvolvi-
mento é a qualitativa. A abordagem qualitativa é de grande valia para
os estudos e pesquisas que buscam melhoria no processo educacio-
nal, podendo ser desenvolvida juntamente com dados quantitativos,
mas sem depender de dados numéricos para a sua andlise de men-
suragoes, pode ser usada para investigar um determinado contexto,
especialmente na 4rea da educacio.

Para Angrosino (2009) uma pesquisa é qualitativa devido ao
seu foco de entender, interpretar e descrever fendmenos sociais de
forma aprofundada. Trata-se de uma investigagao que requer obser-
vagao atenta do pesquisador a fim de interpretar os dados e produzir
conhecimento construidos socialmente.

Sao caracteristicas desse tipo de estudo a preocupagdo como
0 processo investigativo tendo o pesquisador como instrumento
principal, coletando dados de forma descritiva para posteriormente
analisa-los e divulgar seus achados de pesquisa (Ludke; André,
2014). O pesquisador qualitativo conta com “um universo heterogé-
neo de métodos e técnicas que vao desde a andlise de contelido
com toda sua diversidade de propostas, passando pelos estudos de
caso, pesquisa participante, estudos etnogréficos, antropoldgicos
etc!” (Gatti; André, 2011, p. 73).
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Minayo (2003, p. 21) entende o estudo qualitativo como
aquele que "trabalha com o universo de significados, motivos, aspi-
ragdes, crengas, valores e atitudes, o que corresponde a um espago
mais profundo das relagdes, dos processos e dos fendmenos que
ndo podem ser reduzidos a operacionalizagdo de varidveis” Assim,
de forma sucinta podemos descrever a pesquisa qualitativa como
uma investigagdo que pretende compreender fendmenos sociais de
forma real, in loco, processo no qual o investigador interage com seu
objeto de estudo buscando compreender significados e construir
conhecimento a partir da interpretagéo da realidade estudada como
um processo resultante de interagdes sociais, sem julgamentos e
sempre mantendo o rigor cientifico.

Assim, a presente pesquisa é qualitativa, uma vez que
visa estudar em profundidade o contexto do uso de jogos digitais
e softwares educacionais com estudantes autistas, as atividades
desenvolvidas nas SRMs. Pretende-se verificar como o professor
do AEE, ndo apenas adapta suas praticas e intervengdes, mas tam-
bém contribuir para um ambiente educativo mais inclusivo e cen-
trado no estudante na abordagem qualitativa como metodologia de
pesquisa, ja que esta investigagdo procurard oferecer um norte ao
analisar o processo durante o qual os recursos educacionais digi-
tais sdo utilizadas junto aos estudantes, permitindo observar, fazer
registros descritivos que apresentem detalhes e nuances que podem
proporcionar maior desempenho para os estudantes perante o uso
dos recursos selecionados, para posteriormente analisar qualitativa-
mente os resultados obtidos.

Segundo Godoy (1995), “do ponto de vista metodoldgico, a
melhor maneira para se captar a realidade é aquela que possibi-
lita ao pesquisador ‘colocar-se no papel do outro, vendo o mundo
pela visdo dos pesquisados’, por isso escolhemos a etnografia,
mais especificamente a autoetnografia, para orientar metodologi-
camente esta pesquisa.
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O papel da etnografia é o de compreender as complexas
relagdes e experiéncias vividas na escola e de relatar os processos
até a construgdo de novos conhecimentos. A autoetnografia € uma
vertente de pesquisa qualitativa que parte da andlise critica de expe-
riéncias pessoais para refletir sobre praticas sociais mais amplas.

A etimologia da palavra “autoetnografia” vem do grego: auto
(self = "em si mesmo”), ethnos (nagdo = no sentido de “um povo ou
grupo de pertencimento”) e grapho (escrever = “a forma de cons-
trugdo da escrita”). Podemos afirmar que se trata de um método
organizado por uma base etnogréfica e analitica; por uma orientagdo
cultural interpretativa das experiéncias e interagdes entre pesqui-
sador e objeto de pesquisa e da producdo de contelido por meio
da autobiografia reflexiva. O que exige do pesquisador permanente
conscientizacdo, avaliagdo e reavaliagdo quanto ao seu papel e sua
influéncia. E, assim, um método que tem como proposta descrever e
analisar sistematicamente a experiéncia pessoal, a fim de compreen-
der a experiéncia cultural.

Feita a investigagao, o pesquisador sistematiza as informa-
¢Oes coletadas e organiza narrativas autobiogréficas que relatam
suas descobertas, as vozes dos sujeitos e suas reflexdes. Da mesma
forma, este estudo que é autoetnogréfico, buscou explorar minhas
experiéncias como educadora atuante em SRM com estudantes
autistas. A escolha pela autoetnografia se deu devido a possibilidade
gue esse método oferece ao permitir explorar minhas experiéncias
culturais, sociais e pessoais para entender como os recursos edu-
cacionais digitais podem melhorar o cotidiano de criangas autistas.

Conceituada a abordagem qualitativa do tipo autoetnogra-
fica, passamos ao detalhamento dos procedimentos metodoldgicos
que nortearam essa pesquisa.
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3.2 CONTEXTO DA PESQUISA

A pesquisa foi conduzida em duas escolas publicas munici-
pais do interior do Estado de Sdo Paulo, nas quais a pesquisadora
atua como professora do AEE na SRM. Esta sala foi o ambiente con-
textual onde ocorreram as préticas pedagdgicas, interacoes e refle-
x0es acerca do uso dos recursos educacionais digitais no ensino de
estudantes autistas.

3.3 OBSERVAGAQ PARTICIPANTE

Em uma pesquisa autoetnografica, a docente e pesquisadora
é a principal participante da pesquisa, partindo da perspectiva de
como as andlises e reflexdes sobre as préprias praticas pedagdgicas,
com o uso dos jogos digitais voltados a estudantes autistas no AEE
forneceram dados para anélise do uso dos recursos educacionais
e a elaboragdo de narrativas autobiogréficas por meio dos regis-
tros em didrio de bordo.

34 COLETA, SELECAQ
E ANALISE DE DADOS

O percurso metodoldgico deste trabalho inicia-se com um
levantamento de pesquisas anteriores em bases de dados como
a Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertagoes (BDTD),
Coordenagédo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior
(Capes), Scientific Electronic Library Online (Scielo), Google Scholar
e Lilacs, a fim de averiguar o estado do conhecimento sobre
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o tema de interesse. Os procedimentos de coleta de dados deste
trabalho podem ser divididos em quatro momentos, os quais serao
detalhados a seguir.

341 PESQUISA BIBLIOGRAFICA

Evidencia-se que o processo metodoldgico, nesse primeiro
momento, constitui-se primeiramente da fundamentacédo tedrica
acerca do uso dos recursos educacionais digitais com criangas que
apresentam dificuldade de aprendizagem, complementada pela ana-
lise prévia de jogos educativos especificos. A partir dessa correla-
¢ao, surgiram indicios de quais arcabougos tedricos-metodoldgicos
seriam mais adequados para a andlise.

Considerando que o objetivo do presente estudo sdo as
possibilidades de melhoria no ensino de criancas autistas a partir
do uso de tecnologias e midias digitais, mais especificamente por
meio de jogos educativos, ou seja, tendo por dimenséo o desenvol-
vimento dessas criangas, avaliou-se que as perspectivas das teorias
psicogenéticas ofereciam respaldo importante para se compreender
tanto os processos de ensino e aprendizagem, quanto 0s processos
de desenvolvimento desses sujeitos. Recorreu-se, portanto, a dois
autores reconhecidamente importantes dentro da drea da psicologia
da educacgao, especificamente da abordagem do desenvolvimento
psicogenético: Jean Piaget e Lev Vigotski.

No segundo momento realizou-se um estado do conheci-
mento e uma Revisdo de Escopo segundo o protocolo Joanna Briggs
Institute, a fim de buscar melhor entendimento sobre os temas de
Autismo e o trabalho do professor do AEE e na sem, atrelado ao uso
de recursos educacionais digitais destinados a tal publico estudantil,

O Protocolo JBI refere-se a um documento estruturado que
segue a metodologia do Joanna Briggs Institute (JBI) para a condugdo
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de revisbes sisteméticas e outros tipos de sinteses de evidéncias
e que serve como um plano detalhado para a realizacdo de uma
revisdo sistematica, garantindo que o processo seja transparente,
rigoroso e replicavel. Ele define a estratégia de pesquisa, os critérios
de inclusdo e exclusdo, os métodos de avaliagdo da qualidade dos
estudos e as abordagens para a extragéo e andlise dos dados.

Os achados dessa revisdo de escopo foram essenciais para
melhorar averiguar a dimensdo do tema pesquisado, compreen-
der de que forma as pesquisas mais atuais tém sido conduzidas e
com quais objetivos, apontar lacunas deixadas por pesquisas pré-
vias, enfim, para situarmos nossa pesquisa e melhor definirmos
sua natureza, seus propdsitos e possibilidades de contribuicao
para a area pesquisada.

Acerca da Revisdo Escopo, é uma metodologia utilizada para
coletar, analisar e sintetizar todas as evidéncias relevantes disponi-
veis sobre uma questdo de pesquisa especifica. Ela € amplamente
utilizada em disciplinas como medicina, ciéncias sociais e educacao,
pois permite uma visdo abrangente e imparcial de um tema especifico.

Esta revisdo comega com uma questdo de pesquisa clara
e bem formulada, frequentemente baseada no formato Populagéo,
Intervencdo, Comparagao e Outcomes/ resultados, especialmente
em ciéncias da saude, mas também, como é o caso da presente
pesquisa, em investigagdes educacionais de carater sociolégico em
articulagdo com os principios da psicologia da educagao.

Nessa articulagdo, deve-se definir quais estudos serdo
considerados, incluindo tipo de estudo, populagéo, intervengdes, e
resultados de interesse. A partir da definicdo dos estudos, orienta-
-se por uma estratégia de busca abrangente e bem documentada
para encontrar todos os estudos relevantes, geralmente envolvendo
bases de dados confiaveis.
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Ja na atuacdo mais empirica, os dados relevantes sao extrai-
dos de cada estudo selecionado utilizando uma planilha ou ferramenta
padronizada, com informagdes como caracteristicas da amostra, inter-
vengdes, métodos e resultados principais. Finalmente, a qualidade dos
estudos incluidos é avaliada usando ferramentas especificas, como a
escala de Jadad para ensaios clinicos ou a ferramenta de risco de viés
da Cochrane. Esses elementos iniciais da revisao sistematica, garan-
tem que se desenvolva um processo rigoroso, transparente e confidvel,
proporcionando uma visdo abrangente e imparcial do estado atual do
conhecimento sobre uma questdo de pesquisa especifica. Deve-se
mencionar ainda que, como protocolo de sele¢do e andlise dos tra-
balhos encontrados, langou-se mao das técnicas e padroes PRISMA.

O meétodo Preferred Reporting Items for Systematic Reviews
and Meta-Analyses Scoping Review (PRISMA-ScR) é uma diretriz
amplamente utilizada para garantir a transparéncia e a integridade na
condugdo e relato de revisdes sisteméticas e meta-analises, na medida
em que fornece um conjunto de etapas e um checklist na orientagao
de pesquisadores a realizar estes tipos de revisdes de maneira rigo-
rosa. A partir de seus elementos norteadores, o0 método PRISMA-SR
enfatiza a importancia de se comegar com uma pergunta de pesquisa
clara e especifica, de modo a promover o uso de métodos rigorosos
e padronizados em todas as etapas do processo de revisdo, desde a
coleta de dados até a anélise e relato. Essas caracteristicas tornam o
método PRISMA-SR um método para a condugao de revisbes de alta
qualidade, garantindo que os resultados sejam confidveis e Uteis para
a prética clinica, politicas publicas ou pesquisa académica.

Especificamente sobre o Autismo, esse aprofundamento no
tema fez-se necessario e benéfico a pesquisadora que pode ampliar
seus conhecimentos em areas multidisciplinares obtendo informagdes
provenientes da drea médica, psicoldgica, educacional e tecnoldgica.
Entender as caracteristicas que o educando TEA pode apresentar é
algo complexo e fascinante, e certamente contribui de forma significa-
tiva para a formacao da docente e pesquisadora deste trabalho.
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Esta etapa de pesquisa de material foi importante para a orga-
nizacao do referencial tedrico do trabalho. A pesquisa pautou-se em
trabalhos cientificos como teses e dissertagdes e artigos publicados
em periddicos de Qualis A ou B e livros. Os temas de pesquisa foram
relacionados ao TEA; AEE; recursos educacionais digitais aplicados
na educagdo; beneficios destes recursos para a aprendizagem de
criangas autistas; abordagem qualitativa, etnografia e autoetnografia
e abordagem CCS, com base na pergunta da pesquisa.

3.4.2 PESQUISA DOCUMENTAL E SOBRE AS LEGISLAGOES

Em complemento a esses temas, foi realizada pesquisa
sobre os marcos legais, visando entender os documentos e leis que
regulamentam as politicas publicas referentes a educagao especial
e inclusiva no pais. A pesquisa sobre as legislacoes se justifica pela
necessidade de melhor compreendermos as politicas educacionais
voltadas a educagdo especial e inclusiva visando avangarmos nas
discussoes referentes ao tema. Por fim, ainda na pesquisa documen-
tal, foram incorporados e estudados os planos de desenvolvimento
individual de estudantes com autismo, atendidos nas SRMs. Esses
documentos foram valiosas ferramentas pedagdgicas que mostram
as possiveis necessidades das pessoas com autismo de acordo com
os diferentes niveis, apresentando a histéria escolar e as necessida-
des e objetivos de aprendizagem.

Atuar na Educacgao Especial e Inclusiva requer ndo apenas
conhecimentos sobre o TEA, mas também sobre as leis e politicas
publicas que norteiam os pardmetros educacionais para que esse
estudante tenha atendimento de forma qualitativa e adequada.
Consequentemente, esta pesquisa levantou as principais leis e poli-
ticas que definem os direitos do individuo com TEA e as normativas
que as escolas e profissionais devem seguir para a condugéo do AEE.

79



SUMARIO

3.4.3 PESQUISA AUTOETNOGRAFICA

Nesta etapa da pesquisa, foram utilizados recurso educacio-
nais digitais em contextos diversos, com foco na pratica pedagdgica
dos educadores e na aplicagédo das atividades propostas. O estudo
analisa como os recursos foram implementados nas aulas, a eficacia
das atividades realizadas e a facilidade destes recursos por parte
dos professores, sem a interagdo direta com os estudantes. A ana-
lise busca identificar as metodologias adotadas, o planejamento das
aulas e as estratégias utilizadas para integrar os recursos educacio-
nais digitais no processo de ensino e aprendizagem.

Como ensinado pelas correntes aderentes da etnografia
(Magnani, 1992; Cardoso, 1997; Clifford, 1998), manter um diério de
bordo ajuda a documentar os procedimentos de pesquisa, incluindo
métodos de coleta de dados, decisdes metodoldgicas e alteragdes
no planejamento inicial, sendo uma ferramenta para o controle de
qualidade, permitindo que o pesquisador monitore e avalie conti-
nuamente a eficcia e a precisdo dos métodos de coleta de dados
utilizados. Além de ser fundamental para garantir a transparéncia e a
replicabilidade da pesquisa, ou seja, evidéncias que podem ser usa-
das para validar as descobertas da pesquisa, estd também associado
a confiabilidade e seriedade do pesquisador.

A Ultima etapa de coleta de dados trata-se da pesquisa etno-
grafica, momento no qual a pesquisadora realizou o uso dos recursos
educacionais digitais junto aos estudantes com TEA em seus atendi-
mentos nas SRMs. Nesta etapa, foi possivel verificar se as funcionali-
dades dos recursos selecionados produziram resultados positivos no
que tange a melhora cognitiva, concentragdo, motricidade, comunica-
¢ao, interesse e demais aspectos apontados na se¢cdo que descreve os
recursos educacionais digitais e os objetivos de aprendizagem almeja-
dos de acordo com o perfil e limitagdes dos niveis dos estudantes com
TEA. Cabe aqui mencionar que nenhum estudante serd identificado
e sim o0s niveis e os resultados que os recursos podem proporcionar.



Os recursos educacionais digitais foram usados aos educan-
dos com TEA de diferentes niveis de suporte durante sessdes sema-
nais no AEE com duragéo de 60 minutos. Foram realizadas 100 ses-
soes, ao longo de nove meses. Cada um foi atendido individualmente
e o recurso educacional digital usado foi de escolha do estudante, uma
vez que para a conducao das atividades, apoiamo-nos na abordagem
CCS que, conforme descrito no referencial tedrico, apresenta como
pressuposto o desenvolvimento de ambientes de aprendizagem que
motivem o estudante a explorar, pesquisar, refletir sobre suas ideias
visando melhorar sua aprendizagem e autonomia (Schlinzen, 2000).

O Quadro 1, a seguir, mostra a intervencao pedagdgica dos
recursos educacionais digitais, e como foi utilizado no AEE, nas
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interveng¢des com o estudante.

Quadro 1- Intervengao pedagdgica utilizando os recursos

Recurso digital

Possibilidades de contribuicdes do
recurso educacional digital

Como foi utilizado no AEE

Hagdqué

Jogo destinado a alfabetizacdo baseado em histdrias
em quadrinhos. Visa desenvolver a criatividade,
concentracdo, memdria e autonomia da crianca.

Ajuda-a a desenvolver habilidades de interagdo social,
especialmente se envolver atividades colaborativas, como
resolver desafios juntos ou interagir com personagens
virtuais. Esse tipo de pratica pode auxiliar na compreensao
de comportamentos sociais & normas de comunicagao.

Atividades com o objetivo de aprimorar as competéncias
discursiva e leitora; trabalho com gramatica, ortografia

e sinais de pontuacdo; atividades para encontrar erros
em frases ou em pequenos textos; organizacdo de frases;
classificagdo das palavras em classes de palavras.

Na atividade, a crianca pode ter que tomar decisdes que
envolvem interacGes com outros personagens, permitindo
aprética de empatia e troca de experiéncias.

/\ Scraphook

Incentiva a criatividade, memdria, concentracao, estimula
0 raciocinio Idgico ao propor a criagao de um dlbum de
fotografias e boas lembrancas da vida da crianga.

0 Scrapbook digital pode ser uma excelente ferramenta para
ajudar as criangas autistas a desenvolverem habilidades de
comunicacao, especialmente se a crianga tiver dificuldades na
expressdo verbal. Ao criar paginas digitais e adicionar textos,
imagens e outros elementos, elas podem expressar suas ideias,
sentimentos e experiéncias de forma mais visual e concreta.

As atividades tiveram como objetivo fomentar 0 engajamento
g a motivacéo, de forma a tornar 0 aprendizado mais
interessante e envolvente, promovendo a participagdo

ativa, com a oferta de recompensas visuais, sonoras

g narrativas para manter o estudante motivado.

Uma crianca pode usar o Scrapbook para contar uma histdria
pessoal 0u para expressar como se sente sobre diferentes
temas, como ‘meu dia na escola” ou “minhas coisas
favoritas" Essa atividade pode ser feita com o apoio de um
educador ou terapeuta para promover a troca de ideias.
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Possibilidades de contribuicdes do

Recurso digital recurso educacional digital Como foi utilizado no AEE
fazenda Incentiva o desenvolvimento do raciocinio Idgico e numérico; As atividades tiveram como objetivos pro-mover a
Rived -"um desenvolve a capacidade imaginativa, de concentracdo inclusdo e o trabalho em equipe, com a criacdo de
dia detrabalho | e de habilidades motoras e sociais. Possibilita despertar jogos colaborativos que incentivam a interagdo social
na fazenda” a solidariedade entre os colegas e desenvolver o senso entre s estudantes com e sem deficiéncia,
critico. Possibilita conhecer o cotidiano de uma pessoa Criancas podem aprender a organizar tarefas (alimentar
Que mora no meio rura, e aprende 05 afazeres. animais, plantar sementes, colher os frutos) e entender a
0jogo pode oferecer atividades que desafiem as criangas a pensar | sequéncia dessas acoes, 0 que contribui para a formaao de
de forma Idgica e estratégica, como cuidar de animais, plantar e habilidades cognitivas e a organizagdo do pensamento.
colher na fazenda. Isso pode ajudar a melhorar o raciocinio ldgico,
aresolucdo de problemas e a compreensao de causa e efeito.
"Viagem Possibilita ampliar a consciéncia do estudante para o processo Acrianca autista escolheu cada etapa e precisou vencer um desafio
Fspacial- de escrita. 0 estudante aprende a formar e fazer andlise diferente com problemas e demandas com letras, palavras e frases
Alfabetizagio | 9rafofonica dos nomes dos objetos; associar os objetos as chegando em um planeta diferente com ambientes diversos e um
silabas iniciais; reconhecer as sflabas do alfabeto; perceber o cendrio colorido ambientado como se fosse o espago sideral. Foi
som das sflabas e que as palavras sao iniciadas com elas, assim personalizado o nivel de dificuldade, ritmo e formato de apresentacéo
como desenvolver a oralidade e relacionar objetos e sflabas. para atender as limitagdes e potencialidades do estudante.
Pode envolver tarefas e desafios que estimulam o raciocinio Durante a Viagem Espacial, a crianga pode ser desafiada
|6gico, como resolver problemas de navegagéo espacial, a solucionar enigmas, como descobrir a melhor rota para
resolver puzzles ou organizar recursos de forma estratégica. anave, entender os efeitos da gravidade em diferentes
Atividades como essas ajudam a desenvolver habilidades planetas ou resolver problemas relacionados a fisica,
de resoluco de problemas e pensamento critico promovendo o desenvolvimento de habilidades cognitivas.
Auti-sim Visa estimular o lado sensorial da crianga autista e sua tolerancia Realizou-se a brincadeira de faz de conta, a crianga pode

com o barulho; permite estimular a imagi-nacdo, desenvolver
habilidades, inte-ragir com o entorno e canalizar a frus-trado.

Simula a experiéncia sensorial de uma pessoa com autismo,
permitindo que a crianca experimente desafios relacionados a
sobrecarga sensorial, dificuldades de socializagdo e com-preensdo
de interacOes sociais. Isso pode ajudar a crianca a entender melhor
suas praprias experiéncias e as de outras pessoas no espectro.

imaginar, criar, imitar, assumir diferentes papéis e experimentar
situaes distintas. Pode encurtar tempos ou estendé-los, bem
como atribuir diferentes significados aos objetos que manipula.
A atividade foi proposta para desenvolver habilidades socio-
emocionais: Trabalhar a regulacdo emocional, ajudando-0s
alidar com frustragdes, desafios e conquistas; Promover a
autoestima e a confianca por meio de conquistas no jogo.

Ao experimentar 0 jogo, a crianca pode per-ceber como é

dificil lidar com barulhos altos, luzes piscando ou interagdes
sociais inespe-radas, promovendo maior compreensdo de suas
proprias dificuldades e ajudando-a a desenvolver empatia
para com outras pessoas que enfrentam esses desafios.
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Possibilidades de contribuicdes do

Recurso digital X . Como foi utilizado no AEE
g recurso educacional digital
Math Garden Oferecer oportunidades a partir de brincadeiras adaptadas Foi utilizado para explicar 0s conceitos ma-tematicos como
a Matemética visa melhorar a percepcao, concentragao, adicdo, subtracdo, multi-plicagdo e divisdo de forma divertida,
conhecimento de espago, tempo, seriacao, operagdes, nimeros, Apoiou o aprendizado de habilidades funcio-nais: ensinar
quantidade, forca, localizacéo, discriminacdo e velocidade, habilidades praticas do dia a dia, como organizagdo, nogdes
além de respeito as exigéncias das normas e controles. de tempo, planejamento e habilidades de autocuidado;
0 Math Garden ﬂferege uma plata-forma Para as criangas Explorar cendrios simulados que representem
desenvolverem e aprimorarem suas habilidades Matematicas. A situagdes reais de forma lddica.
crianga pode trabalhar com conceitos como adicdo, subtracdo, , . . . . ”
multiclicpa 06 diisio de maneira radual e dE] i ogueé Ajudar as criancas autistas a praticarem operagdes Matematicas,
i dealpara%a endizado de matemgtica e formapmais éstrqutura & com feedback ime-diato sobre as respostas corretas ou incorretas,
paraoap " | 0que facilita o aprendizado progressivo e a corregdo de erros
sem a pressao de um ambiente de sala de aula tradicional.
Fnaless Alphabet | Promove a percepcao sensorial de uma pessoa com autismo. Foi usado para oportunizar o aprendizado relacionado ao
Possibilita melhorar as habilidades motoras finas como a precisdo e | respeito as regras, discutir, inventar, criar e transformar
a destreza dos movimentos, além de reduzir o estresse e ansiedade | o mundo onde estdo inseridos. Isso porgue o jogo
por serem divertidos, Gtil para pessoas com autismo, que muitas constitui--se em “uma atividade organizada por um
vezes podem ter dificul-dade em lidar com situacOes estressantes. | sistema de regras, na qual se pode ganhar ou perder”
0 Endless Alphabet € projetado para ensinar as letras do alfabeto Acrianca aprende a reconhecer as letras e seus sons,
e expandir o vocabuldrio das criancas de uma forma envolvente associando-0s a palavras divertidas e imagens. Isso ajuda a
e lddica. Para criancas autistas, que muitas vezes tém desafios fortalecer a base da alfabetizacdo, uma habilidade fundamental
com a linguagem, o jogo oferece uma abordagem visual e para a comunicagao e 0 desenvolvimento educacional.
auditiva eficaz para reforcar o aprendizado de palavras  letras.
Site Brainpop Busca desenvolver consciéncia corporal; criagdo de mais Exemplos de aplicagdes:

alvos de generalizagdo; pode melhorar o desenvolvimento
cognitivo; estimular a interatividade e ludicidade. 0 estudante
autista viaja no acesso ao Site entrando na plataforma onde
pode selecionar 0s jogos que mais Ihe interessa de acordo com
sua faixa etdri, classe social, contexto de vivencia, etc.

0 BrainPop utiliza videos animados, graficos, mdsicas e efeitos
50n0ros, que podem ser muito eficazes para criangas autistas,
que muitas vezes respondem bem a estimulos visuais e auditivos.
A combinacdo de diferentes formas de midia ajuda a reforcar

0 aprendizado, tornando-0 mais acessivel e interessante,

Jogos de alfabetizacdo visual e auditiva: Para estudantes com
de-ficiencias sensoriais ou dificuldades na leitura/escrita,

Jogos para treinar habilidades sociais: Como
simulacdes de inte-racoes cotidianas.

Jogos com tecnologias assistivas: Para estudantes com deficiéncias
fisicas, permitindo que joguem de maneira adaptada,

Essas aplicacdes foram feitas?

Criangas autistas que podem ter dificuldades em compreender
conceitos abstratos podem se beneficiar de representactes
visuais claras e envolventes, como as animagges

imagens do BrainPop, que ajudam a transformar conceitos
complexos em algo mais tangivel e facil de entender.

Fonte: As autoras.
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Por meio da observacéo, reflexao sobre a pratica com o uso
dos recursos selecionados, sobre quais beneficios poderiam gerar
nos estudantes, discutiu-se se a pratica e o software sdo interessan-
tes para se trabalhar com estudantes dos trés niveis de autismo. Para
melhor coleta dos dados e resultados obtidos, a pesquisadora pro-
duziu diérios de bordo, registrando as atividades realizadas em cada
sessdo de atendimento e analisou os beneficios obtidos e desafios
enfrentados. Tais registros culminaram na produgdo de narrativas
autobiogréficas que detalham os processos conduzidos e nos per-
mitem compreender melhor os aspectos relacionados a pratica, o
uso do recurso, entre outros, procurando fornecer insights para a
prética pedagdgica de outros docentes, assim como contribuir para
caminhos e pesquisas futuras.

A sistematizagdo e a andlise qualitativa dos dados foram
conduzidas a luz da etnografia e da abordagem CCS, uma vez que
sdo teorias que, a primeira, oportuniza o estudo empirico sobre o
concreto; enquanto a segunda, enfatiza os aspectos de agéncia dos
sujeitos em sua propria construgao de conhecimento, coincidindo
com o que o presente estudo propde no caso dos recursos educa-
cionais digitais nas aprendizagens da crianga autista.

Iniciando pela pesquisa bibliografica, a andlise aconteceu a
partir das considera¢des das tendéncias de estudos na respectiva
area de conhecimento, revelando que tal tendéncia na contempo-
raneidade estd intimamente correlacionada com os estudos dos
recursos educacionais digitais, orientando-se com énfase para o
campo de estudos, consideravelmente recente no Brasil, da educo-
municagao. Assim, a nossa anélise também seguiu essa tendéncia,
gue reconhece os recursos educacionais digitais como artefato de
construgdo de conhecimento, e ndo apenas de facilitagédo de prati-
cas docentes. Nessa diregcao, o estudante precisa se apropriar das
nogdes de tecnologia, midia e comunicagdo, emancipando-se na
producdo auténoma do conhecimento.
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Na pesquisa documental, intencionou-se o reconhecimento
das formalidades legais, que orientam o funcionamento da educagao
especial e inclusiva, portanto, a abordagem de andlise nessa etapa
de investigagao, pontua questdes burocraticas de atendimento, que
garantem a efetivagdo dos direitos do estudante PEE, mas também,
enfatiza-se o desenvolvimento intelectual, emocional, psicolégico e
afetivo por meio dos principios inclusivos na sociedade e na edu-
cacgao. A dimensao da educagdo inclusiva se revela extremamente
importante para o desenvolvimento global de criangas autistas em
seus diferentes niveis, uma vez que, ndo se trata apenas do acesso a
educacdo por esses sujeitos, mas também de permanéncia e partici-
pacao no sentido de acolhimento e reconhecimento da importancia
da diversidade humana. Portanto, a énfase na analise bibliogréafica se
desenvolve especialmente pela abordagem da educagéo inclusiva.

Passando a analise da pesquisa etnogréafica € um processo
detalhado e rigoroso que visa entender profundamente as culturas,
préticas, comportamentos e significados compartilhados por grupos
especificos. Apresenta por caracteristicas fundamentais, a pesquisa
e observacdo participante e a entrevista em profundidade. No caso
de nossa pesquisa, recorre-se exclusivamente a pesquisa e observa-
cao participante, haja vista a proposta de investigagdo por meio do
uso de recursos educacionais digitais com criangas autistas e ana-
lise das contribuicdes que elas permitem para os diferentes niveis
das criangas com TEA.

Na etnografia, valoriza-se como fundamental a imerséo pro-
longada em campo, o que se efetivou em nosso caso, por meio de
nove meses em campo, em duas unidades educacionais diferentes,
totalizando o uso das tecnologias com sete criangas de diferentes
niveis, sendo consideradas como colaboradoras da pesquisa, uma
vez que a andlise se deu sobre 0 que a tecnologia proporciona, ativi-
dade desenvolvida e a minha prética.
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A andlise etnogréfica requer passar um tempo significa-
tivo no campo, imerso no ambiente natural dos participantes, para
compreender seus comportamentos e praticas cotidianas em pro-
fundidade. Desta forma, a anélise etnografica se caracteriza por
descricdes detalhadas e ricas das interagdes sociais, contextos cul-
turais e ambientes fisico, por meio de descri¢gdes que capturaram o
contexto cultural e social, fornecendo uma compreenséao abrangente
das situagdes e eventos observados. E nessa seara que se evidencia
a importancia do caderno de campo, em que os detalhes podem
ser registrados para andlises posteriores. Os relatérios etnograficos
frequentemente assumem a forma de narrativas detalhadas que
retratam a vida e as experiéncias da minha pratica de maneira envol-
vente e compreensivel.

A anélise busca entender os significados culturais e as inter-
pretacdes que os atribuo as minhas agoes e interagdes, enfatizando
a perspectiva do uso das tecnologias digitais com os estudantes com
TEA, buscando compreender como elas podem ser usadas e dao
sentido as minhas proprias experiéncias.

As pesquisas de campo permitem testar e avaliar a eficécia
de novas intervengdes educacionais, como métodos de ensino, cur-
riculos inovadores, programas de desenvolvimento profissional para
professores, e tecnologias educacionais, remetendo a resultados que
exigem ajustes as demandas especificas de cada contexto. Assim,
torna-se particularmente Util para explorar questdes emergentes na
educagdo, como a integragdo de tecnologia, abordagens inclusivas
para estudantes com necessidades especiais, e estratégias para lidar
com a diversidade cultural e linguistica.

Ainda, como mencionado, uma das facetas do presente
estudo é sobre a abordagem metodoldgica que envolve ativamente
o uso dos recursos educacionais digitais no AEE, em contraste
com métodos tradicionais. Essa abordagem é frequentemente
utilizada nas ciéncias sociais e nas humanidades e tem vérias
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caracteristicas recorrentes. Nesse sentido, refletirei sobre todas as
etapas do processo de pesquisa, desde a definicdo dos problemas e
guestdes de pesquisa até a coleta e anélise dos dados e a interpre-
tacao dos resultados.

O objetivo é gerar conhecimento que seja diretamente apli-
cdvel e (til para a comunidade educacional, académica e cientifica,
promovendo mudancgas sociais positivas. Assim, a pesquisa se
desenvolveu por meio do uso dos recursos educacionais digitais com
criancas de diferentes niveis de autismo, sendo a prépria pesquisa-
dora, orientando-se pela sua formagao no campo da educacao inclu-
siva, que desenvolveu as atividades com os educandos, registrando
todos os dados e informagdes em diario de bordo, que também pode
ser chamado de caderno de campo.

A partir dos dados coletados dentro da seara da pesquisa
autoetnogrdéfica, busca-se a anélise por meio da reflexividade, sendo
uma prética central na pesquisa, em que se reflete criticamente
sobre as posicdes, perspectivas e impactos no processo de pes-
quisa. A reflexividade pressupde que os pesquisadores devem estar
cientes das dindmicas de poder e das influéncias que suas préprias
presencas e agdes podem ter no campo de estudo. Ou seja, ndo
hd um ambiente de pesquisa puramente neutro, sempre havendo
juizo de valores envolvidos, o que nao significa tomada de posigdo
e analise sem fundamentagéo tedrico-empirica. Dai, nesse caso, a
necessidade de seguir um ciclo de pesquisa, que envolve planeja-
mento, agao, observagao e reflexdo, com esses ciclos sendo repeti-
dos conforme necessario.
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Anteriormente a revisdo de escopo, foi realizado o estado
do conhecimento para verificar o que j& havia sido pesquisado em
relagdo a este tema. Por isso, o primeiro subitem desta segdo € o
estado de conhecimento acerca de recursos educacionais digitais
para estudantes com TEA.

41 ESTADO DE CONHECIMENTO

A fim de verificar as pesquisas que abordam o uso de recur-
sos educacionais digitais para estudantes com autismo, foi realizado
levantamento nas seguintes bases de dados: Scielo e Periddicos da
Capes. A escolha dessas bases de dados se deu pela confiabilidade,
por ser possivel ter acesso a estudos nacionais e internacionais e
a estudos publicados em outras bases de dados, o que oportuniza
acesso a uma ampla variedade de textos.

Este levantamento teve por critérios, primeiramente, traba-
lhos dos ultimos 10 anos (2013 a 2022), constantes na colegdo brasi-
leira, em Lingua Portuguesa e revisado por pares, justamente porque
é importante fundamentar-se em pesquisas confidveis e por ser um
critério orientado por revistas qualificadas.

Os artigos selecionados foram encontrados a partir dos
seguintes descritores: 1- "Recursos Pedagdgicos”: 2- "Atendimento
Educacional Especializado” 3- "autismo” 4; “Sala de Recursos
Multifuncionais ou SRM" Antes da sele¢do dos artigos finais utiliza-
dos na revisao sistematica, foram encontrados 12 artigos, dos quais,
seis foram excluidos, pois ndo mantinham correspondéncia com o
tema da presente pesquisa e abordaram areas de atuacédo distintas,
inclusive tratando-se de outras dreas de conhecimento.

A primeira etapa de selegdo dos trabalhos aconteceu por
meio dos titulos que correspondiam com o interesse da pesquisa.
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Em um segundo momento, os resumos foram lidos, os quais deve-
riam confirmar a correlagcdo com o interesse de pesquisa e abordar
especificamente as novas tecnologias e midias digitais nos proces-
sos de desenvolvimento da crianga com TEA. Dentre esses artigos,
apenas seis foram selecionados para serem lidos integralmente e
apresentadas andlises e resultados encontrados na literatura.

No Quadro 2, sdo apresentados resumos das pesquisas,
especificamente, acerca do tema Autismo e Recursos, com a descri-
¢ao dos artigos encontrados.

Quadro 2 - Pesquisas sobre recursos pedagdgicos no AEE a estudantes autistas

IDENTIFICACAD OBIETIVOS METODOLOGIA CONCLUSAO
3 0 atendimento educacional Caracterizar a organizacao e o Método dialético. Aponta-se, assim, para a relevancia
SUMARIO especializado para os funcionamento do AFE realizado nas | Relaciona os pontose os da formacéo docente, tendo em
educandos com autismo na rede SR, visando ao atendimento contrapontos existentes entre vista a qualidade das préticas
municipal de Manaus-AM. dos educandos com autisma na as legislaces e a realidade pedagdgicas inclusivas.
rede municipal de Manaus. encontrada nas SRMs pesquisadas.
Santos et af, 2021,
Tecnologias assistivas e inclusao Analisar 0 uso do software GRID 2 Pesquisaacdo e estudo de caso. 0s limites e desafios da insercao
escolar: 0 uso do software GRID g sua implicagdo nos processos de de TA e do sortware GRID 2, nas
2'no atendimento educacional ensino-aprendizagem, comunicacao escolas piblicas do DF, revelam
especializado a estudante g inclusdo escolar de um estudante a descontinuidade das acoes dos
cOm autismo em uma escola com autismo do Distrito Federal. governos, a falta de envolvimento
pblica do Distrito Federal. dos professores; incompatibilidade
do sistema operacional; falta
Candido; Souza, 2018, de conectividade a internet em
algumas escolas. Foi delegada aos
educadores a responsabilidade de
concretizar a instalagdo bem como a
tarefa de apropriagdo e conhecimento
da ferramenta analisada.

0 software GRID, foi criado na Inglaterra nos anos 1990 pela Sensory Software/LD, é uma ferramenta de apoio a aprendizagem direcionada
para o piblico com disfun¢des motoras, sensoriais, com dificuldades ou impossibilidades de falar. Essa tecnologia assistiva permite ao usudrio
expressar-se e comunicar-se de forma auténoma, utilizando o computador que se torna um comunicador por meio de fala sintetizada e outras
formas de comunicar. 0 GRID 2 é uma ferramenta de Comunicagdo Aumentativa Alternativa que possui aproximadamente 20.000 (vinte mil)
simbolos e destina-se a pessoas que utilizam ou ndo mouse e teclado.
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IDENTIFICACAO

OBJETIVOS

METODOLOGIA

CONCLUSAQ

Atendimento Educacional
Epecializado para estudantes com
transtorno do espectro autista

na Associacao Pestalozzi de
Goiania - Unidade Renascer,

Rocha; Oliveira; Aratjo, 2021,

Compreender como se dd o
AEE para educandos com TEA
na Associagdo Pestalozzi de
Goidnia - Unidade Renascer

Estudo de caso com aplicagdo
(e entrevistas semiestruturadas
¢ realizada uma andlise
documental do Projeto Politico
Pedagdgico da instituicao.

Concluiu-se que o trabalho
pedagdgico desenvolvido pela
docente na sala do AEE estd em
consonancia com os documentos
nacionais que preconizam aincluso,
portanto, decorrem da tentativa de
romper as barreiras impeditivas a
construgdo do conhecimento e a
ocorréncia de relagdes dialdgicas

¢ alteritdrias entre os individuos

Contribuictes da Andlise do
Comportamento para a Educacdo
Especial em periddicos brasileiros
no periodo de 2008 a 2018,

Santos; Elias, 2019,

Verificar o impacto dos principios
da Andlise do Comportamento
em intervencdes com individuos
que pertencem ao pliblico-alvo
(a Educacdo Especial utilizando
uma revisao sistematica,

Pesquisa bibliografica sobre andlise
do comportamento no perodo de
2008 a 2018 em revistas nacionais;
Andlise qualitativa e quantitativa,

0s pesquisadores de Andlise

do Comportamento que tem se
especializado em pliblicos como
pessoas com deficiéncia auditiva

e TEA, apontam uma lacuna com
outros pdblicos, como surdos, cegos
e altas habilidades/ superdotagdo.

Comunicagdo alternativa
para educandos com Autismo
No ensino regular.

Walter; Nunes, 2013,

Relatar e discutir as necessidades
£ 08 desejos dos professores

(ue atuam nas salas de recursos
oferecendo o AEE e que participam
do processo de inclusao de
estudantes com autismo.

A pesquisa etnografica, no curso
de formacdo tedrico-pratico para 0
uso do PECS-Adaptado, um sistema
de Comunicacdo Alternativa.

Consideraram que a Comunicagdo
Alternativa deve ser introduzida
inicialmente na sala de atendimento
especializado e, posteriormente,

na sala de aula regular.

As Contribuicdes do Uso da
Comunicagdo Alternativa no Processo
de Inclusdo Escolar de um Aluno com
Transtorno do Espectro do Autismo

Togashi; Walter, 2016,

Implementar um programa de
capacitagdo oferecido a professores
da rede municipal do R), atuando
no AEE para introduzir o uso do
sistema PECS-Adaptado? junto

aos educandos com TEA,

Ainvestigacdo foi dividida em

dois estudos: follow-up de uma
pesquisa maior para verificar a
eficdcia e a continuidade do uso do
PECS-adaptado, em sete sessdes,
analisadas a partir e um protocolo
de registro dos niveis de apoio
oferecido nas fases do recurso.

Concluiu-se que a comunicacdo
¢ um dos fatores fundamentais
para que a inclusdo escolar de

um estudante com TEA ocorra
de forma mais efetiva

Fonte: As autoras.

PECS é um Sistema de Comunicagao por Troca de Figuras (Picture Exchange Communication System) — é um sistema para ajudar pessoas de varias
idades que ndo conseguem se fazer entender por meio da fala, ou que tém uma fala muito limitada, € uma comunicagdo aumentativa e alternativa.
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Cada estudo foi lido na integra e, apds a leitura, buscou-se
estabelecer uma correlagdo com os objetivos propostos de cada
pesquisa. O primeiro artigo de titulo "O atendimento educacional
especializado para os educandos com autismo na rede municipal
de Manaus-AM" (Santos et al., 2021) teve o objetivo de caracterizar a
organizagao e o funcionamento do AEE, realizado em SRM, visando
ao atendimento dos educandos com autismo. Dentre os resultados
obtidos, observou-se que os professores, para executarem seu traba-
Iho nas SRMs, ficam a espera de um laudo ou parecer que justifiqgue
o AEE, o que gera atraso nesse atendimento. Os autores também
concluiram que a formagdo docente com énfase em préticas inclusi-
vas deve ser melhorada para que os professores tenham condigdes
de atender as demandas do processo de inclusao escolar.

No que tange ao segundo trabalho intitulado “Tecnologias
assistivas e inclusé@o escolar: o uso do recurso educacional digital
GRID 2 no atendimento educacional especializado a estudante com
autismo em uma escola publica do Distrito Federal” (Candido; Souza,
2018), realizou-se uma andlise do referido software e sua implica-
¢do nos processos de ensino e de aprendizagem, comunicacao e
inclusdo escolar de um estudante com autismo do Distrito Federal.
O estudo registrou maior articulagao e colaboragdo entre os profis-
sionais envolvidos no atendimento ao estudante, com evidéncia de
melhora na sua comunicagéo e perspectiva de inclusdo escolar por
meio da TA. Os limites e desafios presentes na inser¢éo de TA nas
escolas do sistema publico de ensino do Distrito Federal, em parti-
cular do software GRID 2, revelam a descontinuidade das ac¢des dos
governos e a falta de envolvimento dos professores no processo de
insercao dessas ferramentas.

O terceiro artigo selecionado a partir dos descritores foi
"Atendimento Educacional Especializado para estudantes com TEA
na Associagdo Pestalozzi de Goiania - Unidade Renascer” (Rocha;
Oliveira; Araujo, 2021). Nesse trabalho, os autores buscaram com-
preender como se dé o AEE para estudantes com TEA na instituicdo

92



SUMARIO

mencionada. Os resultados revelam questdes sobre os objetivos do
AEE a serem alcancados pelas criangas com autismo, como melhora
no uso da linguagem verbal, sociabilidade e melhor desempenho
de aprendizagem na sala de aula regular, tornando-a um ambiente
mais inclusivo em parceria com a comunidade escolar local. Ainda
destacam os planos de intervencdes desenvolvidos no sentido de
buscar junto ao Governo subsidios que dessem respaldo financeiro
para que a instituicdo escolar pudesse adquirir materiais didaticos e
formar melhor seus professores.

O quarto estudo intitulado “Contribuicdes da Andlise do
Comportamento para a Educagao Especial em periddicos brasileiros
no periodo de 2008 a 2018" (Santos; Elias, 2019), verificou o impacto
dos principios da Andlise do Comportamento em intervengdes com
individuos que pertencem ao PEE utilizando uma reviséo sistematica
em artigos empiricos produzidos em revistas brasileiras da area no
periodo de 2008 a 2018. Como resultado, apresenta informacgdes de
gue o TEA apresenta um aumento ao longo dos anos e enfatiza o
papel dos pais como educadores da crianca.

A quinta pesquisa selecionada, “Comunicacéo alternativa
para educandos com Autismo no ensino regular” (Walter; Nunes,
2013), discutiu as reais necessidades e os anseios dos docentes que
atuam nas salas de recursos oferecendo o AEE, e que participam
do processo de inclusdo de estudantes com autismo, afirmando
que a maioria dos educadores apresenta intencdo de se comunicar
melhor com seus educandos, expressando, contudo, necessidade
de suporte de professores especializados e participagdo ativa de
todos os envolvidos.

O sexto e ultimo artigo escolhido foi “As Contribuigdes do
Uso da Comunicagao Alternativa no Processo de Incluséo Escolar de
um Aluno com Transtorno do Espectro do Autismo” (Togashi; Walter,
2016), o qual deu enfoque a formagao de professores de AEE e a
introducdo o uso do sistema PECS-Adaptado junto aos estudantes
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com TEA e os resultados provaram uma maior interagdo comunica-
tiva do estudante com a estagidria na fase de intervencgéo, além de
generalizar o uso do PECS-Adaptado na sala de aula regular.

Os estudos selecionados nos permitem ter uma visdo sobre
como o AEE vem sendo conduzido junto aos estudantes autistas nas
instituicdes citadas nas pesquisas levantadas, as quais confirmam
as dificuldades existentes neste trabalho no que se refere a forma-
cao docente adequada e aquisigdo de recursos para a realizagao do
trabalho na SRM. Ainda, esse levantamento mostra-nos que a quan-
tidade de estudos publicados também € reduzida se comparada a
outras areas do conhecimento e refor¢a a necessidade de produzir-
mos pesquisas na area de educagao especial e inclusiva, em espe-
cial, no que concerne ao uso de TAs assistivas que possam contribuir
para a formacéo integral de individuos autistas, como proposto pela
nossa investigagdo. Essas buscas preliminares evidenciaram ainda
o esforgo do trabalho do docente nas SRMs, objetivando melhorar
aspectos sociais e cognitivos dos aprendizes como, por exemplo, a
autoestima, autoimagem, concentragédo e ganhos cognitivos.

Apods a realizagdo do estudo de conhecimento em relagdo
as pesquisas levantadas e observado que os recursos educacionais
digitais sdo importantes, seja como TA, jogos, entre outros, foi reali-
zada uma revisao sistematica da literatura, apresentada a seguir.

4.2 REVISAQ SISTEMATICA
DA LITERATURA

Para a realizagédo da revisdo sistematica da literatura, o levan-
tamento se deu em bases de dados seguindo o Protocolo PRISMA. A
elaboracédo deste protocolo requer a definicédo clara da pergunta de
pesquisa, incluindo critérios de inclusdo e exclusdo para os estudos
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a serem revisados, assim como para estratégias de busca para
identificar estudos relevantes. O protocolo PRISMA é uma diretriz
utilizada para a elaboragdo de revisdes sistematicas e meta-andlises
em pesquisas académicas. Esse método estabelece um conjunto de
diretrizes para garantir a transparéncia, qualidade e consisténcia na
condugao e relato de revisbes sisteméticas na literatura cientifica
(Marconi; Lakatos, 2016, p. 197).

Portanto, nessa diregao, as diretrizes PRISMA s&o compostas
por um checklist de itens a serem incluidos ao relatar revisoes siste-
maticas e meta-analises, abrangendo aspectos como a identificacao,
selecdo, estudo e andlise de dados. Ao seguir o método PRISMA, os
pesquisadores conseguem relatar de forma mais clara e completa o
processo de revisao sistematica, facilitando a avaliagao e replicacdo
do estudo por outros pesquisadores (Marconi; Lakatos, 2016, p. 199).

A partir de tais defini¢cdes, a revisdo sistematica realizada
para este estudo foi dividida em trés seg¢des: 1) planejamento: defi-
nicdo do objetivo e do problema; 2) condugdo: analise inicial do
material coletado realizando inclusédo ou exclusédo de estudos, extra-
cado de dados; e 3) sistematizagdo dos dados: andlise qualitativa e
organizacao dos dados.

Na primeira etapa de planejamento, com base na pergunta
que esta pesquisa visa responder: como a exposi¢ado aos jogos digi-
tais podem trazer beneficios a qualidade de vida pessoal e escolar
dos estudantes com autismo? Definiu-se os descritores para a busca
de pesquisas anteriormente realizadas sobre o assunto nas bases de
dados Scielo, Lilacs e Google Scholar.

Na segunda fase, de conducgéo, foram selecionadas publi-
cagdes académicas que tratam de jogos digitais utilizados no AEE
para individuos com TEA. O material foi filtrado a partir dos descri-

tores "autismo”; "AEE"; “jogos digitais” e “games” e levou em conta
pesquisas realizadas apds o ano de 2019 até 2024, publicadas em
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Lingua Portuguesa e revisadas por pares. Apds leitura e analise da
bibliografia pesquisada que ndo continha todos os descritores, ou
que foi publicada antes de 2019, descartou-se o estudo.

Foram encontrados um total de 22 trabalhos, sendo 20 sele-
cionados para a pesquisa por conterem todos os descritores men-
cionados anteriormente e por suas contribuicdes no que tange aos
resultados obtidos a partir da aplicagdo dos jogos aos estudantes
autistas. Os trabalhos foram selecionados a partir da consideragao
do titulo e resumo, em um primeiro momento, a fim de extrair os
materiais que eram relevantes a pesquisa. A partir de entdo, foram
lidos na integra e analisados com vistas a temética desta pesquisa e
a pergunta, o que resultou na selegdo de nove estudos.

Na sequéncia, a terceira etapa deu-se pela sistematizagédo e
organizagao dos dados. As informagdes extraidas de cada pesquisa
foram: titulo, problematica, objetivo e resultados, conforme pode ser
visto no Quadro 3. Os estudos foram analisados com foco na identi-
ficacdo de resultados positivos ou nao da aplicagéo de jogos digitais
como TA aos estudantes com TEA.

Como toda revisdo sistematica, esta foi pautada por uma
metodologia explicita, reprodutivel e fundamentada em estudos de
qualidade, permitindo que os resultados apurados pudessem ser orga-
nizados. Tais dados permitem que futuros pesquisadores tenham um
ponto de partida fidedigno, confidvel no qual possam embasar seus
estudos relacionados ao tema, replica-lo e avangar suas pesquisas.
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Quadro 3 - Apresentacdo dos textos selecionados

Titulo/Autor

Problematica

Objetivo

Resultados

Jogos educacionais para apoiar

a aprendizagem de criangas com
transtorno de espectro autista. PENA,
Mateus Santos; LIMA, José Ricardo

Como as dificuldades de utilizacdo
da fala e utilizacdo correta da
palavra em Criangas com 0 espectro
autista podem ser trabalhadas

|dentificar os aspectos das
aprendizagens em relacdo a
oralidade e a utilizagdo das
palavras em criancas autista que

A partir da andlise de tal
problemética, desenvolveu-se
um jogo digital que busca
melhorar a aprendizagem e

Santos de; ALMEIDA, Gylnara Kylma | por meio de jogos digitais? podem ser trabalhadas por meio utilizagdo correta das palavras.
Feitosa Carvalhédo; MAGALHAES, de jogos digitais educativos.

Yonara Costa; ALMEIDA, Will

Ribamar Costa. Brazilian Journal of

Development, Curitiba, v. 8, n.7, 2022,

Pessoas com transtorno do espectro | Quais as contribuices dos Analisar, descrever e caracterizaros | 0s resultados encontrados
autista e a utilizacdo dos jogos no diferentes tipos de jogos digitais tipos de jogos e as suas principais confirmam estudos precedentes
processo de ensino e aprendizagem | para as aprendizagens da contribuicoes no desenvolvimento | que identificaram significativa

da Matematica, SANTOS, Josely Alves
dos; OLIVEIRA Guilherme Saramago
de; GUIMARAES, Joice Silva Mundim;
SANTOS, Anderson Oramisio Santos.
Revista Valore, Volta Redonda, 5
(edicdo especial): 135-152. 2020,

Matematica em criancas autistas?

do processo de ensino e
aprendizagem da Matematica
destinada a pessoas com TEA,

melhora nas aprendizagens
da matemética por meio da
utilizagdo de jogos digitais.

logos Digitais e Aprimoramento

do Controle Inibitdrio; um Estudo
com Criangas do Atendimento
Educacional Especializado. RAMOS
Daniela Karine GARCIA Fernanda
Albertina. Rev. Bras. Ed. Esp, Bauru,
25,11, p.37-54, Jan.-Mar, 2019,

De quais formas a utilizacdo de
jogos digitais pode contribuir para
amelhora de fatores inibitdrios
em criancas atendidas pelo AEE.

0 objetivo foi avaliar as contribuicdes
do uso dos jogos digitais como
estratégia omplementar no AEE,
voltado a criangas que foram
identificadas pelas professoras

como tendo dificuldades no
desempenho do controle inibitdrio.

0s resultados indicaram, melhora
superior no grupo participante
comparado ao controle, que ndo
participou das intervencdes com 0s
jogos digitais. Nas atividades ldicas,
revelaram maior assertividade,
controle das agdes e desempenho.
Nos testes, observou-se melhor
desempenho ao compararem-se as
intervencoes pré e pos e 0 grupos
em quatro dos cinco testes aplicados.
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Problematica

Objetivo

Resultados

Transtorno do Expecto de Autismo
(TEA) & 0 Atendimento Educacional
Especializado (AEE), SANTOS,

Sonia Alves dos. BROGNOLI, Maicol
de Oliveira. Revista Cientifica
Multidisciplinar Nicleo do
Conhecimento. Ano 05, Ed. 11, Vol,
11,p.79-91. Novembro de 2020,

Quais sdo as caracteristicas

que norteiam o TEA & de quais
formas o AEE pode contribuir nas
aprendizagens e desenvolvimento
da crianca autista?

Analisar e compreender as
questdes que norteiam o TEA
e suas relagdes com o AEE.

Tem-se por resultado que o

AEE deve apresentar formacdo
especifica no atendimento do TEA,
haja vista suas peculiaridades.

Uma proposta com multiletramentos
no atendimento educacional
especializado na alfabetizacdo

do aluno autista, SILVA, Soraya
Gongalves Celestino da; FARIA,
Evangelina Maria Brito de.

Revista de Educagdo PUC-
Campinas, Campinas, 2021,

SUMARIO

De quais formas o multiletramento
pode contribuir para as
aprendizagens e desenvolvimento
(e criancas autistas

Analisar o processo de aquisicdo da
linguagem escrita de uma crianga
autista em ambientes tecnoldgicos, a
partir dos multiletramentos, no AEE.

Verificou-se que a utilizacdo dos
multiletramentos contribuiu para
0 avanco das habilidades da
escrita desse estudante, abrindo
perspectivas didéticas para o
trabalho com criangas autistas.
0s dados analisados apontam
para a necessidade de a escola
incorporar recursos multimodais,
que contribuam para a aquisicdo
da linguagem escrita.

logos digitais como recurso de
tecnologia assistiva na alfabetizagdo
de alunos com o transtorno do
espectro autista, HUMMEL Eromi
Izabel; FERREIRA Simane. HFD,
v.12,. 24, p. 48-57, 2023,

De quais formas s principios
assistivos das tecnologias
educacionais podem comtribuir
no processo de alfabetizacdo
da crianga autista?

|dentificar em que aspectos 0s jogos
digitais favorecem o processo de
alfabetizacdo de alunos com TEA,

0s jogos selecionados sdo adequados
para criangas com TEA e contribuem
para o processo de alfabetizagdo.

0 potencial dos jogos digitais no
desenvalvimento de habilidades em
riangas com Autismo. SILVA Luiz
uardo Vieira da; SILVA, Hevelyn
liveira da; SILVA, Jael Alves da;
ANTOS Luciana Rosy Lopes; SILVA,
Fabiola Mendes da. Brazilian Journal
of Development, Curitiba, 9, n.6,

p. 20954-20963, jun, 2023,

Como a utilizagdo de jogos
digitais pode contribuir no
atendimento de criancas autistas,
objetivando o desenvolvimento
de habilidades especfficas?

Analisar as contribuicdes dos jogos
digitais para o desenvolvimento de
criancas com autismo, utilizando
uma abordagem qualitativa

de pesquisa bibliografica,

0s jogos digitais tém e mostrado
eficazes no aprimoramento das
habilidades sociais, cognitivas,
motoras e de linguagem

das criancas com TEA,
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Titulo/Autor

Problemética Objetivo Resultados

0 Uso De Jogos Digitais No Processo
De Ensino E Aprendizagem De Alunos
Com Transtorno Do Espectro Autista
(Tea): Potencialidades Para Uma
Educacdo Inclusiva. SANTOS, Reinaldo
Silva Dos; VIANA Tereza Raquel Xavie;
Juciele Marta Baldissarelli; Jakson
Santos Marinho; Roberto Dos Santos
Silva; lamara Feitosa Furtado Lucena;
Gilseane Urquiza De Carvalho; Eliana
Maria Da Silva Madeira Lourenco;
Madson Marcio De Farias Leite;
Leandro Henrigue Muniz Dantas. [0SR
Journal Of Humanities And Social
Science (I0SR-JHSS) Volume 29, Issue
2, Series 2 (February, 2024) 13-18,

De quais formas os ambientes Analisar as potencialidades Foi possivel constatar as

digitais e personalizdveis podem especificas dos jogos digitais contribuigdes dos jogos digitais no

contribuir para o processos de como ferramenta pedagdgica processo de ensino e aprendizagem
ensino-aprendizagem significativas | para alunos autistas. de estudantes autistas, destacando
de educandos autistas? sua natureza inovadora e

adaptavel como uma resposta
eficaz as diversas necessidades
educacionais associadas ao TEA.

Jogos Digitais para Pessoas com
Transtornos do Espectro do Autismo
(TEA): Uma Revisdo Sistematica.
NOHAMA Maicris Fernandes, Percy.
Revista Iberoamericana de Tecnologfa
en Educacion y Educacion en
Tecnologfa, no. 26, p.72-80, 2020,

Como os estudos contempordneos |dentificar os tipos de abordagem Foram selecionados 62 artigos

compreendem a utilizagdo de que sdo assumidas por estudos neste contexto, sendo que todos

recursos e jogos digitais no na drea da psicologia em relagdo apresentam resultados positivos

atendimento de pessoas com TEA, a pessoa com autismo quanto ao uso dos jogos digitais
na melhoria das capacidades
das pessoas com TEA.

Fonte: As autoras.

Esse mapeamento nos mostrou quais jogos digitais tém sido
pesquisados para a melhoria global do estudante autista e os resul-
tados foram obtidos em estudos publicados entre o ano de 2014 e
2024.1sso melhor orientou a escolha dos jogos, softwares e aplicativos
com vistas a averiguar o seu impacto na aprendizagem e qualidade
de vida das criancas autistas e demonstrar que os recursos educa-
cionais digitais podem trazer beneficios para o estudante com TEA.
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Grosso modo, os estudos contemporaneos sobre o uso de
recursos e jogos digitais no atendimento de pessoas com TEA des-
tacam uma série de beneficios, desafios e praticas recomendadas.
As pesquisas atuais enfatizam a importancia de integrar tecnologias
digitais de forma adaptativa e personalizada para atender as neces-
sidades especificas dos individuos com TEA. Justamente porque,
sdo jogos frequentemente vistos como altamente motivadores para
pessoas com TEA, proporcionando um ambiente de aprendizagem
considerado acolhedor pelo educando.

Todavia, os autores ponderam que os estudos apontam que
ambientes digitais com muitos estimulos visuais e sonoros podem
sobrecarregar sensorialmente pessoas com TEA, sendo necessario
ajustar aintensidade dos estimulos para evitar a sobrecarga sensorial,

Finalmente, pesquisas recentes tém explorado a eficécia de
jogos digitais especificos para diferentes aspectos do desenvolvi-
mento, como habilidades sociais, comunicagao e habilidades acadé-
micas. Esses estudos frequentemente utilizam métodos de avaliagcdo
rigorosos para medir os resultados e o impacto dos jogos. Como se
perceberd, esses aspectos sdo frequentemente abordados nas pes-
quisas analisadas aqui e apresentadas a seguir.

Frente aos textos selecionados e analisados, pode-se afirmar
com certa seguranga que as tecnologias e midias digitais, abordadas
e utilizadas a partir de concep¢des adequadas, como nas propostas
por autonomia e reflexdo critica, apresentam potencial significativo
nos processos de ensino e aprendizagem da crianga autista em suas
diferentes instancias e dimensoes.

Todavia, deve-se monitorar o tempo que a crianga passa
jogando para evitar impactos negativos na saulde fisica e no desen-
volvimento social fora do ambiente digital. A presenga de um adulto
ou terapeuta para guiar a interagdo com o jogo opera na chave
de maximizacdo dos beneficios e ajudar a traduzir as habilidades
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aprendidas para o mundo real. Isso significa que se deve selecionar
jogos que sejam apropriados para o nivel de desenvolvimento e os
interesses da crianga.

Nesse sentido, Almeida et al. (2022) consideram que a influ-
éncia de jogos digitais no desenvolvimento da fala e da comunicagao
em criancas autistas € um tema de crescente interesse e pesquisa,
sendo o foco, na contemporaneidade, os jogos digitais, os quais
podem oferecer diferentes oportunidades para melhorar essas habi-
lidades devido as suas caracteristicas interativas.

Além da interatividade, remetendo as possibilidades de
autonomia, talvez um dos aspectos mais latentes, os jogos digitais
também oferecem um ambiente controlado e previsivel, o que pode
ajudar criangas autistas a se sentirem mais confortaveis ao explorar
novas formas de comunicagao. Eles podem incluir ainda sistemas de
recompensas e feedback imediato, o que pode motivar as criangas
a repetirem comportamentos desejados, incluindo a comunicagao
verbal e ndo verbal, enfatizando que jogos que envolvem histdrias ou
interacdo com personagens podem ajudar a expandir o vocabuldrio
e a compreensao de contextos sociais, justamente porque existem
jogos projetados especificamente para promover o desenvolvimento
da linguagem, utilizando técnicas baseadas em evidéncias para aju-
dar as criangas a aprenderem novas palavras e estruturas gramaticais.

Considerando esses processos em articulagdo com as flexi-
bilidades do mundo digital, esses jogos podem ser personalizados
para atender as necessidades individuais de cada crianga, permi-
tindo ajustes no nivel de dificuldade e no tipo de contelido apresen-
tado. Como, por exemplo, ao mesmo tempo que as histérias com
personagens oportunizam uma certa reproducdo do mundo social
em ambiente seguro, quando incluem personagens ou avatares
gue modelam comportamentos sociais, podem ajudar as criangas
a aprenderem por imitagdo, uma técnica muitas vezes usada em
terapias para autismo.
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Por seu turno, nas consideragdes de Santos e Brognoli
(2020), os jogos digitais podem ser usados de forma significativa
no processo de ensino e aprendizagem de Matemética para edu-
candos autistas, do mesmo modo que no desenvolvimento da fala
e uso adequado da palavra, oferecem uma abordagem interativa e
personalizada que pode atender as suas necessidades especificas.
Os mesmos autores continuam pontuando que jogos digitais geral-
mente possuem elementos que tornam a aprendizagem divertida e
envolvente, como desafios, recompensas e narrativas, fomentando a
motiva¢@o em relagdo aos conceitos matematicos.

Os jogos especificos fornecem feedback instantadneo sobre
o desempenho dos estudantes, permitindo que eles corrijam erros
imediatamente e reforcem o aprendizado correto. Nessa seara, jogos
que desafiam a crianga a continuar tentando apds falhas ajudam a
desenvolver resiliéncia e a habilidade de regular frustragdes, o que
estd intimamente ligado ao controle inibitério. Em casos especificos
de autismo, necessita-se ainda de jogos que possam ser adaptados
para atender as necessidades individuais, remetendo a aprendiza-
gens no proéprio ritmo e nivel de dificuldade apropriado, o que se
revelou na pesquisa de campo e na revisdo da literatura, particular-
mente Util, haja vista que estas criangas podem ter uma ampla gama
de habilidades e necessidades.

Seguindo este pensamento, acerca do desenvolvimento da
comunicagao e linguagem e uso correto da palavra, Pereira (2022)
inicia sua argumentagéo colocando que jogos que utilizam icones,
imagens e simbolos apresentam grande potencial de ajuda para
criangas ndo verbais a se comunicarem. Reafirma que a interagdo
com personagens virtuais pode proporcionar oportunidades para as
criangas praticarem habilidades de comunicagdo e reconhecerem
pistas sociais, como expressoes faciais e tons de voz, que tem uma
relagdo também com simulagdes de interagdes sociais do dia a dia,
as quais instiga as criangas a praticarem respostas apropriadas, aju-
dando-as a usar essas habilidades para a vida real.
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Tecendo paralelos com correntes educacionais fundamenta-
das em principios psicoldgicos, ou mesmo com teorias da linguis-
tica, torna-se evidente que o desenvolvimento das capacidades de
interacd@o social, comunicagdo e uso adequado da palavra, remete
ao desenvolvimento cognitivo-intelectual, assim como emocional, se
considerarmos a fala interna do sujeito como mecanismo que viabi-
liza o conhecimento de si e de autocontrole.

A pesquisa de Santos e Brognoli (2020) aborda o campo da
Matematica, reconhecendo que muitos jogos de Matematica utilizam
gréficos, animagdes e simulagdes para ajudar a visualizar conceitos
abstratos, tornando-os mais acessiveis e compreensiveis para estu-
dantes com autismo. Os jogos digitais, quando usados de maneira
estratégica e integrada ao curriculo, podem ser uma ferramenta
poderosa para enriguecer o ensino de Matematica para estudantes
autistas, tornando o aprendizado mais acessivel, envolvente e eficaz.
Da mesma forma, outros jogos que trabalham com estratégias ou
desafios matematicos, por exemplo, demonstraram evidente ajuda
no desenvolvimento de habilidades de pensamento critico e resolu-
cao de problemas, que séo essenciais na Matematica.

Como se percebe, os recursos educacionais digitais se rela-
cionam a diferentes temas e campos de atuagao, tanto na educagao,
como fora dela, tratando-se de algum transtorno ou dificuldades de
aprendizagens ou ndo. Assim Ramos e Garcia (2019) pontuam que
o controle inibitério se refere a capacidade de uma pessoa regular
seus pensamentos, comportamentos e emogdes, suprimindo impul-
sos indesejados ou automaéticos em favor de respostas mais adap-
tativas. Enfatizam que para criangas autistas, desenvolver o controle
inibitério pode ser especialmente desafiador, mas os jogos digitais
oferecem vérias oportunidades para trabalhar essas habilidades de
maneira IUdica e eficaz.

Neste trabalho, os autores buscam enfatizar que jogos
gue exigem que as criangas esperem por um sinal antes de reagir
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(como “aperte o botdo quando a luz ficar verde") podem treinar o
controle inibitério, ajudando-as a suprimir respostas impulsivas. Ou
seja, refere-se a atividades que requerem que as criangas esperem
sua vez ou sigam regras especificas antes de agir e podem ajudar a
melhorar a paciéncia e o autocontrole. Opera na mesma chave de
atividades que requerem atencao a sinais especificos e inibam res-
postas impulsivas, por exemplo, que funcionam como mecanismos
de desenvolvimento do controle inibitério e a autorregulagdo emo-
cional. Entretanto, assim como em outros temas, deixam evidente
a necessidade de orientagdo adequada, para que nao se torne uma
atividade automatizada.

De forma bastante parecida, afirmam que os jogos que envol-
vem lembrar e seguir sequéncias especificas, também podem ajudar
as criangas a desenvolverem a capacidade de planejar e executar
acoes de forma controlada. Atividades estas que podem se articular
com jogos que simulam interagdes sociais, oportunizando que as
criangas pratiguem o controle de suas reagdes emocionais e com-
portamentais em ambientes virtuais, o que pode ser transferido para
situagdes da vida real.

Dessas diferentes pesquisas analisadas, progressivamente
vai se ratificando as diferentes possibilidades de abordagem dos
processos de ensino e aprendizagem da criancga autista por meio
dos recursos educacionais digitais. Santos e Brognoli (2020) apre-
sentam justamente essas possibilidades no AEE, em que, na arti-
culagdo com essas tecnologias e, especialmente, os jogos digitais,
deve-se primeiramente constituir amplo planejamento, de modo a
atender as necessidades individuais de cada estudante, levando em
consideragao os diferentes desafios que enfrentam a partir de suas
caracteristicas singulares.

Nessa medida, como € sabido, o AEE inicia-se com a rea-
lizacdo de uma avaliacdo abrangente das habilidades, interesses,
desafios e necessidades da crianga para desenvolver um PEI
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E se tem por perspectiva a utilizagdo de recursos educacionais digi-
tais, a selecdo deve seguir estritamente o que se identificou no PEL.

Santos e Brognoli (2020) pontuam ainda, tratando da articu-
lagdo do AEE com as possibilidades recursos educacionais digitais, a
imprescindibilidade do ambiente de aprendizagem estruturado, com
rotinas didrias claras e previsiveis, sendo uma condigdo que remete
a uma sensacao de seguranga, aspecto necessario a crianga autista
para que se sinta acolhida e confortavel para o desenvolvimento das
atividades. Esse acolhimento passa também pelos ambientes de
aprendizagem visualmente organizados, com dreas definidas para
diferentes atividades como, por exemplo, leitura, jogos, tarefas.

Observa-se, portanto, que o atendimento Individualizado e
em pequenos grupos faz-se necessério para atender as necessidades
especificas de cada crianga, questdo esta recorrente nas diferentes
pesquisas analisadas. E nessa dimenséo, o atendimento individua-
lizado ou em pequenos grupos possibilita recorrer a recursos visu-
ais, auditivos e tateis para facilitar a compreensao e o engajamento,
identificando-se que incorporar aplicativos e dispositivos digitais
contribuem sobremaneira para a comunicagdo e a aprendizagem.
Esse reconhecimento feito pelos autores coincide exatamente com
nossas observagdes em campo, quando foi possivel perceber apren-
dizagens importantes por meio dessas tecnologias, as quais ndo se
realizavam somente pela utilizagdo de recursos tradicionais.

Nessa pesquisa, por abordar o AEE, remonta-se também
a desenvolver estratégias para lidar com comportamentos desa-
fiadores, focando em reforgo positivo e substituicdo de comporta-
mentos indesejados, como habilidades de autorregulagdo, como
habilidades préticas e funcionais que promovam a independéncia,
como autocuidado e habilidades domésticas, na autonomizagéo do
gerenciamento de suas emogdes e comportamentos, o que também
apresentou relevante resultados positivos por meio dos recursos
educacionais digitais.
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A partir dessa argumentacao, os autores chegam a certa con-
clusdo de que a chave para o sucesso no AEE para criangas autistas
esta na personalizagdo das estratégias e a colaboragao entre educa-
dores, terapeutas, familias e a prépria crianga, criando um ambiente
de aprendizagem que seja inclusivo, acolhedor e adaptado as suas
necessidades Unicas.

Na mesma perspectiva do AEE, mas enfatizando aspectos
legais, Santos e Brognoli (2020) aborda a SRM no que concerne ao
desempenho de um papel fundamental no processo de inclusado de
estudantes com TEA, fornecendo apoio educacional especializado
e adaptado as suas necessidades especificas. Ao tragar um para-
lelo entre a legislagcdo que regulamenta o AEE e a prética na rotina
diéria, observa como a teoria se traduz em acgdes concretas para
promover a inclusao.

A Lei Brasileira de Inclusdo da Pessoa com Deficiéncia (Lei
n. 13146/2015), também conhecida como Estatuto da Pessoa com
Deficiéncia, ¢ um marco legal no Brasil que assegura os direitos das
pessoas com deficiéncia em diferentes esferas da vida. Inspirada
na Convencéo sobre os Direitos das Pessoas com Deficiéncia da
ONU, a lei estabelece diretrizes para garantir igualdade de condi-
¢Oes e acesso a direitos fundamentais para pessoas com deficiéncia,
incluindo educagao inclusiva em todos os niveis de ensino, com o
suporte necessario para promover a aprendizagem efetiva. Esse teor
j& aparecia de forma mais genérica na LDBEN (Lei n. 9.394/1996), na
garantia de inclusdo de estudantes PEE, principalmente com TEA,
no ensino regular, com o estabelecimento da criagdo de servigos de
apoio especializados.

Menciona-se ainda o Decreto n. 7.611/2011, que regula a edu-
cacgao especial e estabelece o AEE como parte do processo de inclu-
sdo, com foco no atendimento especializado e suplementar ao ensino
regular. Finalmente, a PNEEPEI de 2008, que orienta a implantacao
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de SRM e destaca a importancia de praticas pedagdgicas inclusivas
para atender as necessidades de estudantes com TEA.

Deste modo, as SRMs devem ser ambientes equipados com
materiais e recursos especializados, com materiais pedagdgicos,
tecnologias assistivas, jogos educativos e outros recursos educacio-
nais digitais. Assim como, atividades sdo planejadas para engajar
multiplos sentidos, usando recursos visuais, auditivos e tateis, adap-
tados as preferéncias e estilos de aprendizagem dos estudantes, que
oferecem apoio adicional aos que tem TEA. Como mencionado na
pesquisa anterior, antes de iniciar o AEE, os estudantes sdo avalia-
dos para identificar suas necessidades especificas, estabelecendo
que o PEI guiara as atividades e intervengdes, sendo amplamente
enfatizado que as atividades na sala de recursos séo projetadas para
promover habilidades de intera¢éo social, comunicacgao e autorregu-
lagdo emocional, essenciais para estudantes com TEA.

Considerada uma vitéria por aqueles engajados na luta
pela educacgdo inclusiva, o AEE complementa ou suplementa o
ensino regular, trabalhando em sinergia com os professores da sala
de aula comum, na garantia que os educandos recebam suporte
consistente e integrado, em um processo ativo de supressao dos
mecanismos de segregagdo de outrora, como as escolas ou salas
chamadas de especiais.

Mas para além dos desafios, reconhece-se que as SRMs,
quando bem implementadas, representam um importante avango
no atendimento educacional inclusivo, conforme estipulado pela
legislacdo. No entanto, para que o AEE seja efetivo na rotina dia-
ria, € fundamental garantir recursos adequados, formagao continua
dos profissionais e a colaboragéo entre os envolvidos no processo
educacional. Muitas vezes, hd uma demanda maior do que a capa-
cidade das SRMs, o que pode limitar a frequéncia e a intensidade
do suporte oferecido. Por isso, é importante a integragcao efetiva
entre professores da classe comum, educadores especializados,
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terapeutas e familia, para suprir situacdes de impossibilidade de
atendimento especializado. Com as medidas adequadas, é possivel
promover um ambiente mais inclusivo e adaptado as necessidades
dos estudantes com TEA, apoiando seu desenvolvimento e aprendi-
zagem de forma significativa.

Oliveira (2018), também abordando o AEE e o PEI, afirma
que a apropriagdo dos recursos pedagdgicos para o atendimento
do ensino e aprendizagem de estudantes com TEA no AEE, precisa
necessariamente envolver a adaptacgao e a personalizagao dos mate-
riais e estratégias educacionais para atender as necessidades espe-
cificas desses estudantes. Como visto anteriormente, realizar uma
avaliagéo inicial para entender as habilidades, interesses e desafios
especificos do estudante com TEA. O que remete a elaboragao do
PEIl, que defina metas claras e estratégias especificas para o estu-
dante, incluindo a selegéo de recursos pedagdgicos que sejam mais
eficazes para o seu aprendizado.

Percebe-se que o enfoque em sua pesquisa € a apropriagao
adequada dos recursos educacionais digitais para estudantes com
TEA, na dimensdo de um entendimento profundo das necessidades
individuais, a personalizacdo dos materiais e a implementacédo de
estratégias adaptadas que promovam um ambiente de aprendiza-
gem inclusivo e eficaz.

Evangelista e Faria (2021) tratam do conceito de multi-
letramento, que se refere a habilidade de compreender e utilizar
diferentes tipos de textos e formas de comunicacdo em contextos
variados, incluindo textos escritos, visuais, sonoros e digitais. Como
afirmado recorrentemente até aqui, para criangas autistas, que
podem ter formas Unicas de aprender e se comunicar, o multiletra-
mento oferece vérias oportunidades para enriquecer suas aprendi-
zagens e desenvolvimento, especialmente por meio de ferramentas
tecnoldgicas digitais.
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Com o desenvolvimento das novas tecnologias e midias
digitais, foi se tornando evidente a correlagédo estreita com a nogao
de multiletramento, justamente por essa proposta de utilizagédo de
diferentes formas de linguagens, o que é facilitado por essas tec-
nologias. Na abordagem das aprendizagens e desenvolvimento da
crianga autista, frequentemente recorre-se a linguagem imagética.
Criangas autistas muitas vezes respondem bem a estimulos visuais.
Usar imagens, gréaficos e videos pode ajudar a explicar conceitos de
maneira mais clara e acessivel. Da mesma forma, pontuam que pla-
taformas digitais que permitem interatividade podem engajar mais
efetivamente as criancas autistas, proporcionando-lhes maneiras de
explorar e interagir com o conteldo.

Nessa variedade de formas de expressao, disponibilizar
oportunidades para que as criangas se comuniguem por meio de
diferentes midias, como desenhos, musica ou storytelling digital, é
bastante relevante para expressar pensamentos de maneira mais
completa, repercutindo na compreensao da realidade e na regula-
¢ao do comportamento.

A variabilidade de formas de expresséo estd associada tam-
bém a utilizacado de diferentes recursos que reflitam diversas culturas
e experiéncias, que significa justamente a oportunidade de conhe-
cimento de diferentes linguagens, no sentido do multiletramento,
enguanto construgao para reconhecer e responder a diferentes con-
textos de linguagem e comunicagao. Ou ainda, apresentar diferen-
tes culturas, histdrias e personagens estd na base para educandos
desenvolver empatia e compreensao de perspectivas diversas.

Evangelista e Faria (2021) ainda tocam no tema da educo-
municagdo, que para além da utilizagdo das tecnologias e midias
digitais enquanto recursos mediadores, também concebe o edu-
cando enquanto sujeito ativo, o que significa incentivar as criancas a
analisar e interpretar diferentes tipos de textos e midias, na dimen-
sdo do desenvolvimento das habilidades de pensamento critico
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e resolucao de problemas. No que concerne a proposta da presente
pesquisa, pode-se alcangar esses processos reflexivos justamente
pela intervengao de resgate da memdria por meio da criagdo de suas
narrativas, abarcando a utilizagdo e analise de diferentes recursos
tecnoldgicos e midiaticos.

Finalmente, pontua-se ainda que a educomunicagao também
trabalha com a ideia de competéncia digital, por meio de habilidades
digitais desde cedo na preparagdo para a vida em sociedade cada
vez mais digital e interconectada. Tais jogos familiarizam os estudan-
tes com o uso de tecnologias e plataformas digitais, preparando-os
para interagdes futuras em ambientes digitais. Ou seja, certamente
é primordial abordar aspectos do desenvolvimento critico-reflexivo
sobre o uso dos recursos educacionais digitais, todavia, frente a
organizagao social contemporanea, seria um contrassenso desconsi-
derar habilidades funcionais, por exemplo, do trabalho e do emprego.

Considerando, como vem sendo apresentado pelas pesqui-
sas, que os ambientes digitais e personalizéaveis oferecem diversas
formas de contribuir para processos de ensino e aprendizagem sig-
nificativos para educandos com TEA, Santos et al, (2024) defendem
que tais plataformas permitem com exatiddo a adaptagéao do conte-
Udo e das estratégias de ensino as necessidades individuais, sendo a
principal ferramenta no AEE para aprendizado significativo.

Em uma contextualizacéo geral acerca de softwares de jogos,
pode-se compreender que sdo ferramentas valiosas no desenvolvi-
mento dos processos de interagdo e comunicagao entre estudantes,
oferecendo um ambiente Itdico e motivador que incentiva a colabo-
ragao e o didlogo. Pontuam que muitos desses jogos sao projetados
para serem jogados em equipe, exigindo que os jogadores trabalhem
juntos para atingir objetivos comuns. Nesse sentido, sdo assertivos
em condigdes proprias da pessoa autista, como habilidades sociais
e habilidades de colaboragdo e comunicagéo, por meio de ferra-
mentas de comunicagdo, como chat de texto ou voz, que incentivam
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os jogadores a se comunicarem de maneira eficaz e respeitosa. Em
simulagdes de situagdes sociais reais, oportuniza-se aos educandos
a praticar habilidades de comunicagdo, como negociacao, resolugao
de conflitos e empatia, em um ambiente controlado. Na combinagao
entre texto, dudio e elementos visuais, permitem que os educandos
pratiquem diferentes formas de comunicagao, adaptando-se as pre-
feréncias e necessidades individuais.

Na mesma algada, jogos com histdrias incentivam os joga-
dores a se expressarem verbalmente, discutindo enredos e perso-
nagens. Ou ainda, usar comunicagdo ndo verbal, como gestos e
expressoes faciais, durante o jogo, assim como, tomada de decisdes
em grupo, as quais fortalecem a capacidade dos estudantes de se
comunicarem efetivamente para chegar a consensos.

Na mesma direcao, Silva et al. (2023) caracterizam os jogos
digitais como importantes no desenvolvimento de uma variedade
de habilidades especificas, por meio de seus ambientes interativos
gue podem ser adaptados para atender as singularidades indi-
viduais das criangas.

A pesquisa de Almeida et al. (2018) tem como proposta a
produgdo de um produto concreto, ou seja, a produgdo de um jogo
digital, atentando que desenvolver um jogo digital que promova a
interacéo social para criangas com TEA requer uma abordagem cui-
dadosa e inclusiva, focando especialmente em aspectos que possam
melhorar as habilidades sociais e de comunicagao dessas criangas.

Orientando-se pelos principios de atendimento e acolhi-
mento da crianga autista, 0 mesmo autor propde criar um ambiente
de jogo estruturado e previsivel, com rotinas e regras claras, para aju-
dar as criangas a se sentirem seguras e a entender o que é esperado
delas. Do mesmo modo, para que seja possivel o desenvolvimento
da autonomia, deve-se prover feedback imediato e positivo para
reforcar comportamentos sociais desejados, como a cooperacdo
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e a comunicagao eficaz. Agrega ainda incluir personagens com os
quais as criangas possam interagir, permitindo-lhes praticar conver-
sas e reconhecer emocdes. Nesse sentido, de reprodugdo da reali-
dade cotidiana, propde desenvolver cenarios que simulem interagdes
sociais do dia a dia, como fazer compras ou participar de uma festa,
permitindo que as criangas pratiquem respostas apropriadas.

Nesse sentido das intera¢des sociais, pode-se incluir modos
de jogo que permitam a participagdo de mdltiplos jogadores, ope-
rando na esteira da colaboracéo e da comunicagdo. Uma forma de se
alcancar esse objetivo é criar desafios que exijam trabalho em equipe,
onde os jogadores precisam coordenar a¢des e tomar decisdes em
conjunto para alcancgar objetivos comuns, que pode ter como diretriz
a interagdo guiada, por meio da Incorporagdo de prompts e dicas que
orientem as criangas sobre como iniciar e manter conversas, pedir
ajuda ou oferecer suporte a outros jogadores, ou mesmo, recorrer
a Comunicacgdo Alternativa e Aumentativa (CAA), como simbolos
ou icones, para ajudar criangas nao verbais ou com dificuldades de
comunicagao a interagir durante o jogo.

Em dltima instancia, o autor ainda sugere a importancia de
jogos que oportunizam as criangas personalizarem seus avatares,
para favorecer a expressao e desenvolvimento da identidade, criando
um ambiente de maior realidade e conectividade com o jogo.

Ao considerar esses elementos no desenvolvimento de jogos
digitais, Almeida (2018) acredita ser possivel proporcionar experién-
cias que ndo apenas promovam o desenvolvimento social e comuni-
cativo, mas também respeitem e valorizem as caracteristicas Unicas
de criangas com TEA, sendo essencial que os jogos sejam inclusivos
e adaptados, proporcionando um ambiente que facilite o aprendi-
zado por meio da diversao, da ludicidade e da interacao positiva.

Para Silva (2022), os jogos digitais podem ser uma ferramenta
eficaz na construgao de metodologias educacionais para auxiliar no
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desenvolvimento cognitivo de criangcas com TEA, na medida que
oferecem oportunidades para aprendizado individualizado, engaja-
mento ativo e desenvolvimento de habilidades especificas.

Em sua concepcgao, esses jogos podem ser adaptados para
se ajustarem ao ritmo de aprendizado individual de cada crianga,
remetendo a avangos de acordo com suas capacidades e neces-
sidades especificas. Nessa medida, faz-se necessério disponibilizar
diferentes niveis de dificuldade dentro dos jogos, de modo a desafiar
as criangas de maneira apropriada, incentivando o desenvolvimento
sem causar frustracao.

Ao integrar jogos digitais em metodologias educacionais, é
possivel criar ambientes de aprendizado mais dindmicos e perso-
nalizados que apoiam o desenvolvimento cognitivo de criangas com
TEA, uma vez que os jogos oferecem oportunidades para aprendi-
zagem interativa e prética, para o desenvolvimento de habilidades
essenciais de maneira divertida e significativa.

De forma semelhante, Hummel e Ferreira (2023) afirma que
os principios assistivos das tecnologias educacionais sdo importan-
tes no processo de alfabetizacdo de criangas com TEA, principios
gue sdo projetados para adaptar o ambiente de aprendizagem as
necessidades individuais e oferecer suporte especifico para superar
desafios. O que esta sendo dito é que as TAs podem ajustar a dificul-
dade e o ritmo das atividades de acordo com o progresso da crianga,
permitindo uma aprendizagem personalizada e no seu préprio tempo
isso porque, existe a possibilidade de softwares e aplicativos serem
ajustados para se adequar aos interesses e preferéncias da crianca,
tornando o processo de alfabetizagdo mais envolvente e relevante.

Hummel e Ferreira (2023) pontua ainda que sistemas de
comunicagao alternativa e aumentativa, como aplicativos de comu-
nicacgao e dispositivos de fala assistida ajudam criangas nao-verbais
ou com dificuldades de comunicagéao a se expressarem e a participar

13



SUMARIO

ativamente da alfabetizagcdo. Um exemplo mencionado séo os recur-
sos educacionais digitais que permitem o reconhecimento de fala, os
quais podem ajudar na prética da pronuncia e na corregdo de erros,
facilitando o desenvolvimento das habilidades de linguagem.

Ao integrar esses principios assistivos no processo de alfa-
betizacao, os recursos educacionais digitais podem proporcionar um
suporte valioso para criangas com TEA, facilitando o acesso ao con-
teldo educacional, promovendo o desenvolvimento de habilidades
essenciais e melhorando a experiéncia de aprendizagem.

Em uma contribuicdo acerca do AEE, Nascimento e Viana
(2021) enfatizam que os professores dessa modalidade podem ela-
borar propostas para a inclusdo de educandos com TEA no ensino
de Matemaética utilizando diferentes recursos digitais, especialmente
jogos. Essas propostas devem focar em tornar o aprendizado aces-
sivel e articulado com outros aspectos educacionais do desenvolvi-
mento, assim como, aspectos de sociabilidade, como comunicagdo
e recursos de interagdes sociais, aspectos que frequentemente sao
dificultosos a pessoa com TEA.

Na mesma pesquisa, Nascimento e Viana (2021) propdem
avaliar as habilidades Matematicas atuais dos estudantes com TEA e
identificar areas de dificuldade ou interesse, servindo de escopo para
escolher ou adaptar jogos que atendam a essas necessidades espe-
cificas. Seguindo a tendéncia de outras pesquisas aqui mencionadas,
Nascimento e Viana (2021), enfatiza essa capacidade de adaptabili-
dade das tecnologias e midias digitais, o que oportuniza estabelecer
objetivos claros para o uso dos jogos, como melhorar a compreensao
dos conceitos matematicos, desenvolver habilidades de resolugao
de problemas ou reforgar operagdes Matematicas basicas.

Ainda, em uma articulagdo com preceitos da psicologia e
sociologia, em que o conflito, a situagdo problematica ou mesmo
dramética sdo assumidas como propulsoras do desenvolvimento,
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a partir da necessidade de resolugdes de problemas, Nascimento
e Viana (2021), defende que jogos que apresentam diferentes
niveis progressivos de dificuldade, coloca o estudante em situagdo
de atividade psiquica, exigindo que articulem e recombinem os
conceitos mateméaticos bésicos, de modo a encontrar ou formular
solugdes. Essa atividade psiquica estd na base das aprendizagens
e do desenvolvimento.

A partir destas pesquisas identificadas na revisdo de litera-
tura, foi possivel verificar os beneficios que os recursos educacionais
podem trazer para os estudantes autistas, bem como as possibili-
dades praticas para o uso desses recursos. Assim, com base nestes
estudos foi realizada uma pesquisa autoetnografica para o uso dos
recursos educacionais digitais com estudantes com TEA, a fim de
observar as possibilidades que trazem para a aprendizagem e o
desenvolvimento do estudante com TEA na SRM, a partir do AEE.

A partir do que foi argumentado, ratifica-se que o ensino e
aprendizagem por meio de recursos tecnoldgicos, especialmente
os digitais, oportunizam uma gama imensurdvel de possibilida-
des de processos de autonomizagao, reflexdao e desenvolvimento,
colocando como centralidade o educando. O sugerido é pensar as
tecnologias e midias digitais, também como metodologias ativas,
justamente por essa perspectiva assumida de educando enquanto
centralidade e auténomo.

[..] assegurar um ambiente dentro do qual os alunos
possam reconhecer e refletir sobre suas préprias ideias;
aceitar que outras pessoas expressem pontos de vista
diferentes dos seus, mas igualmente vélidos e possam
avaliar a utilidade dessas ideias em comparagdo com as
teorias apresentadas pelo professor (J&fili, 2002, p. 196).

O pressuposto central da proposta de metodologias ativas
é o de fomento da autonomia do educando e da educanda; e de
forma complementar, que seja o desenvolvimento da autonomia
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fundamentada em principios cooperativos e colaborativos. Ou seja,
ao fim e ao cabo, remete a defesa da produgdo de conhecimento
e saberes de forma criativa e compartilhada. "Aprender é préprio
do aluno: sé ele aprende, e por si; portanto, a iniciativa lhe cabe. O
professor € um guia, um diretor; pilota a embarcacédo, mas a energia
propulsora deve partir dos que aprendem” (Dewey, 1979, p. 43).

Essa é a perspectiva que serd assumida na andlise dos dados,
de se pensar os softwares digitais como ferramentas potentes no
fomento da autonomia e reflexdo no processo de ensino e aprendiza-
gem, o que ndo significa a passividade do educando. Pelo contrério,
as potencialidades das ferramentas tecnoldgicas sé se efetivam por
meio das atividades intencionais e conscientes dos educandos.
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O uso de recursos educacionais digitais com as criangas
autistas tem se mostrado uma ferramenta promissora em diferentes
dreas do desenvolvimento. Estudos e projetos nessa area indicam
resultados e avangos positivos, especialmente, em aspectos como
comunicagao, interacdo social, habilidades motoras, atencdo e
controle emocional. Como mencionado por Durval (2011), entre os
diferentes aspectos positivos, podem ser tomados como destaque,
o desenvolvimento social e comunicativo. Percebe-se que o uso de
recursos educacionais digitais, considerados os objetos de andlise na
presente pesquisa, colaboram para melhoras significativas na intera-
cado social. As pesquisas mencionadas na segdo anterior apontam
que os jogos digitais podem incentivar a colaboracgédo e a interagao
podem ajudar criangas autistas a desenvolverem habilidades sociais,
como o trabalho em equipe e o reconhecimento de emogdes nos
outros. Existem recursos educacionais digitais que sdo projetados
para estimular a linguagem e a comunicagao verbal e ndo verbal,
auxiliando criangas com dificuldades de expressao e, por conse-
guinte, da prépria interagdo com seus pares (Klin, 2006).

E frequentemente referido na literatura que jogos com desa-
fios baseados em atengao e concentragao ajudam a treinar essas
habilidades, as quais muitas vezes sdo areas desafiadoras para
criangcas com TEA e com fortes evidéncias de contribuicdo para
as atividades cognitivas (Mantoan, 2006). Por exemplo, quando se
exige planejamento ou tomada de deciséo, contribui-se diretamente
para o desenvolvimento do raciocinio légico e da capacidade de
resolugdo de problemas.

Nesta secdo, serd evidenciado como podem acontecer as
medidas de interveng¢do na SRM durante o AEE, usando os recursos
como potencializadores para o desenvolvimento do estudante com
TEA. Como mencionado, é desejavel que as intervengdes com estu-
dantes autistas acontecam de forma a atender as individualidades,
sendo que os recursos educacionais digitais aqui referidos podem
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ser ajustados ao nivel de habilidade e interesse da crianga, propor-
cionando um aprendizado mais eficaz e engajador.

A partir da andlise, foi possivel perceber que os recursos
educacionais digitais utilizados neste estudo aumentaram signifi-
cativamente o engajamento e a motivagdo de criangas autistas no
aprendizado de habilidades sociais e cognitivas. E o caso do software
Auti-sim, que simula interagdes sociais por meio da realidade virtual
e aumentada, mostrando que ambientes imersivos ajudam a simular
e praticar interagdes sociais, com a vantagem de ser um ambiente
seguro e controlado, o que torna tais recursos eficazes para avaliar
as habilidades e areas de interesse das criangas, oferecendo dados
valiosos para terapeutas e educadores.

Baseando-se em pesquisas como de Schllinzen et al. (2020)
e Araujo (2018), além dos resultados positivos, argumenta-se que a
énfase no digital e na realidade virtual, tanto intensifica a problema-
tica do excesso de tela, quanto o uso descontrolado de jogos pode
levar a efeitos adversos, como isolamento social ou dependéncia
tecnoldgica. Por isso, para garantir que os recursos digitais sejam
benéficos, é importante a supervisdo e orientagdo de pais, pro-
fessores ou terapeutas. Do mesmo modo, 0 acesso aos recursos
considerados mais adequados fica restrito a uma parcela pequena
da demanda, devido a seus altos custos. Portanto, os recursos edu-
cacionais digitais apresentam potencialidade consideravel para o
ensino e aprendizagem da crianga autista, entretanto, frente a dife-
rentes formas de desigualdades, esse potencial do digital também
se manifesta de forma variada conforme as condigbes materiais e
simbdlicas de cada grupo social.

Nesta se¢ado, apresento o processo de desenvolvimento da
pesquisa e os resultados obtidos, organizados conforme as etapas de
coleta, andlise e interpretagao dos dados. Inicialmente, descrevo os
métodos aplicados para reunir as informagdes, detalhando os instru-
mentos utilizados e o perfil dos participantes. Em seguida, apresento
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os resultados categorizados conforme os objetivos da pesquisa,
destacando os principais achados e as relagdes identificadas. Por
fim, sdo discutidos os dados tratados a luz das teorias ou referéncias
previamente estabelecidas, como a construcionista e histérico-cul-
tural, evidenciando avancgos, limitagdes e possiveis interpretacdes.

5] OE}SERVAQAO EM CAMPO:
RELAGOES SOCIAIS E MARCADORES DAS DIFERENGAS

Nas unidades escolares onde atuo, observei que ha dis-
ponibilidade de recursos, como materiais didaticos diversificados,
tecnologias assistivas e infraestrutura adaptada, o que facilita a
implementacdo de praticas pedagdgicas inclusivas. No entanto, em
outras escolas, constatei uma realidade diferente, caracterizada pela
escassez de materiais e ferramentas pedagdgicas essenciais, como
recursos de apoio para estudantes PEE. Essa discrepancia reflete
as desigualdades estruturais presentes no sistema educacional,
que podem influenciar diretamente o acesso a educagédo de quali-
dade para todos os estudantes. Conforme destaca Mantoan (2006),
a inclusao requer ndo apenas mudancgas de atitude, mas também
investimentos concretos em recursos e formacgdes especificas para
professores. Assim, a desigualdade na oferta de materiais entre
as escolas representa um desafio significativo para garantir que o
direito a educagao inclusiva seja assegurado de maneira equitativa,
inclusive em termos de recursos. Retomando o objetivo, foi investigar
as contribuicdes e melhorias na qualidade de ensino e de vida de
criangas autistas a partir da utilizagdo do uso dos recursos educacio-
nais digitais nas sessdes do AEE.

Como caminho inicial, avaliou-se ser importante o aprofun-
damento acerca das tecnologias e midias digitais correlacionadas
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as aprendizagens escolares, especialmente, aguelas direcionadas as
aprendizagens e inclusdo da crianga autista, focando em possiveis
jogos educativos. O primeiro ponto a ser enfatizado é o reconheci-
mento da expansao de diferentes recursos educacionais digitais, as
guais apresentam como intencionalidade o fomento e desenvolvi-
mento da autonomia do estudante com TEA.

Pode-se falar, portanto, que o foco nesse primeiro momento
de investigagao foi sobre o entendimento do uso dos recursos edu-
cacionais digitais em seu cardter ativo e imersivo. O pressuposto
central da proposta de metodologias ativas é o de fomento da auto-
nomia do estudante; e de forma complementar, que seja o desen-
volvimento da autonomia fundamentada em principios cooperativos
e colaborativos. Ou seja, remete a defesa da producgdo de conhe-
cimento e saberes de forma criativa e compartilhada. “Aprender é
proprio do aluno: sé ele aprende, e por si; portanto, a iniciativa lhe
cabe. O professor € um guia, um diretor; pilota a embarcagdo, mas
a energia propulsora deve partir dos que aprendem” (Dewey, 1979,
p. 43). Complementarmente a essa ideia:

[..] assegurar um ambiente dentro do qual os alunos
possam reconhecer e refletir sobre suas préprias ideias;
aceitar que outras pessoas expressem pontos de vista
diferentes dos seus, mas igualmente vélidos e possam
avaliar a utilidade dessas ideias em comparagao com as
teorias apresentadas pelo professor (J&fili, 2002, p. 196).

Este aspecto inicial pode ser considerado como sendo o
fundamento das metodologias ativas e imersivas. Todavia, para além
dessa centralidade, outro aspecto mencionado por aqueles defen-
sores de tal prética é a atratividade que é construida; a escola passa
a ser um lugar de aprender com prazer, tornando os processos de
ensino e aprendizagem interessantes no sentido de despertar inte-
resses na crianga aprendente. E considerando tal perspectiva, existe
estreitamento, marcadamente, com as novas tecnologias. Mas é
importante ressalvar aqui que, ndo sdo sinbnimas metodologias ati-
vas e novas tecnologias.
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A partir dessa definicdo norteadora das tecnologias e midias
educacionais, partiu-se para a pesquisa acerca do uso de recursos
educacionais digitais que facilitassem os processos de ensino e
aprendizagem. Nesse sentido, por meio da identificagdo das poten-
cialidades de atividades interativas e de aprendizagens significativas
por meio do uso dos recursos educacionais digitais, sendo seleciona-
dos para este estudo os seguintes: Fazenda Rived, Scrapbook, Viagem
Espacial, Hagaqué, Auti-Sim, Math Garden, Site Brainpop e Endless
Alphabet. Estes recursos que serdao apresentados e analisados com
maior profundidade em momento adequado da argumentagao.

5.2 AS EXPEBIENCIAS DE PESQUISA
EM EDUCACAQ INCLUSIVA

Com base nas minhas vivéncias nas unidades escolares
onde atuo, destaco que a pratica da educagao inclusiva tem se mos-
trado desafiadora e, ao mesmo tempo, enriquecedora. A interagéo
com estudantes com deficiéncia revelou nuances importantes sobre
a inclusdo, tanto em termos pedagdgicos quanto sociais. Percebi,
por exemplo, como a presenca de recursos materiais e o preparo dos
profissionais influenciam diretamente na construgao de um ambiente
mais acolhedor e acessivel.

Além disso, a observagao direta e o contato préximo com os
estudantes possibilitaram compreender melhor suas necessidades
especificas, mas também evidenciaram lacunas no sistema educa-
cional, especialmente, em escolas com menor infraestrutura. Essas
experiéncias cotidianas serviram como ponto de partida para refletir
sobre como a inclusado pode ser fortalecida, ndo apenas por meio
de recursos materiais, mas também com praticas que valorizem as
diferencas e promovam o desenvolvimento de todos os envolvidos.
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A pesquisa empirica de campo em educagdo inclusiva
com criangas autistas, que abarca o tema do presente trabalho,
tem caracteristicas especificas que refletem tanto as necessidades
particulares desse grupo de estudantes, quanto os objetivos de
promover uma educagao mais inclusiva e equitativa universalizada.
Essa abordagem visa ndo apenas entender melhor as experiéncias
das criangas autistas, mas também desenvolver préaticas e politicas
educacionais que promovam sua inclusdo e sucesso académico e
social. E a partir desse pressuposto que se efetivaram os registros
das atividades no diario de bordo.

Os recursos que utilizo em minha pratica pedagdgica com
meus estudantes sdo o computador, softwares educacionais, jogos
pedagdgicos, quadro e giz, aliados a estratégias pedagdgicas como
aula expositiva e dialogada, resolugédo de exercicios, comunicagao
alternativa e aumentativa (CAA) utilizando simbolos, imagens e dis-
positivos eletrénicos para facilitar a comunicagdo com os estudantes
e auxilid-los a expressarem seus pensamentos. Sempre comegando
do simples ao complexo, respeitando o nivel cognitivo e a faixa etéria
da crianga, proponho desafios por meio das atividades de acordo
com as dificuldades e limitagdes individuais. Todo o trabalho que
desenvolvo no AEE prioriza a potencializagdo dos estudantes pro-
movendo e incentivando a superagdo das barreiras e obstaculos
impostos pela sociedade e o preconceito escolar nas institui¢des.

Ao atender as criangas autistas no AEE, busco realizar
agoes de acolhimento; atividades que promovam o convivio social
na comunidade escolar; didlogo estreito e constante com a familia;
avaliagdo do desempenho respeitando a situagédo de cada estudante.
Além de incentivar programas de conscientizagao e respeito ao pro-
ximo, campanhas, patrocinios e movimentos sdo importantes; mas,
além disso, a educacéao inclusiva precisa estar na forma de ensinar
dos professores, na forma de gerenciar dos gestores e na forma de
tratar os estudantes e as familias dos demais membros da equipe
profissional. Os estudantes vém acompanhados dos professores

123



SUMARIO

AEE e de agente de apoio na sala regular ou estagidrios, principal-
mente, as criangas de educacdo infantil ou que necessitam de uma
atengdo maior para troca de fraldas, para ir ao banheiro e o cuidado
com alimentacéao e higiene.

Para essas intervencoes, o profissional pode utilizar como
estratégias pedagdgicas as atividades sensoriais, que buscam, com
propostas lludicas, trabalhar os sentidos, a comunicacéo, a lingua-
gem, o planejamento motor, a organizagéo do comportamento e a
resolucéo de problemas da crianga PEE.

Por fim, ressalto que o AEE transcende a fungéo de identifi-
car, elaborar e organizar recursos pedagdgicos e de acessibilidade.
Como expresso pela legislacéo brasileira sobre o AEE, fundamentada
principalmente na Constituicdo Federal, no Estatuto da Pessoa com
Deficiéncia (Lei n. 13146/2015), na LDBEN (Lei n. 9.394/1996), e em
normativas do MEC, deve-se garantir AEE aos estudantes publicos
da educacédo especial no contraturno escolar, conforme a PNEEPEI.

Fundamentando-se agora no Estatuto da Pessoa com
Deficiéncia (Lei n. 13146/2015), no artigo 28, a lei assegura a edu-
cagao inclusiva em todos os niveis de ensino e determina a dispo-
nibilizagdo de profissionais de apoio, materiais acessiveis e adap-
tagdes necessarias. Tais determinagdes tém como propdsito maior,
garantir a permanéncia do estudante na escola regular, promovendo
0 acesso ao curriculo, eliminando as barreiras para a plena participa-
cao desses na sociedade.

Fundamentando-se em nossa investigagdo, coincidiu-se
com o que é afirmado por Mantoan (2006), em que cada estudante é
Unico, e assim também encaro o AEE. Para cada crianga, cada diag-
néstico, para cada dificuldade, eu vejo um desafio, uma possibilidade
de contribuir para a melhoria de vida de um pequeno cidadao.

Cada crianga autista é Unica, apresentando um espectro de
habilidades, desafios e necessidades (Mantoan, 2006). A pesquisa
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considera essa diversidade e individualidade ao coletar e analisar
dados, adaptando intervengdes as caracteristicas especificas de
cada estudante, justamente o que aconteceu ao propormos diferen-
tes tipos de atividades, considerando as possibilidades de aborda-
gem de intervencdo e analise. Nesse sentido, desenvolver e testar
intervengdes personalizadas para criangas autistas é uma caracte-
ristica central, as quais podem abarcar intervencdes de adaptagoes
curriculares, estratégias de ensino diferenciadas, uso de tecnologias
assistivas e apoio comportamental individualizado.

A observacao direta, por exemplo, é uma técnica que con-
tribui fortemente com as impressdes na pesquisa de campo com
criangas autistas, permitindo ao pesquisador captar interagdes,
comportamentos e respostas em ambientes naturais, como salas
de aula, playgrounds e outros espagos escolares. Ainda que se deva
considerar cada crianga em suas singularidades, é por meio dessa
observagao direta que se torna possivel a identificagao de regulari-
dades de serem generalizadas para contextos similares, caracteris-
ticas préprias da pesquisa qualitativa, oportunizando, por sua vez,
as consideragdes de aplicagao de técnicas, métodos e metodologias
cientificamente aceitas.

Nesse sentido, avaliou-se ser fundamental o registro integral
de cada atividade e de cada etapa préatica, como iniciar pela expli-
cagao dos recursos digitais utilizados e seus respectivos recursos e
intencionalidades, as propostas de atividades com o percurso a ser
seguido, assim como a organizagao do ambiente. O registro da pra-
tica é elementar para a honestidade intelectual da pesquisa, oportu-
nizando que eventuais futuras pesquisas possam replicar tal meto-
dologia. Todavia, avalia-se aqui ser fundamental também registrar as
impressdes e, como estes recursos podem favorecer os niveis de
autismo, ou seja, como se fez em diferentes momentos da presente
andlise, isso porque, € uma forma de contextualizar e tornar mais
compreensivel as possibilidades de uso dos recursos educacionais
digitais e seus respectivos achados mais inteligiveis aos leitores.
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Certamente, na condigdo de pesquisadora, nas propostas
de intervencgdes, cabe analisar tanto a adequabilidade das ativida-
des, quanto sua efetividade, sendo necessarias reflexdes continuas
durante o campo, podendo abarcar analises formativas regula-
res para ajustar intervengdes e praticas pedagdgicas em tempo
real, garantindo que as necessidades dos educandos sejam con-
tinuamente atendidas.

Deve-se mencionar ainda que a importancia da pesquisa
empirica de campo permite a coleta de dados diretamente do
ambiente educacional, fornecendo informagdes baseadas em expe-
riéncias reais. No caso da presente pesquisa, além da observagao,
propds-se a intervengado por meio das atividades com o uso dos
recursos educacionais digitais. Essa abordagem oportuniza compre-
ender o contexto em que a educagéo ocorre.

Finalmente, os resultados e respectivas anélises e avaliagdes,
podem ser usados para melhorar praticas pedagdgicas. Professores
e administradores escolares podem adaptar suas abordagens
com base em evidéncias empiricas, melhorando a qualidade do
ensino e da aprendizagem.

5.3 0 USO DOS RECURSOS
DIGITAIS EDUCACIONAIS E AS
ATIVIDADES DESENVOLVIDAS

Nesta segao, apresento as intervengdes realizadas por meio
do uso dos recursos educacionais digitais e atividades desenvolvidas
no contexto da educagéo inclusiva. Sdo descritas as estratégias uti-
lizadas, os resultados obtidos para os diferentes niveis e as reflexdes
geradas a partir da minha pratica pedagdgica na elaboragéo e apli-
cagao dessas atividades.
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Os registros das intervengdes foram organizados em um dié-
rio de bordo, que serviu como instrumento de coleta para documentar
as préticas realizadas, as possibilidades de melhoria nos desenvol-
vimentos da aprendizagem, as principais dificuldades e avangos nos
diferentes niveis de comprometimento. As atividades contemplaram
o uso dos recursos educacionais digitais, mencionados na péagina
88, que foram combinados com dindmicas complementares, como
criacdo de histdrias e exercicios colaborativos.

Para facilitar a compreenséo e anélise, apresento a seguir,
no Quadro 4, resumo das intervencoes realizadas, destacando o sof-
tware ou atividade utilizada, o objetivo pedagdgico, o publico e os
principais resultados observados.

Esses relatos mostram que o uso dos recursos educacionais
digitais e préticas pedagdgicas especificas, quando planejadas de
forma intencional e adaptadas as necessidades especificas dos
estudantes, podem contribuir significativamente para a incluséo e o
desenvolvimento educacional.

Quadro 4 - Recursos digitais utilizados nas intervencoes e respectivos objetivos

Recurso digital Objetivos das atividades
Scraphook Nivel1
10 sessdes = Estimular o raciocinio Idgico, memdria, atencao e criatividade;
Nivel de suporte dos = Facilitar a resolugdo de problemas por meio de desafios interativos
estudantes: 1e2 Nivel 2

= Trabalhar competéncias especificas, como linguagem, Matematica
0u cincias;
= Relacionar teoria a aplicagdo em contextos reais ou simulados.

Site Brainpop Nivel 3

4 5655088 = Complementar o conteddo curricular, reforgando conceitos trabalhados
Nivel de suporte dos em sala de aula.

estudantes: 3 = Promover a construcdo do conhecimento de maneira ativa,
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Recurso digital

Objetivos das atividades

Endless Alphabet
15 sessoes

Nivel de suporte dos
estudantes: Te 2

Nivel1

= Aumentar o interesse e a motivagdo dos estudantes por meio de atividades
liidicas e envolventes.

= Explorarrecompensas, niveis e desafios para incentivar a progressao
€ 0 esforgo continuo.

Nivel 2

= Adaptar o contetido as necessidades e habilidades de diferentes perfis
de estudantes,

= Explorartemas e narrativas que conectem o jogador ao contedido.

Math Garden
14 sess0es

Nivel de suporte dos
estudantes: 3

Nivel 3 - Desenvolver habilidades especificas

= Cognitivas: Resolver problemas, raciocinio Idgico, memdria, atencao
e criatividade,

= Sociais; Trabalho em equipe, colaboragdo e respeito as regras.

= Motoras: Coordenagao motora fina e reflexos (em jogos que exigem interagdo
manual).

= Emocionais; Resiliéncia, controle emocional e capacidade de lidar com erros

Auti-sim
13 sessoes

Nivel de suporte dos
estudantes: 1,2¢3

Nivel 1- Trabalhar competéncias transversais

= Desenvolver habilidades como comunicacdo, lideranca, tomada de decisdo
e planejamento.

= Introduzir temas como ética, cidadania, sustentabilidade e diversidade
de forma contextualizada.

Nivel 2 - Explorar novas formas de ensinar
= Inovar as préticas pedagdgicas com o uso de tecnologia.

= Incentivar metodologias ativas, como a aprendizagem baseada em jogos
(game-based learning).

Nivel 3 - Acompanhar e avaliar o desempenho do estudante
= Monitorar o progresso do jogador por meio de métricas integradas ao jogo.
= Oferecer dados para que professores adaptem suas estratégias de ensino.
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Recurso digital

Objetivos das atividades

Viagem Espacial -
Alfabetizacdo
15 sessdes

Nivel de suporte dos
estudantes: Te2

Nivel 1- Exemplos de aplicagdes:

= Jogos para 0 ensino de Matematica, como puzzles ldgicos.

= Simuladores para o aprendizado de ciéncias.

= Jogos de idiomas para desenvolver vocabuldrio e fluéncia.

= Jogos de conscientizagao ambiental ou educacdo financeira,
Nivel 2 - Estimular o desenvolvimento cognitivo

= Trabalhar habilidades como atencao, memdria, raciocinio I6gico, resolugao
de problemas e concentragao.

= Facilitara compreensdo de conceitos abstratos por meio de experiéncias
visuais, auditivas e interativas.

Fazenda Rived
12 sessoes

Nivel de suporte dos
estudantes: 3

Nivel 3 - Personalizar a aprendizagem
= Adaptar o contedido as necessidades e ao ritmo de cada estudante.
= Fornecer feedback imediato para orientar o aprendizado.

Hagdqué
17 sessdes

Nivel de suporte dos
estudantes:1,2e3

Nivel1- Desenvolver habilidades motoras

= Melhorar a coordenagao motora fina e grossa, especialmente, em jogos que
exigem interacdo fisica (como tocar na tela, clicar ou movimentar o mouse).

= Explorar altenativas de acessibilidade, como comandos por voz, teclados
adaptados ou sensores de movimento.

Nivel 2 - Promover a comunicagao e a linguagem

= Auxiliar no desenvolvimento da comunicagao verbal e ndo verbal, incluindo
0 uso de Sistemas Alternativos e Aumentativos de Comunicagao (SAAC), como
pictogramas ou fcones.

= Estimular o aprendizado de palavras, frases e formas de expressao.
Nivel 3 - Incentivar a autonomia e a tomada de decisdes

= Criar situacoes em que os estudantes possam fazer escolhas, planejar actes
e resolver problemas, desenvolvendo independéncia,

= Proporcionar um ambiente seguro para explorar erros e acertos, sem medo
de julgamento.

Fonte: As autoras.
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A anélise foi voltada para as funcionalidades dos recursos
educacionais digitais, verificando se eles atingiram objetivos peda-
gégicos delineados e se a execugdo foi facilitada ou dificultada pela
usabilidade das ferramentas. A seguir, apresento cada um dos recur-
sos educacionais digitais, as atividades desenvolvidas e resultados
obtidos com a intervengéo.

5.3 SCRAPBOOK

Scrapbook é um jogo digital que se enquadra na categoria
de ferramentas educacionais criativas, frequentemente utilizado em
atividades que envolvem organizagao, narrativa visual e expressao
pessoal. Ele permite criar colagens virtuais com imagens, textos e
outros elementos multimidia, tornando-se uma ferramenta flexivel
para trabalhar com criancas autistas. E utilizado com maior frequén-
cia para estimular a comunicagéo verbal e ndo verbal, desenvolver
habilidades de organizagéo e sequéncia légica e promover a expres-
sdo de sentimentos e interesses de maneira estruturada.

Existem basicamente trés tipos de Scrapbooking: o artesa-
nal, o digital e o hibrido. Avalia-se que a principal contribuicdo da
ferramenta seja a mobilizagcdo de fungdes psiquicas emocionais,
em articulagdo com fungdes cognitivas. Nas sugestdes de jogos,
todas buscam a correlagdo com a ludicidade, entendido aqui como
um elemento basilar do funcionamento mental, para as aprendiza-
gens e desenvolvimento.

A aplicagdo do jogo Scrapbook mostrou-se eficaz para esti-
mular habilidades de comunicacgé&o e organizagao, sendo esse o obje-
tivo central das intervengdes, além de ser uma atividade prazerosa e
motivadora. Os estudantes passaram a mostrar maior iniciativa em
expressar seus interesses, tanto no ambiente escolar quanto em casa.
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Com esse recurso, foram realizadas as atividades: Diério
ilustrado, em que os estudantes escrevem sobre seu dia e ilustram
com fotos, desenhos e adesivos; Carta para o futuro, com a cria-
¢ao de pagina do Scrapbook com uma carta escrita para si mesmos
no futuro; e histdéria em capitulos, em que cada estudante cria uma
pagina contando parte de uma histéria coletiva.

Uma das atividades consistia para que o estudante montasse
a sua propria histéria no uso do software, o que ja deve ser entendido
como constituicdo mais forte da autonomia. No desenvolvimento da
atividade, o estudante conseguiu escolher um avatar parecido com
ele mesmo e montou no mural figuras com as imagens que gostava
ou tinha como alimentos, musicas, transportes, animais e objetos
diversos. Vale esclarecer que no comego reclamou um pouco para
realizar a atividade, apresentando dispersdo, focando em outros
objetos e outras possiveis atividades. Entretanto, no decorrer da
atividade proposta, comegou a manifestar maior interesse, assim, é
fundamental ser persistente e ir despertando o interesse dos estu-
dantes. Como ja mencionado, o nivel 3 de autismo é o mais elevado,
em que o sujeito necessita de suporte substancial, especialmente no
gue concerne a autonomia. Entretanto, no decorrer desta atividade,
ainda que o estudante esteja enquadrado no nivel 3, demonstrou
importante autonomia, interesse e interagéo social por meio da fala.

Em outra atividade realizada para escolher uma histéria ou
um tema simples do cotidiano com uma turma em que o estudante
com TEA estava com as demais criangas com diferentes deficién-
cias, como deficiéncia intelectual e fisica (paralisia cerebral), o obje-
tivo principal foi trabalhar habilidades socioemocionais e cognitivas,
promovendo interagdo e engajamento.

Assim, como objetivo da atividade, no que concerne ao psi-
quico especificamente intelectual, buscou-se desenvolver a atengao,
a memodria e o raciocinio légico. Acerca da vida em sociedade, o
foco foi em estimular a interacdo social e a comunicagao entre as
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criangas. Para, finalmente, em um foco mais no psiquico, referente
ao emocional, buscou-se promover a autonomia e a resolugdo de
problemas. O resultado foi um mural digital com imagens e fotos
da sequéncia de atividades do cotidiano, melhorando a parte cogni-
tiva dos estudantes como atengao, concentragdo e memoria. Sendo
assim, a crianga vera o mural construido e lembrar de fazer sua rotina
de acordo com o que esté organizado por dia da semana.

No Scrapbook, hd a possibilidade do trabalho com jogos
digitais. O jogo selecionado foi o "ABC Magico’, um aplicativo que
trabalha com associagédo de imagens, sons e letras, adequado para
estudantes com dificuldades de alfabetizagdo, sendo possivel a
personalizagdo das atividades, conforme as especificidades das
demandas da crianca.

Para o desenvolvimento da atividade, foram necessarios
tablets (um para cada estudante), fones de ouvido para os estudan-
tes sensiveis a sons externos e uma sala com ambiente controlado.
Nessa conjuntura situacional, como estratégia de adaptacao, foi
necessario que o jogo fosse configurado para atender as especifici-
dades de cada estudante, como, por exemplo: para aquelas criangas
com dificuldades motoras, foram usados botdes maiores na inter-
face, para os nao verbais, foram incluidas atividades visuais e res-
postas por toques. Ou ainda, em atendimento as caracteristicas mais
gerais do autismo, tiveram estimulos visuais reduzidos para evitar
sobrecarga sensorial.

Para que se constituisse de forma satisfatéria, oportunizando
a aplicagao adequada das estratégias e métodos, a atividade teve
como tempo de duragdo 40 minutos, com intervalos programados
para pausas, de modo que ndo tornasse as atividades exaustivas ou
enfadonhas. Assim, iniciei a atividade com uma breve explicagdo
e demonstragdo do jogo, garantindo que todos compreendessem
como jogar. Cada educando teve a chance de fazer um teste inicial
para familiarizacdo dos recursos antes do inicio oficial das atividades.
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Seguindo o passo a passo da atividade, o inicio aconteceu
com cada estudante explorando os desafios propostos no aplicativo,
como uma forma de reconhecimento dos recursos. Em um segundo
momento, apds 15 minutos de interagdo individual, propus um desa-
fio coletivo: formar uma palavra ou completar uma sequéncia em
grupo. Seguindo nessa intencionalidade, os educandos foram enco-
rajados a compartilhar suas estratégias, promovendo a comunicagao
e o trabalho em equipe.

Nesse tipo de atividade, evidenciou que a fungédo a ser
cumprida pela educadora que propde e aplica a atividade é de ser
mediadora, oferecendo apoio quando necessério e incentivando os
participantes para despertar o interesse e a resolverem os desafios
de forma independente. Registrei no didrio de bordo o desempenho
de cada estudante, anotando observagdes sobre suas reagoes, difi-
culdades e conquistas.

Com o encerramento das atividades, pude fazer um balango
de que eles conseguiram resolver os desafios propostos, demons-
trando progresso em atencdo e memdria, o que significa alteragdes
positivas no que concerne as faculdades cognitivas. No campo
das interagdes e relagdes sociais, o desafio em grupo estimulou a
troca de ideias, com eles verbalizando estratégias e cooperando. Na
mesma direcdo, inicialmente, pediam ajuda frequentemente, mas
ao fim do percurso de atividade, conseguiram realizar as tarefas
sozinhos ao longo da atividade, evidenciando o desenvolvimento da
iniciativa autbnoma.

Em uma observacdo mais detalhada, o estudante com
autismo, que inicialmente resistiu a participar, engajou-se apds per-
ceber que os estimulos do jogo eram previsiveis, organizados e inte-
ligiveis, demonstrando que o software despertou e atendeu as suas
necessidades especificas de forma satisfatéria.
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Além disso, foi possivel perceber que os estudantes com difi-
culdades motoras se beneficiaram do design adaptado, conseguindo
interagir com os desafios de maneira eficiente, ainda que tenha sido
necessario ajustar o tempo de atividade para um educando com
transtorno do déficit de atencéo e hiperatividade (TDAH) e autismo,
oferecendo pausas frequentes para manter o foco. Tais situagdes e
circunstancias, levaram-nos a perceber também que as estratégias
precisam ser bem planejadas, mas que pode acontecer de exigirem
adaptagdes para atender a complexidade do momento circunstan-
cial. Ou seja, certamente é importante que nos fundamentemos
tedrica e metodologicamente em casos e estudos anteriores, mas
sempre com a perspectiva de que em se tratando de autismo, as
especificidades de cada sujeito demandam articula¢des de conheci-
mentos e estratégias especificas.

Retomando os contextos das intervengdes, uma das ativi-
dades estava ligada diretamente ao montar o quadro de memdrias
em que o estudante conta sua histéria e mostra seu cotidiano e seu
contexto. A intencionalidade dessa atividade é o fomento da atengéo,
buscando trabalhar com a meméria afetiva, de modo a reproduzir suas
vivéncias. Foi trabalhado com sentimentos e emogdes, como resul-
tado ficou bastante evidente que, por meio da mobilizagédo de dife-
rentes sentimentos, favoreceu atividades cognitivas, como por exem-
plo, identificagdo e contagem de datas, classificagdo de eventos etc.

A memdria afetiva nos casos de educandos com autismo
deve ser compreendida como um elemento fulcral, haja vista que é a
base para o desenvolvimento de um ambiente acolhedor. Afeto com
acolhimento mantém uma estreita relagdo; mas também, a memdria
afetiva orienta, por um lado, o reconhecimento de caracteristicas,
elementos, eventos na construcdo das identidades; por outro, fun-
ciona como um campo de preparagdo para outras fungdes psiqui-
cas se sedimentarem, como aquelas associadas aos processos de
apropriagé@o de percepgoes, interpretagdoes e compreensdes sobre a
realidade vivida. Nesse sentido, o jogo se mostrou eficiente.
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Nao se pode perder de vista escolher um tema de interesse
da crianga, o que significa personalizar a intervencéao. Entretanto, ndo
significa conduzir integralmente a atividade. Antes, pelo contrério,
permitiu-se que a criangas decidissem o que incluir no Scrapbook,
promovendo autonomia e engajamento.

Explorando todas as possibilidades do Scrapbook, sendo um
jogo digital como um meio para trabalhar a comunicacao, foi pedido
as criangas que explicassem o que colocaram na pagina; assim
como, fomentou-se que as criangas tentassem pontuar sobre os
seus pensamentos ao escolher os caminhos da atividade.

5.3.2 SITE BRAINPOP

A centralidade deste recurso educacional digital € promo-
ver o aprendizado de forma lidica, utilizando temas de interesse da
crianga. Nesse sentido, ha possibilidades do trabalho com o estimulo
de habilidades cognitivas, como atengdo, compreensao e retengao
de informagdes, assim como desenvolver habilidades de comunica-
¢ao por meio da discussdo dos contelidos apresentados.

Com este recurso educacional digital, foram realizadas qua-
tro sessdes, com estudante com TEA nivel 3 (como indicado no
Quadro 4). Na primeira sessao, o objetivo da atividade foi mostrar
o ciclo da dgua numa atividade de Ciéncias Naturais, nesta sessdo
foi mostrado um video interativo com o passo a passo da condensa-
¢ao das nuvens e evaporagao da dgua da chuva e mostrado todo o
contexto das nuvens e rios, visando colaborar para o entendimento
de conceitos cientificos basicos por meio de videos e quizzes inte-
rativos. O Site BrainPOP foi utilizado para explicar o ciclo da dgua,
sendo apresentado um video explicativo seguido de um guiz de mdl-
tipla escolha. A atividade com o BrainPOP foi eficaz na promogado
do engajamento e na compreensdo do contetdo. O video foi claro
e visualmente interessante, mas educandos com dificuldades na
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interpretagao textual tiveram dificuldades com as perguntas do quiz, o
que sugere uma limitagcdo na acessibilidade do contetido. A interface
do software é bem estruturada, mas poderia oferecer mais opgdes de
adaptagao, como texto em voz ou maior tempo para respostas.

Uma atividade eficaz com o Site BrainPOP para crian-
cas autistas pode envolver uma série de estratégias interativas
para promover o desenvolvimento linguistico, social e cognitivo.
Primeiramente, escolhemos temas do interesse da crianga e assisti-
mos ao video pausadamente, reforcando o vocabulario ao longo do
processo. Apds assistir ao video, pedimos que a crianga resumisse 0
contelddo com palavras, desenhos ou gestos, promovendo a expres-
sdo e compreensdo. Em seguida, listamos palavras importantes do
video e criamos um jogo de associagao com imagens, facilitando a
aprendizagem de novos vocabulérios.

Outra atividade divertida é imaginar e desenhar uma versado
diferente para a histéria apresentada no video, incentivando a criativi-
dade. Também podemos realizar uma contagao de histdrias, criando
uma narrativa baseada nos personagens do BrainPOP, e fazer fan-
toches de papel para representar essa histéria de maneira lidica. A
interpretagao dos personagens do video reforca habilidades sociais
importantes, enquanto assistir a um video e identificar as expressoes
faciais dos personagens ajuda a trabalhar a percepgdo emocional e
empatia. Essas atividades, ao mesmo tempo em que garantem diver-
sdo, oferecem um ambiente inclusivo e adaptado para o aprendizado
das criancgas autistas.

Avaliou-se que um tema inicial relevante fosse "O Ciclo da
Agua’, escolhido com base no interesse do estudante por fenéme-
nos da natureza. Sempre com a intencionalidade de construir uma
atividade consistente e significativa, planeja-se o tempo adequado,
sendo sessdes de 20 a 30 minutos, duas vezes por semana, com
atividades estruturadas em assistir ao video explicativo do tema
(cinco minutos), realizar um quiz interativo no site (10 minutos),
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para finalmente, completar uma atividade manual complementar,
como um desenho ou breve apresentagao do tema (10 minutos).

Iniciei a atividade com uma breve conversa sobre o que a
estudante j& sabia sobre dgua e chuva. Isso ajudou a engaja-la e criar
um contexto para o tema. Em seguida, ela foi orientada a acessar o
video sobre "O Ciclo da Agua” no BrainPOP, o qual utiliza linguagem
simples, ilustragdes animadas e narragéo, o que tornou o conteldo
mais acessivel e interessante para ela.

Durante o video, ficou evidente que o software tem a capaci-
dade de atrair a atengdo em um movimento que vai além da atengao
e concentragao, mas também fomentando a curiosidade e respectiva
interacao. Assim, foi possivel observar as reagOes feita pela estudante
e 0s pequenos comentdrios, como “Olha, a chuva vira rio!" Diante de
tal interesse, objetivando reforgar processos e conceitos, o video foi
pausado em momentos oportunos, com uma proposta de reforgar o
conhecimento, por meio de indagagdes a crianga, questionando-a
sobre o que achava que aconteceria a seguir (ex.: "Para onde vai a
agua da chuva?”), sendo uma forma de estimular a imaginagéo a
partir de indicios reais, ou seja, fazer inferéncias fundamentadas.

Destarte, a aplicagdo do BrainPOP mostrou-se um recurso
eficaz de engajamento para o aprendizado de conteldos aca-
démicos e desenvolver habilidades cognitivas e sociais. O uso da
plataforma viabiliza explorar temas de interesse dos educandos,
colaborando para ampliar seu repertério de conhecimento e promo-
ver novas interagoes.

Para o uso do site, foi preciso fazer uma conta para ter acesso
aos jogos durante a aplicagao das salas interativas. Em uma interven-
cdo individual, o educando apresentou dificuldade para manter-se
sentado na cadeira em frente ao computador, justamente pela difi-
culdade em manter a atengdo e concentracdo, mas fez a atividade
de separagédo de silabas e fonemas, no inicio teve dificuldade com

137



SUMARIO

uma disgrafia na formacéo ortogréfica das palavras do texto, mas,
ao longo da atividade, foi compreendendo a proposta e efetivando a
atividade com maior facilidade.

O site apresenta exercicios simples, mas importantes para a
ratificagdo da alfabetizagdo por meio do reconhecimento de silabas
e palavras. Ndo é exatamente um jogo, mas propostas de atividades
permeadas por aspectos lddicos, o que leva a crianga a se interessar
pelas propostas. De modo geral, o site apresentou grande efetivi-
dade nas propostas, cumprindo com as expectativas de prender a
atengao dos educandos.

Em outra sessdo com o Site BrainPOP, o enfoque foi o traba-
lho com o letramento. O objetivo foi colocar as letras na ordem do
alfabeto. Porém, o recurso educacional digital ndo apresenta possi-
bilidades para que o estudante confira se esté correto. Observei que
na aplicagao, foi necessario o apoio do alfabeto mével disposto na
parede da sala de aula. Ainda, para estudantes que tém dificuldade
na sustentagdo da atengdo, sé@o necessarios outros recursos, visto
que este (BrainPOP) nao apresenta recursos atrativos que possibi-
litem a sustentagdo da atencéo pelo estudante. Como por exemplo:

. Mudar a perspectiva a respeito de dificuldades de aprendizagem;
. Utilizar formas diferentes de apresentar a informacao;

. Minimizar as distragdes em sala de aula;

. Ensinar métodos de estudo e estratégias de aprendizagem;

. Planejamento fundamentado em expectativas de aprendizagem.

Este recurso foi utilizado com estudante de nivel 3. Dentre
as estratégias que colaboram para a aprendizagem ativa, destaco o
levantamento de conhecimentos prévios a partir das seguintes agdes:
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. Préatica de recuperagao de conhecimentos;

. Promocéao de debates;

. Técnica SQA;

. Problem Based Learning (PBL);

. Criacéo de técnicas de memorizagao;
. Memorizagao prolongada;

. Praticas de atengéo plena.

Assim, define-se o BrainPOP como uma plataforma educa-
cional on-line que oferece uma vasta gama de videos animados,
jogos, quizzes e atividades interativas que cobrem uma variedade
de tdpicos. Seus recursos podem ser muito Uteis no contexto de
educacgdo especial, especialmente, para estudantes com autismo,
proporcionando uma abordagem visual, interativa e estruturada para
o aprendizado. Tem diversos videos que abordam temas sociais e
emocionais, os quais podem ser bastante Uteis para trabalhar habili-
dades de interagao e autorregulagdo com estudantes autistas.

Durante o desenvolvimento das atividades, o que foi se ratifi-
cando é que, a estruturagao nao pode se limitar a elementos praticos
no concreto, mas impreterivelmente, conter elementos simbdlicos
gue tornem a pratica significativa. Assim, o planejamento orientou-se
pela promogéo da compreensado de contelidos académicos, desen-
volvimento de habilidades sociais e de comunicagédo e promogao
do controle de si, no que concerne ao emocional. Tais orientagdes
tedricas se conciliam adequadamente com a pratica de apresenta-
cao de videos e atividades interativas, as quais devem ser necessa-
riamente colaborativas.

Empiricamente na presente investigacao, a partir das experi-
éncias anteriores com os demais softwares, buscou-se uma selegao
minuciosa de conteldos significativos, com potencial de tornar as
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atividades plenamente inteligiveis, por meio de conteldos e elemen-
tos que atendam aos seus interesses ou que sejam relacionados a
&reas que ele tenha maior dificuldade.

Considerando que frequentemente nos deparamos com
educandos com TEA que apresentam dificuldades de atengdo
e concentragdo, os conteldos visuais e interativos contemplam
satisfatoriamente essa demanda. O BrainPOP é focado em videos
animados e atividades interativas que ajudam na compreensao de
temas complexos. Percebe-se que esse planejamento se inicia na
identificacdo dos interesses especificos do estudante (por exemplo,
animais, espago, tecnologia), oportunizando escolher videos que se
alinham com esses interesses.

O software, ainda, oferece temas relacionados a habilida-
des sociais, "Como fazer amigos” ou “Como lidar com frustracéo’,
0s quais podem ser usados para trabalhar habilidades emocionais
e de comunicagao. Trabalhar as habilidades sociais pode ser uma
forma de aplicar os videos do BrainPOP. Apds assistir a um video
sobre como fazer amigos, pode-se simular situagdes de interacédo e
praticar habilidades como cumprimentar, iniciar uma conversa, fazer
perguntas etc. Se o educando se sente frustrado com uma atividade,
pode-se utilizar os videos que ensinam a controlar a frustragéo e
ensine ao estudante estratégias como respiragao ou pedir ajuda.

As atividades podem ser organizadas conforme a sua dina-
mica prépria, assim como, pelo interesse e objetivos na aplicagao.
Mas, de modo geral, organizou-se em sessdes de 15 a 30 minutos,
dependendo da capacidade de atencdo do estudante, em que,
seguindo a metodologia das atividades anteriormente aplicadas, ini-
ciou-se explicando ao educando o que sera feito, utilizando de apoio
visual como pictogramas e imagens do BrainPOP. Em seguida, apre-
sentou-se videos correlacionados com as atividades, em que incenti-
vou a crianga a assistir de forma ativa, orientando sobre personagens
ou elementos importantes no video. Para criangas com dificuldades
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de atencéo, pode ser Util pausar o video em momentos-chave e fazer
perguntas simples para reforcar o entendimento.

Apds o video, foi proposta uma atividade interativa relacio-
nada ao conteldo explicado. A proposta inicial é que ela desen-
volvesse a atividade autonomamente, mas, frente a eventuais difi-
culdades, auxiliei como mediadora, como por exemplo, ajudando
a identificar pontos importantes do video e o que era possivel
entender destes pontos. Por meio das observagdes, pude concluir
que para estudantes ndo verbais ou com dificuldades de comuni-
cagao, é preciso usar comunicacgado alternativa, como pranchas de
comunicagao, para incentiva-los a responder. Do mesmo modo, para
educandos com dificuldades auditivas ou de atencéo, avalia-se ser
importante utilizar legendas e aumentar o ritmo de narragao, recur-
S0s que o software oferece.

Por fim, para estimular mais, reforcei as conquistas com elo-
gios e recompensas visuais, como animagdes de “parabéns” que o
BrainPOP oferece. Torna-se um ponto fundamental, explicar o apren-
dizado e propor a continuidade das tarefas por conta prdpria, de
modo a reforgar o contetido aprendido.

A partir de seus recursos multimidia, como videos animados,
quizzes e atividades interativas, para abordar contelidos académicos
de forma acessivel e envolvente, propomos conteldos visualmente
organizados e abordagem multimodal. Por meio dos videos anima-
dos, explicou-se conceitos complexos de forma simplificada, utili-
zando linguagem clara e ilustragdes. Personagens do software criam
uma conexao emocional e tornam o aprendizado mais interessante.
Nesse sentido, a familiaridade com os personagens foi fulcral para
gue o educando se sentir mais seguro e engajado.

Recorrer a recursos como legendas nos videos, pausas auto-
maticas e controles intuitivos tornaram a plataforma acessivel e ndo
estafante, uma forma de diminuir a sobrecarga sensorial e oferecer
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suporte a leitura e compreensdo. Na tentativa de tornar ainda mais
inteligivel a atividade, foram organizados os contelddos por disciplinas
e temas de forma intuitiva, pensando sempre na identificagao de temas
de interesse da crianga, como ciéncia, histéria, tecnologia e videos
relacionados. Apds assistir a um video, a crianca foi incentivada a dis-
cutir o que aprendeu, usando perguntas abertas ou escolha multipla.

A ferramenta em questao oferece uma atividade significativa,
na medida em que oportuniza contextualizar a atividade e tornar
inteligivel ao educando, que trabalha com a imaginacdo. Diante
da oportunidade de criar histérias, o que estd sendo trabalhado é
justamente a imaginagdo. Mas também, a leitura e o entendimento
dos contextos, de modo a construir uma histéria coerente com o
cendrio, por exemplo.

5.3.3 ENDLESS ALPHABET

Neste recurso educacional digital, temos a opgao de ensinar
as palavras em inglés e o estudante precisa pronunciar a palavra e
assimilar o significado em portugués. No uso do software, o estudante
apresentou dificuldade em corresponder aos significados e conceitos.

O Endless Alphabet possibilita trabalhar de forma a motivar
o estudante quanto as habilidades linguisticas, como compreensao
de letras, fonemas e ampliagdo vocabular; e habilidades motoras.
O Endless Alphabet é um jogo educativo que oferece uma maneira
divertida e envolvente de ensinar o alfabeto e o vocabuldrio para
criangas, utilizando personagens animados e interagbes ludicas.
Pode ser utilizado como uma ferramenta Util para estudantes autistas,
especialmente devido ao seu enfoque visual e ao ritmo controlado da
aprendizagem. O planejamento e as estratégias de aplicagdo desse
jogo com estudantes autistas devem ser cuidadosamente elabora-
dos para atender as suas necessidades, considerando a variabilidade
nas habilidades de comunicacéo, atengéo e interacéo.
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Com foco na lingua e linguagem, quando se utiliza esse
software, o objetivo é no desenvolvimento das habilidades linguis-
ticas basicas, como reconhecimento de letras, sons e vocabulério.
Aumentar o vocabuldrio do estudante por meio de imagens e sons
interativos tem potencial de transformacdo dos comportamentos
desse educando com TEA, haja vista a estimulagcdo da comunicagao
verbal e ndo verbal, especialmente, para estudantes ndo verbais ou
com dificuldades de expressado. Em Ultima instancia, sendo a lin-
guagem um recurso de apreensdo e compreensao da realidade, ao
oportunizar tal desenvolvimento ao educando, pode significar a sua
insercao de forma mais efetiva nas relagdes sociais.

Uma série de atividades com o jogo Endless Alphabet pode
ser altamente eficaz para o desenvolvimento da linguagem em
criangas autistas, estimulando habilidades cognitivas e linguisticas
de forma divertida e interativa. Para comegcar, podemos pedir que as
criancas observem as letras embaralhadas e as organizem na ordem
correta, identificando e pronunciando cada letra antes de comple-
tar a palavra. Outra atividade interessante é escrever palavras com
algumas letras faltando e pedir que os estudantes as completem,
incentivando o raciocinio légico e a compreensao de palavras.

Além disso, a crianga pode recontar a histdria do video gra-
vando sua voz, o que ajuda a melhorar a expressao verbal e a com-
preensdo auditiva. Incentivar a crianca a escolher um tema de seu
interesse e navegar no Endless Alphabet permite que ela se engaje
mais profundamente no aprendizado, pois criar cartdes ilustrados
com conceitos-chave do video oferece uma forma visual de reforgo
posterior. Também podemos organizar palavras ou letras em ordem
alfabética e combinar imagens com suas palavras correspondentes,
promovendo a associagao visual. Uma atividade divertida pode ser
listar palavras que comegam com o mesmo som de uma palavra do
jogo, além de pedir que o professor pronuncie uma palavra para que
os estudantes a encontrem no jogo, reforgcando a conexao entre a
fala e a escrita. Essas atividades ndo sé estimulam o aprendizado de

143



SUMARIO

novas palavras, mas também ajudam a crianga a desenvolver habili-
dades cognitivas e sociais de maneira prazerosa e inclusiva.

E um jogo de alfabetizagéo e letramento em que as palavras
possuem formato de monstrinhos com cores diferentes. Na aplica-
¢ao, observei que o estudante soube reconhecer o alfabeto, junta-
mente com a jungdo e separagdo das silabas. Ele soube também
teclar na letra certa da palavra a partir do ditado. No entanto, apre-
sentou imitagao e ecolalia durante a atividade, mas esse fato ndo
dificultou no objetivo do jogo.

Pode-se perceber que este software para o nivel 2 de autismo
ndo compromete tanto quanto o nivel 3, isso porque, esse educando
se revelou muito mais autbnomo e com capacidades importantes
de percepgéao da realidade, assim como, habilidades de relaciona-
mentos sociais consideravelmente desenvolvidas. Por meio do jogo,
também exercitou a fala, sendo uma atividade importante para a
expansdo do vocabuldrio. Analisa-se aqui que esse jogo ndo fomenta
a autonomia do educando, do qual é exigida pouca atividade. Nesse
mesmo sentido, a criatividade também fica comprometida.

No entanto, os estudantes tém a oportunidade de comparar
e refletir sobre a escrita e perceber que ela se faz por meio das letras.
Como o aspecto ltdico é muito importante no ciclo da alfabetiza-
cao, utilizar jogos e brincadeiras também é uma boa estratégia para
construir aprendizagens significativas e engajar as criancas.

Para otimizar a experiéncia de aprendizagem, é importante
selecionar palavras e imagens que possam ser compreendidas
pelo repertério do educando. Por exemplo, se o educando tiver
interesses restritos, como animais, transportes ou personagens
especificos, é importante apresentar tais palavras nas atividades.
Certamente ndo se deve limitar a atividade apenas as palavras ja
conhecidas pelas criangas, o que significaria limitar a expansao do
seu repertdrio, mas conciliar palavras conhecidas, com palavras
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desconhecidas, é extremamente efetivo na constituicdo de contex-
tos, facilitando a compreensao.

Novamente, reforga-se aqui que as atividades podem variar
no tempo de desenvolvimento, considerando os interesses das ati-
vidades, objetivos e o desenvolvimento dos educandos envolvidos.
Mas, no nosso caso, chegou-se a um entendimento de que as ativi-
dades poderiam ser desenvolvidas no intervalo entre 10 e 20 minu-
tos, de modo a néo tornar a atividade demasiadamente cansativa.

Nos primeiros cinco minutos, antes de iniciar o jogo, foi
explicado ao educando o que seria feito e desenvolvido na atividade.
Percebeu-se ser mais efetivo a explicagao por meio de frases curtas
e objetivas, em articulagdo com outras formas de linguagem, como
visual. Quando possivel, utilizou-se pictogramas ou outros recursos
visuais para mostrar o que ia acontecer no jogo.

No desenvolvimento da atividade, sdo escolhidas palavras
simples, orientando o estudante a arranjar as letras de forma correta
para formar a palavra. Nesse processo, é bastante efetiva a utiliza-
¢ao de recurso de sons para associar a letra ao seu som, levando a
crianca a entender o que cada letra representa. Conforme as possi-
bilidades, privilegiou-se que o educando explorasse livremente, mas
guando necessario, foi orientado sobre os caminhos.

Avalia-se ser importante que o educando tome iniciativas
independentes, como tocar nas letras ou nas imagens para ouvir 0s
sons, facilitando a aprendizagem por meio de repeticdo. A énfase
que se pontua aqui na autonomia do educando, parte justamente
do entendimento de que o erro é um elemento central nos proces-
sos de aprendizagens. Oportunizar o erro como processo, significa
fomentar a reflexdo da crianga, em que ela reconhece a existén-
cia de diferentes respostas e possibilidades, inferindo os porqués
dessas possibilidades.
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Na esteira da abordagem ABA, quando o estudante acertava
a palavra, sempre se ofereceu reforcos positivos, como aplausos
ou expressdes de encorajamento. O Endless Alphabet j& fornece
animacoes coloridas e sons que séo gratificantes, mas o educador
mediador pode elaborar novas situagdes de reforco positivo, como
encorajar a repetigao.

Brincadeiras de encontre a palavra, como cruzadinhas e
caga-palavras; associagdo de objetos do contexto social, por exem-
plo, A de abacaxi, B de bola, etc.; estimulo a leitura de livros infantis
adequados para a faixa etéria, colocando a crianga como leitora da
pagina como um todo (associando as falas as imagens).

No aprendizado da lingua escrita, cinco eixos fundamen-
tais sdo considerados: 1-Compreensao e valorizagao da cultura escrita
(letramento); 2- Apropriagédo do sistema de escrita (alfabetizagao);
3- Leitura e interpretacdo de textos; 4- Producéo de textos escritos;
5- Desenvolvimento da fluéncia em oralidade.

O mais importante neste processo de aquisicdo das ferra-
mentas de interpretagdo da realidade presente, no caso a alfabeti-
zacao e o letramento, é o reconhecimento dessa crianga enquanto
sujeito ativo e participativo, produtora de cultura, que atua na reali-
dade, transformando-a e sendo transformada por ela. Isso significa
gue ela é ser plural e singular ao mesmo tempo, e essas caracteris-
ticas devem ser respeitadas. Ao fim, significa dizer que o educando
e a educanda sdo a centralidade do processo de ensino aprendi-
zagem, portanto, as a¢goes da Educagao e seus respectivos proces-
S0s necessariamente precisam ser significativos aos educandos
(Ferreiro, 1985; 1999; 2000).

A abordagem multissensorial, com instrugdo explicita, é a
mais eficaz para alfabetizar criangas com dificuldade de aprendi-
zagem, principalmente nos transtornos de neurodesenvolvimento.
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Vale lembrar que ela é benéfica e eficaz para qualquer crianga, por-
tanto toda a turma se beneficia.

Fazer listas de mercado, cantar uma musica, escrever um
cartdo aos avds ou ajudar a seguir uma receita sdo exemplos que
podem ser explorados para o aprendizado. As criangas, que bus-
cam primeiro decifrar aquilo que estd ao seu redor, criam intimidade
com as palavras de modo natural e lddico. A contribuigdo de jogos
e brincadeiras na educagao infantil no processo de ensino e apren-
dizagem proporciona a crianga o desenvolvimento motor, cognitivo,
afetivo, social e da linguagem a partir da insercdo de atividades ludi-
cas nos ambientes educacionais.

No método tradicional, o estudante decora o alfabeto e utiliza
0os nomes das letras como base, por exemplo: “A" de avido, “B" de
bola etc. O resultado obtido é um estudante que domina o conheci-
mento, mas ndo sabe como usé-lo e desenvolvé-lo. Por outro lado,
no Alicerce, o objetivo estd no reconhecimento das letras. Seis com-
ponentes essenciais embasam essa pratica: consciéncia fonémica,
instrugao fonica sistemética, fluéncia em leitura oral, desenvolvi-
mento de vocabulério, compreensao de textos e produgéo escrita.

Apds esse processo, o estudante estd apto a desenvol-
ver as habilidades de ler e escrever de acordo com o contexto
das préticas sociais que envolvem a leitura e a escrita, as quais
se pautam na linguagem enquanto produto cultural e social, que
configura o letramento.

As habilidades nos dizem "o qué” as pessoas estdo aptas
a fazer quando se trata de uma atribuicdo especifica. Ja as com-
peténcias mostram o “como’, ou seja, questionam qual deve ser o
processo em que o colaborador precisa passar para desenvol-
ver novos aprendizados.

Na fase pré-siladbica, ndo consegue relacionar as letras com
os sons da lingua falada; na sildbica, interpreta a letra a sua maneira,
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atribuindo valor de silaba a cada uma; na silabico-alfabética, mistura
a légica da fase anterior com a identificacdo de algumas silabas; na
alfabética, domina, enfim, o valor das letras e silabas.

Neste sentido, os principais desafios no processo de alfabe-
tizacdo se expressam pela dificuldade de relacionar os conhecimen-
tos prévios dos estudantes com a metodologia adotada no interior
das escolas, pela falta de recursos pedagdgicos, devido a condigao
socioeconOmica da regido das escolas, entre outros fatores.

Dentre as dificuldades mais conhecidas e recorrentes em
sala de aula estad a dislexia que trata da dificuldade na escrita e na
leitura, € um atraso de ambas. Tempo em que é esperado o educando
saber e ainda ndo atinge o objetivo, enquanto os demais estudantes
da turma avangam em sua etapa de alfabetizacéo.

5.3.4 MATH GARDEN

O Math Garden é um jogo digital educativo que utiliza a
metéafora de um jardim para ensinar e reforgar conceitos matemati-
cos bdsicos, como operacgdes de adicdo, subtragdo, multiplicacéo e
divisdo. Durante o jogo, o jogador cultiva plantas, flores e arvores ao
resolver problemas matematicos. A medida que acerta as respostas,
o jardim cresce e se torna mais bonito.

Por meio desse cendrio que é chamativo para os educandos,
pode-se falar que uma caracteristica inerente é prender a atencédo
do educando, o que de alguma forma, significa desenvolvimento da
atencdo. Aliada ao interesse central do software, que é o trabalho
com problemas matematicos, ha tipos de desenvolvimento da con-
centragdo, apesar da necessidade de pausas frequentes nas ativida-
des para que néo se exija esforgo demasiado do educando.
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Dessas caracteristicas, infere-se que, como objetivos,
busca-se desenvolver e reforgar habilidades Matemaéticas funda-
mentais de forma Itdica e interativa, estimular a resolugéo de proble-
mas e o pensamento légico e promover a motivagao dos estudantes
ao associar o aprendizado a construcao visual. Para tanto, recorre-se
aos recursos do jogo, que oferece desafios progressivos, permitindo
que estudantes de diferentes niveis de conhecimento matematico se
engajem. Isso porque, independentemente do conhecimento ou dos
acertos e equivocos, os retornos e pareceres do software, visual e
positivo, incentiva o jogador, mostrando o impacto imediato de suas
respostas corretas no crescimento do jardim. Por exemplo, o cresci-
mento do jardim funciona como um reforgo positivo para os acertos.
Esse elemento visual mantém os estudantes engajados. Do mesmo
modo, desafios adicionais (como desbloquear plantas raras) aumen-
tam o interesse e a curiosidade.

No jogo educativo Math Garden, criangas autistas podem
desenvolver suas habilidades Matematicas de forma Itdica e envol-
vente, enquanto cultivam um jardim virtual. Por meio da resolugao
de problemas de adicéo, elas podem cultivar flores e observar o
crescimento do jardim, o que proporciona uma experiéncia visual e
recompensadora. Ao completar exercicios de subtracéo, os estudan-
tes mantém o jardim saudavel, reforgcando a importancia de resolver
operagdes Matematicas corretamente.

O jogo também permite praticar a tabuada, o que resulta no
crescimento das plantas, incentivando o aprendizado por meio de
uma abordagem pratica e motivadora. Além disso, ao resolver divi-
soes, as criangas podem adicionar novos elementos ao jardim, tor-
nando o processo ainda mais interativo. As atividades de sequéncias
numéricas ajudam os estudantes a identificar e completar padrdes,
desblogueando novas sementes e oferecendo uma recompensa
visual. Encontrar padroes numéricos também proporciona recom-
pensas dentro do jogo, o que reforga a ideia de que a Matematica
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pode ser divertida e estimulante, ao mesmo tempo em que contribui
para o desenvolvimento cognitivo e matematico das criangas autistas.

Ainda, avaliou-se ser um recurso com bastante potencial,
haja vista oferecem a possibilidade de escolher exatamente as carac-
teristicas das atividades, tornando a experiéncia mais adaptada ao
gosto do jogador e personalizada. Outra caracteristica que remete as
potencialidades e funcionalidades do jogo € a acessibilidade e joga-
bilidade. O jogo utiliza uma interface amigdvel, com cores vibrantes
e gréficos simples, adequados para criangas, que tem um efeito de
prender a atencdo. Inclui ainda suporte para instrugdes visuais, 0
gue pode beneficiar estudantes com dificuldades de leitura ou que
aprendam melhor visualmente,

Portanto, o jogo atua diretamente sobre as nogdes de
Matematica bésica, por meio de operagdes fundamentais praticadas
repetidamente. Certamente, essa caracteristica € um tipo de treina-
mento, que busca naturalizar as operagoes, entretanto, também fun-
ciona como recurso de autocontrole, uma vez que exige persisténcia
e paciéncia na compreensao das atividades. Nesse sentido, em arti-
culagdo com os principios da personalizagdo das intervengoes, as
tarefas sdo ajustaveis, permitindo que os desafios figuem mais faceis
ou dificeis, dependendo do desempenho do jogador.

Em uma analise mais geral, deve-se pontuar que, apesar
de ser eficaz em Matematica bésica, o jogo ndo aborda conceitos
mais avangados, como fragdes ou geometria, 0 que pode limitar sua
aplicagao para estudantes de niveis mais altos. Pesquisadores e pro-
fissionais que trabalham com o software, também argumentam que
a repeticdo constante do mesmo sistema de recompensas (cresci-
mento do jardim) pode perder o apelo com o tempo. Adicionar novos
elementos ou metas poderia manter o interesse em longo prazo.

Assim, considerando que em nossa pesquisa, em mui-
tos casos, uma das dificuldades é justamente manter a atencéo
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e concentracdo do educando na atividade, mantendo a possibilidade
de possiveis desenvolvimentos, pensa-se que, para educandos com
autismo ou dificuldades motoras, seria Util um modo mais simplifi-
cado ou pausas automaticas entre os desafios para evitar sobrecarga.

Com as devidas consideragdes, o Math Garden pode ser par-
ticularmente Util na Educacao Especial, desde que bem adaptado
as necessidades dos estudantes. Exemplificando a partir das expe-
riéncias da presente pesquisa, pode-se usar a repetitividade e pre-
visibilidade do jogo para criar uma experiéncia segura e motivadora.
Avaliamos também a necessidade de diminuir estimulos visuais ou
sonoros para evitar sobrecarga sensorial e oferecer suporte adicional
do mediador para introduzir o jogo e acompanhar o progresso inicial.

Foi proposta uma conta de adigéo e subtragdo e o jogo forma
uma sequéncia em gue os ndmeros naturais sdo representados
como vegetais (plantas), plantas semelhantes a: Dentes de ledo, (do
francés: 'dente-de-ledo’) sem mencionar que possui um som de natu-
reza ao fundo, simulando um jardim. Com estes recursos, foi possivel
perceber que o educando se encantou com as plantas em forma
de flores representando os ndmeros, no entanto, apresentou uma
demora no célculo mental das contas colocadas na lousa. Entretanto,
mesmo diante de certa dificuldade, manteve-se calmo e interessado.

Segundo a anélise, o software permitiu que o estudante man-
tivesse sua concentracédo e atengdo muito mais pelo aspecto do jogo,
do que pela proposta de atividade, que ndo deve ser entendido como
necessariamente um problema, uma vez que a proposta de atrair a
atengdo da crianga com TEA pela atratividade da interface digital
alcangou sua intencionalidade. Mas também, evidencia a necessi-
dade de ajustes no jogo, de modo a cumprir também a fungéo de
ensino e possivel aprendizagem.

Nesta atividade proposta, foi dada contas de subtracao
no aplicativo e como de costume, no jardim, foram formando as
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flores como dente de ledo, formando os numeros naturais no for-
mato da conta e o resultado. A dificuldade encontrada foi conhecer
o sentido de retirar na conta de subtragdo. Este software exige um
entendimento da atividade como um exercicio de desenvolvimento
do raciocinio légico.

Pontua-se aqui que o jogo, de alguma forma, impossibilita
gue a crianga com TEA jogue autonomamente. Certamente, o acom-
panhamento da educadora durante as atividades é necessario, para
a garantia de um ambiente seguro e controlado no desenvolvimento
das atividades. Mas, mais que isso, 0s jogos precisam apresentar
uma interface facilitada e indutiva, de modo que os educandos sejam
capazes de praticar com maior autonomia.

Na educagao, usamos o conceito do lddico para nos referir a
jogos, brincadeiras e qualquer exercicio que trabalhe a imaginacao
e a fantasia. A ludicidade é um instrumento potente para o processo
de ensino-aprendizagem em qualquer nivel de formagéao, mas esta
presente com mais frequéncia na Educacao Infantil.

A Matematica nos anos iniciais é de suma importan-
cia para os estudantes, pois ela desenvolve o pensamento légico,
contribuindo para a construcdo do conhecimento em conheci-
mentos em outras areas.

O Math Garden é um recurso educacional que combina
gamificagé@o e aprendizado adaptativo para ensinar Matematica de
forma ludica e personalizada, assim definiu-se que o software ajus-
taria automaticamente o nivel de dificuldade das questées com base
no desempenho da crianga, garantindo que ela ndo se sinta frustrada
com desafios excessivos ou entediada com tarefas muito faceis.

Também se enfatizou que o software fornecesse respos-
tas imediatas para erros e acertos, ajudando a crianga a entender
onde errou e reforgando conceitos matematicos. O feedback claro
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e imediato pode ajudar a reduzir a ansiedade e aumentar a confianca,
ja que a crianca percebe rapidamente que estd aprendendo.

Seguindo uma forte tendéncia contemporénea que permeia
diferentes momentos da vida, recorri a gamificagdo, com recursos
de recompensas e niveis, tornando o aprendizado divertido e esti-
mulante. A motivagao intrinseca de “passar de fase” ou “cuidar do
jardim virtual” revelou-se bastante efetiva em manter o foco e o inte-
resse nas atividades.

Fez-se tais escolhas na medida em que se torna mais evi-
dente que muitas criangas com TEA respondem bem a informagdes
visuais claras, o que facilita a compreensdo de conceitos matemati-
cos. Do mesmo modo, o software apresenta atividades organizadas
e repetitivas, o que pode ser reconfortante para criangas que pre-
ferem previsibilidade. Isso porque, trabalhar com exercicios regula-
res no mesmo formato ajuda a construir habilidades Matematicas
de forma consistente.

Finalmente, limitou-se o tempo de uso do software para evi-
tar sobrecarga sensorial. Um caminho para essa limitagdo € com-
binar o uso do Math Garden com exercicios fisicos, manipulativos
ou jogos fora do computador para enriquecer o aprendizado. Com
a ajuda da Matemética foi possivel interpretar os efeitos da polui-
¢ao, do desmatamento, a melhor gerir o uso dos recursos naturais e
acabar com o desperdicio. Isso porque os procedimentos matema-
ticos foram usados para a coleta e andlise de informagdes. Assim
como para o processamento e interpretacdo de dados estatisticos,
sempre com o auxilio do educador, até a segurancga para atividades
auténomas do educando.

O aprendizado da Matemética contribui com a capaci-
dade de pensar criticamente, resolver problemas, raciocinar de
forma légica e levantar questionamentos. Ou seja, trata-se de uma
drea de conhecimento com impactos no desenvolvimento cogni-
tivo, social e emocional.
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A intencionalidade central do software é justamente fomentar
o raciocinio ldgico, especialmente matematico. Talvez, o software ndo
seja muito acessivel as criangas com autismo, uma vez que todas
elas apresentaram certa dificuldade na compreensao dos principios
do jogo, como de combinagdo entre os elementos. De todo modo,
é um jogo que proporciona imersdo na Matemética, enfatizando a
soma e a divisdo, o que levou a resultados positivos na compre-
ensdo dessas operagOes. Observacgdo: para tanto, analisou-se as
competéncias especificas de Matemaética da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), relacionando-as com modos de fazer Educagao
Matematica nessa etapa de ensino. Como resultado, elencamos as
categorias: (1) Culturas; (2) Tecnologia; (3) Interdisciplinaridade; (4)
Processos de organizagao e registros; (5) Conteldos atitudinais.

A utilizagé@o de técnicas ludicas: jogos, brinquedos e brinca-
deiras direcionadas pedagogicamente em sala de aula pode estimu-
lar os estudantes a construir o pensamento ldgico-matematico de
forma significativa. A Matematica tem uma importancia fundamental
para o desenvolvimento integral das capacidades e habilidades do
ser humano. Na Educacéo Infantil, ela auxilia no desenvolvimento do
raciocinio légico e na capacidade de criagao.

O lddico na educagdo Mateméatica vem sendo apresentado
como instrumento metodoldgico privilegiado de ensino, pois cola-
bora para o desenvolvimento psiquico e do raciocinio ldgico, levan-
do-o a analisar, interpretar, estabelecer regras, conviver e interagir
com seus pares. Os problemas matematicos sdo um exemplo bas-
tante efetivo de método tradicional para desenvolver o raciocinio
l6gico. Isso porque, eles apresentam um obstéculo e o estudante
precisa encontrar uma forma de soluciona-lo, o que envolve também
a tomada de decisdes.

O campo também enfatiza a importancia do aprendizado dos
ndmeros como uma representacdo de quantidades e possibilitar o
aprendizado para contar objetos, comparar quantidades de grupos etc.
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As habilidades Matematicas envolvem a compreensao de ndmeros,
contagem, resolugdo de problemas numéricos, medigao, estimativa,
classificagdo, observagao de padroes, adigao e subtragdo de nime-
ros e assim por diante.

As habilidades Mateméticas envolvem a compreensédo de
ndmeros, contagem, resolucdo de problemas numéricos, medicéao,
estimativa, classificagdo, observacédo de padrdes, adi¢éo e subtragao
de ndmeros e assim por diante.

Uma boa maneira de trabalhar a Matemaética de forma diver-
tida é usando a interdisciplinaridade. Por exemplo, vocé pode fazer
uma aula com questdes de diferentes matérias para incentivar os
estudantes a interliga-las e aprender ainda mais. Também é possivel
realizar dindmicas em grupo para facilitar essa tarefa.

O estudo da Matematica € importante no desenvolvimento do
raciocinio l6gico, da criatividade, da capacidade de investigacado e da
solugao de problemas. A estatistica, a ecologia e a computacéo sao
alguns exemplos de areas profissionais que utilizam a Matematica
como ferramenta. O aprendizado da Matematica contribui com a
capacidade de pensar criticamente, resolver problemas, raciocinar
de forma légica e levantar questionamentos. Ou seja, trata-se de
uma drea de conhecimento com impactos no desenvolvimento cog-
nitivo, social e emocional.

Dessa maneira, a Matematica lidica é uma grande aliada
dos professores, pois apresenta o conteldo se preocupando com
uma linguagem humanizada e tangivel, que minimiza a antipatia da
grande maioria dos estudantes por essa disciplina. J& os estudantes
sdo despertados para o prazer do aprendizado.

A Matematica quando trabalhada de maneira adequada
com as criangas ndo servira apenas para vida escolar da criancga,
mas também para seu desenvolvimento como ser humano, a
Matematica auxilia no raciocinio logico, no desenvolvimento da sua
criatividade e na capacidade de criagao.
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53.5AUTI-SIM

O Auti-Sim é um jogo desenvolvido para ajudar a conscienti-
zar sobre a experiéncia de criangas com autismo, especialmente, em
relagdo a hipersensibilidade sensorial. Ele ndo foi criado como um
jogo terapéutico, mas sim como uma simulacéo para ajudar pessoas
neurotipicas a entenderem melhor como sons altos e ambientes
cadticos podem ser avassaladores para criangas no espectro autista.

Obijetivo das atividades:

. O jogador assume o papel de uma crianga autista em um
parque infantil;

. A medida que se aproxima de areas movimentadas com mui-
tas criangas gritando, o som fica distorcido e a tela embaca,
simulando sobrecarga sensorial;

. O objetivo é encontrar um local mais tranquilo para diminuir
o desconforto.

O jogo foi bem recebido como uma ferramenta educacional,
ajudando pais, professores e outras pessoas a terem uma nogao
do que algumas criangas autistas enfrentam em ambientes baru-
Ihentos. Ele ndo substitui o entendimento clinico do autismo, mas
pode aumentar a empatia.

O jogo Auti-Sim oferece atividades valiosas para criangas
autistas, promovendo a compreensao e o manejo das emogdes, além
de estimular o desenvolvimento de habilidades sociais. Durante o
jogo, é possivel relacionar as situagdes do jogo com experiéncias
reais que a crianga possa ter vivido, ajudando-a a entender melhor
os estimulos e reagdes que experimenta. Ao deixar a crianga explorar
0 ambiente do jogo, um adulto pode explicar os estimulos sensoriais
presentes, como sons e imagens, proporcionando um aprendizado
mais controlado e tranquilo.
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Outra atividade importante é perguntar a criangca como ela se
sente em cada momento do jogo e ajuda-la a nomear as emocgdes,
promovendo a autorreflexdo e o desenvolvimento da inteligéncia
emocional. Além disso, estratégias para contar até 10 ou pressionar
uma bola antiestresse durante o jogo podem ser ensinadas para
ajudar a crianga a lidar com momentos de frustragdo ou ansiedade,
oferecendo formas de autorregulagdo em situagdes de estresse ou
sobrecarga sensorial. Essas atividades permitem que o jogo sirva
como uma ferramenta para melhorar o bem-estar emocional e social
das criangas autistas, criando um espago seguro e interativo para
aprender a gerenciar suas emogoes.

Embora o Auti-Sim seja mais uma simulagado do que um jogo
educacional estruturado, ele pode ser usado como um ponto de
partida para atividades que ajudem criangas autistas a desenvolver
habilidades socioemocionais e autorregulagdo sensorial. Aqui estdao
algumas sugestdes de atividades complementares:

. Atividades para Desenvolvimento Sensorial

O jogo mostra como ambientes barulhentos podem ser
desafiadores. Com isso, podemos trabalhar:

. Brincadeiras de regulagédo sensorial: Criar espagos calmos
com fones de ouvido antirruido, luzes suaves e objetos tateis
(massinhas, texturas diversas);

. Treinamento gradual: Expor a sons em diferentes intensida-
des para ajudar na adaptagéo;

. Habilidades Sociais e Comunicagao

O jogo destaca a dificuldade em interagbes sociais.
Podemos propor:

. Histérias sociais: Contar histérias ilustradas que mostram
como lidar com interagdes em parques, escolas e festas;
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. Jogos de simulacdo: Usar bonecos, imagens ou aplicativos
para ensaiar situagdes sociais comuns;

. Adaptacao de Jogos Digitais

Além do Auti-Sim, existem outros jogos mais estruturados
para ensinar criangas autistas, como:

. Pictogramas e apps de comunicacdo alternativa (PECS,
Proloquo2Go) para criangas ndo-verbais;

. Jogos como “Endless Reader” que ensinam alfabetizacdo de
forma visual e interativa.

. Atividades Fisicas Adaptadas

O jogo evidencia o desconforto sensorial em espagos movi-
mentados. Podemos criar:

. Brincadeiras estruturadas em ambientes controlados: circui-
tos motores, yoga infantil, piscina terapéutica;

. Exploragéo de espacos ao ar livre em momentos tranquilos:
Passeios no parque em hordrios mais calmos.

O Auti-Sim nao foi projetado como um jogo terapéutico
para criangas autistas, mas sim como uma simulagdo para cons-
cientizacdo sobre hipersensibilidade sensorial. No entanto, algumas
experiéncias com o jogo em ambientes educacionais e terapéuticos
sugerem que ele pode trazer beneficios em algumas areas. Algumas
criangas autistas conseguem reconhecer no jogo situagbes que
vivenciam no dia a dia, ajudando-as a expressar melhor seus desa-
fios com ambientes sensorialmente intensos. O jogo pode servir
como ponto de partida para conversar sobre estratégias de autor-
regulagdo, como uso de fones de ouvido, técnicas de respiragéo ou
encontrar espacos tranquilos.
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As criangas com dificuldades em verbalizar suas sensagoes
podem usar o jogo para mostrar aos pais, professores ou terapeutas
como se sentem em locais barulhentos. Isso pode facilitar o desen-
volvimento de estratégias para ajuda-las a lidar melhor com esses
estimulos. O maior impacto observado com o uso do Auti-Sim foi
entre pessoas neurotipicas, como pais e professores, que passa-
ram a compreender melhor as dificuldades sensoriais das criangas
autistas. Isso pode levar a adaptagdes no ambiente escolar e familiar,
como redugdo de ruidos ou flexibilizagdo de regras para acomodar
melhor as necessidades sensoriais da crianga.

Em alguns casos, terapeutas e educadores usaram o jogo
para ajudar criangas autistas a experimentar sobrecarga sensorial de
forma segura e controlada, podendo trabalhar estratégias para redu-
zir o desconforto na vida real. No entanto, para criangas com hiper-
sensibilidade severa, a experiéncia pode ser angustiante, por isso
deve ser aplicada com cuidado. O jogo pode ser estressante para
algumas criangas autistas, especialmente, aquelas com sensibilidade
extrema a estimulos visuais e sonoros. Ele nao oferece ferramentas
especificas para ensinar autorregulacédo, sendo necessario acompa-
nhamento de um adulto para dar suporte durante e apds o jogo.

5.3.6 VIAGEM ESPACIAL - ALFABETIZAGAO

O recurso educacional digital permite atividades relacionadas
ao Letramento e Alfabetizagdo, por meio deste software o jogador
realiza uma Viagem Espacial numa aeronave e seus comandos. O
primeiro botdo, “Microlearning’; teletransporta o usuério a um planeta
que precisa separar vogais e consoantes, ja na opgao “Gamificagéo’,
0 jogador chega a um quarto onde prepara sua mala e escreve
uma carta antes de embarcar na Viagem Espacial. A outra opgéo,
"Aprendizagem em rede” seria a jornada até chegar aos planetas e
escolher os desafios de cada etapa e, por ultimo, o "Voltar ao PPT"
seria reiniciar o jogo, como foi realizado nos demais jogos.
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O jogo Viagem Espacial oferece diversas atividades que aju-
dam a promover o aprendizado de forma divertida e interativa para
criangas autistas, estimulando o desenvolvimento da linguagem e
das habilidades cognitivas. As criangas podem identificar e apren-
der letras e sons enquanto exploram o espaco, com atividades que
envolvem o reconhecimento de palavras e silabas para formar novas
palavras. Além disso, 0 jogo permite que as criangas completem
palavras com letras faltantes, o que reforga o conhecimento de orto-
grafia e pronuincia. Durante a exploragédo de diferentes planetas, os
estudantes sdo incentivados a associar palavras a imagens, o que
facilita a compreensdo do vocabuladrio e aumenta o engajamento.
Outra atividade é a formagao de frases simples, estimulando a cons-
trugdo de sentencas e a associac¢éo entre palavras. As atividades sé@o
adaptadas para diferentes niveis de desenvolvimento, oferecendo
desafios que respeitam o ritmo e as necessidades da crianga, o que
torna o aprendizado mais acessivel e prazeroso. Ao combinar a alfa-
betizagdo com uma aventura no espaco, o jogo torna o processo de
aprendizado mais motivador e eficaz para criangas autistas.

Nesse primeiro momento, observei que a atividade planejada
ndo colaborou para o engajamento da crianga. O interesse pela ati-
vidade se manteve nesse nivel até o final da proposta, o que nao
significa incapacidade, pois para o nivel 3 fica muito dificil usar este
software para despertar o interesse pela atividade, ou seja, ha inca-
pacidade de manter a atengdo. Deve-se atentar para as circunstan-
cias do dia da crianga, o que pode afetar diretamente o desempenho
da atividade. O que foi possivel inferir, portanto, € que a depender
das circunstancias do dia e dos humores da crianga, as caracteris-
ticas do autismo nivel 3 se tornam mais ou menos latentes, sendo
necessario ter mais tempo habil para compreender se é o nivel que
impede a compreensao pelo software ou se é a atividade que nao é
interessante para ela, pois esta longe de sua realidade.

Quanto a contextualizacéo, a atividade se desenvolveu com
uma crianga de nove anos com diagndstico de TEA, que apresenta
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interesse intenso por temas relacionados ao espago (foguetes,
planetas, estrelas). Ele tem dificuldades com atencdo sustentada,
comunicagdo social e regulacdo emocional, mas demonstra bom
desempenho em tarefas que envolvem légica e padrdes previsiveis.

Assim, como objetivo da atividade, definiu-se o desenvol-
vimento da atengcdo, meméria e raciocinio légico, desenvolvimento
das capacidades de interagdo e relagdes sociais, como respeito as
instrugdes, troca com o mediador e promogao da autorregulacdo
emocional durante a resolucdo de desafios.

A atividade foi baseada no jogo chamado “Viagem Espacial’, o
qual desenvolve uma narrativa de exploracéo de planetas e resolugao
de desafios para “avancar no espago’ Cada fase exige que o jogador
resolva puzzles, organize sequéncias e tome decisdes estratégicas. O
tema espacial foi escolhido justamente por ser um interesse especial
do estudante, o que aumenta sua motivacdo e engajamento. Ainda,
0 jogo permite configurar niveis de dificuldade, ajustar o tempo para
resolver desafios e incluir pistas visuais e auditivas.

Essa atividade também foi desenvolvida em 30 minutos, divi-
didos em trés etapas: introducao e familiarizagdo (5 minutos); joga-
bilidade guiada (15 minutos); e encerramento e reflexao (10 minutos).
Como estratégia de desenvolvimento e adaptacao, utilizou-se textos
simplificados com suporte visual, como imagens que representem as
instrugdes, em ambiente com reducdo de estimulos sonoros (ajuste
de volume e sons mais suaves). Complementarmente, fez-se uso de
reforgo positivo, como elogios e feedbacks visuais. Como afirmado
em outros momentos, as pausas programadas sao formas de se evi-
tar sobrecarga sensorial.

No inicio da atividade, iniciei apresentando o jogo com entu-
siasmo, destacando o tema espacial para captar o interesse do estu-
dante. Expliquei as regras com o apoio de imagens e fizuma demonstra-
¢ao simples, mostrando como o foguete “viajava” ao resolver os desafios.
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De forma guiada, o educando comecgou a explorar o jogo em um
tablet, resolvendo puzzles iniciais, como sequéncias ldgicas, em
gue se solicitava ordenar nimeros ou cores para "abastecer o
foguete” Uma outra atividade que apresentava a mesma demanda
de intencionalidade foi a solicitagdo por atividades de conexdes
visuais, como combinar planetas com caracteristicas similares (ex.:
mesma cor ou forma).

O jogo em questdao tem como uma de suas caracteristicas
principais fomentar no educando a tomada de decisGes e esco-
Ihas certas, como definir rotas espaciais que evitassem obstaculos.
Assim, reforcei suas conquistas com elogios (“Otimo! O foguete
ja estd quase pronto!”), e ajudei-o quando demonstrou frustracao
ao errar, sugerindo pistas. Também foi necessdria fazer pausas
quando percebi sinais de sobrecarga (como inquietagdo ou verba-
lizagdes repetitivas).

Com o encerramento da atividade, finalizamos com uma con-
versa breve sobre o que ele mais gostou no jogo. Perguntei: “Qual foi
o planeta mais legal que vocé visitou?’, para incentivar comunicacao.
Desse estabelecimento de interagdes, pode-se dizer que se alcangou
o0 objetivo de engajamento e atengao na atividade, considerando que
o educando permaneceu focado por 20 minutos, superando o tempo
esperado. Ainda, conseguiu resolver a maioria dos puzzles sem ajuda,
demonstrando progresso em raciocinio l6gico e memdria visual.

Apesar de se frustrar em um momento, aceitou uma pausa e
retomou o jogo com tranquilidade, demonstrando desenvolvimento
na capacidade de autorregulacdo emocional. Ele pediu para repetir
algumas fases, o que demonstrou autoconfianga e vontade de supe-
rar os desafios. O uso de reforco positivo (animagoes e elogios) foi
essencial para manter sua motivacao.

E importante que vigore diferentes formas de interacdo e
didlogo com os educandos, dentre os quais, canais que possibilitem
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coletar informagdes sobre as percepgdes, entendimentos e compre-
ensOes dos educandos nesse processo de aprendizagem e desen-
volvimento. Quando perguntei o que ele achou, ele respondeu com
entusiasmo: «Gostei de abastecer o foguete e fugir dos meteoros!».
Sabendo-se que em muitos casos de TEA, uma das principais carac-
teristicas é o desinteresse e dificuldades de manutengao da atengdo
por longos periodos, ter um retorno do educando, afirmando que
gostou da atividade, é significativo.

Nessa esteira de pensar em processos mais significativos
para a crianga, que passamos a considerar em todas as atividades,
aprimoramentos. Em futuras sessoes, pode-se introduzir fases mais
complexas, respeitando o ritmo dos educandos, de modo que, ao
trabalhar habilidades sociais com jogos colaborativos, onde ele
jogue com um colega ou interaja mais diretamente com o mediador,
seja possivel, por exemplo, novas aprendizagens e novos desenvol-
vimentos de forma ludica e significativa.

Com a atividade de alfabetizacdo, o estudante escolheu o
planeta selecionado para o destino da Viagem Espacial no espacgo
e uma das atividades propostas € colocar estrelas entre os espagos
das palavras dentro do texto como se fossem virgulas, a dificuldade
encontrada se deu em como pegar no mouse e arrastar a estrela até
0 espago das letras.

Todavia, acerca das no¢des sobre a linguagem escrita, apre-
sentou-se dificuldades no inicio da atividade, mas, rapidamente,
entendeu a proposta. Ou seja, é uma forma de desenvolvimento das
capacidades interpretativas da lingua, se apropriando de regras e
conceitos. Do mesmo modo, ao oportunizar a crianga que escolha
o caminho da atividade, promoveu a autonomia nas capacidades de
escolhas e tomadas de decisdes. Como sabido, escolhas e tomadas
de decisdes sdo processos essenciais para o desenvolvimento sub-
jetivo da crianga, principalmente as com TEA, frente ao seu contexto
especifico e momento histérico.
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O jogo em questao, ainda oferece dois elementos ampla-
mente mencionados na literatura, que é o feedback imediato, faci-
litando que as criangas compreendam a relagéo entre suas agoes e
os resultados, facilitando a aprendizagem de novas palavras e frases.
Assim como, oportuniza a escolha entre diferentes opgdes, o que
leva a reflexdo sobre os usos adequado da linguagem a depender
do contexto, o que pode ajudar a reforgar a compreensao e uso da
linguagem, incentivando a participacao ativa.

A alfabetizacdo é a base para uma educagdo construtiva,
a qual ajuda as pessoas a desenvolver a leitura, a escrita, a comu-
nicagéo, as ideias e os pensamentos, o letramento utiliza a escrita
para resolver problemas do dia a dia, facilitando assim suas praticas
sociais podendo produzir géneros textuais.

O caminho escolhido para a utilizagdo desse software foi
fazer listas de mercado, cantar uma musica, escrever um cartdo aos
avos ou ajudar a seguir uma receita, exemplos que podem ser explo-
rados para o aprendizado. As criangas, gue buscam primeiro decifrar
aquilo que estd ao seu redor, criam intimidade com as palavras de
modo natural e lddico.

Habilidades de comunicacdo fundamentais para a apren-
dizagem, escuta, fala, leitura e escrita, devem ser desenvolvidas
pelos estudantes. Além disso, é necessdrio que estudantes e
professores possam medir o desenvolvimento das quatro habi-
lidades comunicativas.

O jogo Viagem Espacial ndo aborda especificamente esses
aspectos da lingua, mas é possivel tecer alguns paralelos com a
leitura e escrita, por exemplo. Conforme se desenvolvia a pesquisa,
tornou-se cada vez mais evidente que em tais jogos, é possivel fazer
adaptagdes como, por exemplo, utilizar papel e lapis e usar o jogo
como diretriz para a formacao de palavras ou frases.
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A gestao de alfabetizagcdo precisa saber de onde esta par-
tindo, saber onde quer chegar, quais os indicadores para resolver o
problema e de que forma resolver esse problema. Isso significa ter
avaliagdo ao longo de todo processo. Isso precisa acontecer no dia
a dia na sala de aula.

Alfabetizacdo Fonoldgica: essa estratégia se concentra na
associacgdo entre sons e letras, e é considerada a base para a com-
preensdo da escrita. A ideia é ensinar as criangas a reconhecer os
sons que correspondem a cada letra, facilitando a leitura e a escrita.
Ajuda sobremaneira também nas habilidades sociais da crianga, haja
vista que a torna mais segura para a elaboragdo de palavras e frases
e, por conseguinte, na comunicagao.

Antigamente, segundo Mortatti (2010), o termo “método de
alfabetizagao” designava o modo de ensinar apenas alguns contelddos
especificos e proprios da fase inicial da aprendizagem, seja por meio
de um livro, de principios ou da pratica particular de um professor.

O professor alfabetizador além de saber pedagogia, meto-
dologia, psicologia, precisa ter conhecimentos sélidos de linguistica
e dos sistemas de escrita, que aliados aos demais conhecimentos
podem fazer dele um profissional que sabe o que faz e porque o faz
de determinado jeito e ndo de outro.

O processo de desenvolvimento infantil, etapa do desenvol-
vimento onde mais comumente acontece a alfabetizagdo e o letra-
mento, abarca todas as dimensdes de sua constituicdo, como cogni-
tivo, afetivo, emocional e psicoldgico. Deste reconhecimento, significa
o respeito pela pluralidade e a singularidade do sujeito, erigindo uma
educacgado fundamentada nos preceitos de valorizagéo da diversidade
e positividade das diferencas. Neste sentido, o DCNEI em seu artigo
90, define que as praticas pedagdgicas de letramento na Educagao
Infantil devem privilegiar as vivéncias da crianca, a curiosidade, a
descoberta, a criatividade e a interagdo. O letramento nessa fase do
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ensino-aprendizagem significa a capacidade de fazer a leitura do
mundo, e ndo necessariamente a identificagcdo dos algarismos como
letras e nimeros. Portanto, o letramento significa a capacidade de
socializagédo e sociabilidade; do desenvolvimento do sentimento de
cooperacao e fraternidade, essenciais da coesao social.

Como consta na BNCC: “esses conhecimentos de alfabeti-
zacao até o 2° ano incluem a crianga compreender diferencas entre
escrita e outras formas gréficas, dominar as convengdes gréficas,
conhecer o alfabeto, compreender a natureza alfabética do nosso
sistema de escrita, dominar as relagdes entre grafemas e fonemas.

No processo de transi¢ao para o ensino fundamental, quando
passa a se exigir mais fortemente a alfabetizagcdo de fato, no sentido
de identificagdo e organizagdo coerente dos algarismos, como se diz,
levar a aquisi¢cdo do alfabeto, aquisicdo e decifragcdo dos cddigos,
tomando cuidado para que ndo seja algo fragmentado; e, que se
reafirme a integragao das etapas e continuidade do processo como
um todo. “Enquanto a alfabetizacdo se ocupa da aquisi¢éo da escrita
por um individuo, ou grupo de individuos, o letramento focaliza os
aspectos sécio-histéricos da aquisicdo de um sistema escrito por
uma sociedade” (Moraes, 2005, p. 4).

As singularidades devem continuar sendo respeitadas na
mesma medida da etapa anterior, da Educacao Infantil, até porque,
a simples mudancga de etapa nédo faz desse sujeito menos crianga,
devendo permanecer presente os principios do cuidar e do educar
em sentido complementar. A questdo nessa transicdo é o acolhi-
mento no sentido de viabilizar uma constru¢do a partir do que a
crianga sabe e é capaz de fazer numa perspectiva de continuidade
de sua trajetéria escolar e social.

Sabemos atualmente que a alfabetizagdo envolve dois pro-
cessos: compreender a natureza do sistema alfabético de escrita
e sua organizagao e compreender o funcionamento da linguagem
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escrita, suas caracteristicas especificas, suas diferentes formas e
géneros. O ludico contribui para o processo de alfabetizagdo dos
estudantes, pois a ludicidade compreende um modo mais prazeroso
de desenvolver a aprendizagem, fazendo com que o aluno se apro-
prie da escrita mais facilmente e mais rapidamente.

A alfabetizacéo e o letramento nos anos iniciais da educacao
desempenham um papel essencial na formagao de cidadaos criticos
e conscientes. Essas habilidades capacitam as criangas a compre-
enderem, analisar e questionar o mundo ao seu redor. Dessa forma,
a BNCC defende a apropriacdo da escrita e da leitura pelo estudante
por meio de metodologia fénica de modo que o estudante desen-
volva a consciéncia fonoldgica, assim como adquirir o conhecimento
do alfabeto em seus diversos formatos, e situar as relagdes entre a
fala e a escrita (grafofonica).

Um dos primeiros passos para ensinar a ler € mostrar o alfa-
beto a crianga. Inicie apresentando quais sdo as vogais, j& que elas
pertencem a um grupo de apenas cinco letras e tendem a ser de
pronuncia mais facil. Depois, vocé pode apresentar as consoantes.

Como habilidades de comunicacdo fundamentais para a
aprendizagem, escuta, fala, leitura e escrita devem ser desenvolvidas
pelos estudantes. Além disso, é necesséario que estudantes e pro-
fessores possam medir o desenvolvimento das quatro habilidades
comunicativas compostas pelos: nivel pré-sildbico (distingcdo entre
desenho e escrita), nivel silabico (construcéo de formas de diferen-
ciacdo das escritas, ou seja, quantas letras, quais as letras e como
devem ser organizadas para que possam dizer algo), nivel sildbico
alfabético e alfabético (fonetizagdo da escrita).

Os estudantes com algum tipo de dificuldades de aprendi-
zagem podem manifestar falta de atencéao, distragdo, perda do inte-
resse por novas atividades, deixar atividades ou trabalhos inacaba-
dos, dificuldade para seguir instru¢des do professor, faltar as aulas.
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Para identificar as dificuldades de aprendizagem dos estu-
dantes, a escola precisa realizar avaliagdes diagndsticas completas,
com regularidade. E preciso examinar a proficiéncia dos estudan-
tes em todas as areas do conhecimento, testando varias habilidades
com diferentes tipos de questdes e raciocinios.

5.3.7 FAZENDA RIVED

O Objeto de Aprendizagem Fazenda Rived é um jogo edu-
cativo, que utiliza um contexto rural para ensinar criangas a identi-
ficar animais, objetos e atividades tipicas de uma fazenda, além de
trabalhar com conceitos como ndmeros, cores, nogdes de espago e
habilidades cognitivas diversas.

O jogo Fazenda Rived oferece uma série de atividades educa-
tivas que auxiliam no desenvolvimento de habilidades Matematicas
e cognitivas em criangas autistas, enquanto promovem a diversao
e a interagdo com o ambiente virtual. Os estudantes comegam
observando diferentes espécies de animais na fazenda e contando
guantos ha de cada tipo, registrando os nlimeros correspondentes.
Apds a contagem, eles arrastam e soltam os animais em cercados
especificos, separando-os por espécie, o que fortalece habilidades
de classificagao e organizagao.

Além disso, sdo apresentadas perguntas que incentivam
os estudantes a comparar quantidades, como “H4 mais vacas ou
porcos?’, promovendo o desenvolvimento do raciocinio Iégico. O
jogo também desafia os estudantes a encontrar pares de animais
e seus filhotes escondidos sob montes de feno, o que aprimora a
memodria e a concentragdo. Atividades que envolvem a ordenacado
de ndmeros ou eventos ajudam na compreensdo de sequéncias e
progressdes, enquanto exercicios sobre a estabilidade numérica
reforcam que a quantidade de elementos em um conjunto perma-
nece a mesma, mesmo que sua disposicdo mude. Os estudantes
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ainda sdo incentivados a organizar elementos em uma sequéncia
|6gica, desenvolvendo habilidades de classificagcéo e hierarquizacéao,
e a estabelecer relagdes entre diferentes conjuntos de objetos, o que
aprimora a compreensao de intersec¢des e unides.

O jogo também oferece atividades que desafiam os estu-
dantes a estimar o nimero de objetos em um grupo, estimulando
habilidades de aproximacéao e percepgao numeérica. Essas atividades
proporcionam um aprendizado IUdico e acessivel, apoiando o desen-
volvimento cognitivo e matematico de forma divertida e engajada.

Uma das possibilidades de utilizagdo desse recurso educa-
cional digital € a Matematica e seus conceitos, como o conhecimento
dos ndmeros, a contagem, nogdes de espaco fisico, medidas e for-
mas, a estimulagdo da autoconfianga da crianga ao se deparar com
problemas e desafios. A Matematica, na BNCC (Brasil, 2018), traz
competéncias e habilidades que estdo relacionadas ao raciocinio, a
representagdo, a comunicagdo e a argumentagao matematica. Dessa
maneira, a Matematica ludica € uma grande aliada dos professores,
pois apresenta o contelddo se preocupando com uma linguagem
humanizada e tangivel, que minimiza a antipatia da grande maioria
dos estudantes por essa disciplina, podendo ser despertados para o
prazer do aprendizado.

Quando aplicado a estudantes com autismo, o jogo pode ser
uma ferramenta eficaz, pois utiliza recursos visuais e lddicos para
envolver o estudante em um aprendizado dindmico e interativo. A
chave para o sucesso, no entanto, estd em como planejar e adaptar o
jogo de acordo com as necessidades individuais de cada estudante.

O que se deve perceber é que o desenvolvimento do racio-
cinio légico em criangas autistas pode ocorrer de maneiras Unicas
e, muitas vezes, apresenta desafios especificos. No entanto, com
as estratégias adequadas e o apoio correto, é possivel fomentar o
pensamento ldgico nessas criangas, contribuindo para o seu desen-
volvimento cognitivo e autonomia.
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Considerando que criangas autistas frequentemente
demonstram habilidade elevada para observar e focar em detalhes
especificos, pode-se canalizar essa caracteristica para desenvol-
ver habilidades ldgicas, especialmente, em tarefas que envolvem
padrées e sequéncias. Tao comum quanto a tendéncia a pensar
de maneira concreta e apresentar dificuldade em lidar com abstra-
¢oes, portanto, as criangas autistas podem compreender melhor
conceitos ldgicos quando apresentados de forma visual ou tangivel,
em vez de abstragoes.

A conclusédo possivel de se chegar é que o desenvolvimento
do raciocinio l6gico em criangas autistas é possivel e pode ser signi-
ficativamente beneficiado por meio de uma abordagem que respeite
suas caracteristicas e oferega suporte consistente e adaptado. Isso
melhora suas habilidades cognitivas e pode contribuir para uma
maior autonomia e melhor qualidade de vida.

Um fator positivo do jogo que foi identificado e pode ser cor-
relacionado aos aspectos apresentados é que, ao propor procurar,
encontrar e agrupar animais, remete a esse hiperfoco de pensa-
mento concreto relacionado com o desenvolvimento do raciocinio
l6gico. A Fazenda Rived foi utilizada em 10 sessGes, com estudantes
de nivel de suporte 2 conforme apontado no Quadro 4.

Para o trabalho com Matematica nas sessdes, observei que
a visualizagao da tela se configurou como um entrave para o pro-
cesso de aprendizagem, ndo sendo possivel identificar ao certo se
em decorréncia de dificuldades na visao, dificuldades de concentra-
cao/atengao ou limitagdes gréficas do préprio jogo. Mas, o estudante
com esforgo, soube identificar os animais da fazenda. Na aplicagédo
da atividade, observei também o encantamento que a atividade pro-
porcionou em conhecer a rotina de uma pessoa no meio rural, com
o cuidado com o gado e as plantagdes, o cultivo de produtos até a
venda nos supermercados e feiras.
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Assim, como objetivo da atividade, considera-se que a par-
tir desses indicios mais evidentes de possibilitar conhecimento de
outros ambientes de convivio, fomentou no estudante novos esque-
mas de entendimento sobre as relagdes sociais, ou seja, avalia-se ter
se efetivado um impacto sobre o desenvolvimento das habilidades
sociais, apesar de nao ser o propdsito central do jogo.

Ficou bastante evidente que um estudante de nivel 2, pode
ter dificuldades na contagem de nimeros de mais de dois algarismos
na adigdo e subtracdo. Sendo o propdsito central do jogo o desen-
volvimento de conceitos matemaéticos e raciocinio ldgico, insistiu-se
sobre esses aspectos. No transcurso das atividades, é fundamental
insistir no fomento de realizagdo de operagdes bésicas de subtracdo
e soma, que pode favorecer a compreensao das atividades e dos
conceitos em torno da operacdo. Entretanto, em atividades seme-
Ihantes, mudando apenas as quantidades, por exemplo, o estudante
nao teve a mesma compreensao.

De modo geral, ainda que o jogo possa manter uma conside-
ravel atengao e concentracao na atividade, no entanto, é preciso cui-
dar para que a crianga néo se disperse em momentos muito pontuais,
para isto é preciso estar atento para auxiliar o estudante para retomar
a sua atencgdo. Assim, a ferramenta, com a apresentagdo de um con-
texto novo, foi capaz de prender a atengé@o do estudante, o que nos
leva a pensar na diversidade para superar a monotonia de atividades
repetitivas, que se tornam um encargo as criangas com autismo.

Do mesmo modo, foi uma caracteristica marcante dessa
observacdo, o entusiasmo do educando com um ambiente social
distinto do seu, o que pode ter sido fator importante para a atengao
na atividade. Avalia-se que a principal contribuicdo em relagdo ao
uso deste recurso educacional digital para estudantes como TEA
tenha sido o trabalho referente a percepgdo da realidade e desen-
volvimento das habilidades sociais, mas também a manutencéo do
foco, interesse e atencéo.
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Nesta atividade proposta, observei que ndo foram encontra-
das dificuldades na separagdo dos ovos das galinhas no ninho, e
no agrupamento dos pintinhos no galinheiro. De modo geral, ndo
encontrou dificuldades nessa atividade. Outra atividade proposta
seria separar frutas em ordem crescente e decrescente, e uma difi-
culdade encontrada foi na compreensao do conceito de crescente e
decrescente, o que significa que estudantes neste nivel, apresentam
dificuldade para se apropriar de conceitos. Do mesmo modo, foi pos-
sivel inferir que a ideia de classificagao ainda ndo é totalmente clara
para a crianga deste nivel.

Considerando que o software é um jogo que tem por pro-
posta o desenvolvimento de capacidades Matematicas e ldgicas,
percebe-se a importante contribuicdo do jogo ao articular tal pro-
posta com a ludicidade. Por envolver também a necessidade de
encontrar os animais no cendrio, foi possivel perceber como pren-
der a atengdo dos estudantes, de modo a despertar a curiosidade.
Portanto, ainda que um jogo consideravelmente simples, a combi-
nagao de elementos revelou-se extremamente eficiente, ainda que o
nivel de autismo fosse 2.

Nas aplicagdes do recurso educacional digital Fazenda Rived,
pude oferecer alternativas para aumentar a motivacéo para a apren-
dizagem, desenvolver a autoconfianga, a organizagao, concentragéo,
atencgao, raciocinio. A Matematica que a BNCC desenha em seu
documento é aquela em que as ideias, as estruturas e os conceitos
sdo desenvolvidos como ferramentas necessérias para organizar e
compreender os fendbmenos dos mundos mental, social e natural.

Em outra sessao, trabalhei para que o estudante pudesse
refletir sobre a escrita e a leitura de ndmeros relacionando-os a
quantidade. Ordenar os nimeros por meio da seriagao, a partir de
conhecimentos do Sistema Numérico Decimal.

172



SUMARIO

As atividades que foram desenvolvidas foi o cuidado e manejo
na vida em lavoura como o cuidado com as galinhas e vacas e ao
mesmo tempo desenvolvendo o intuito da contagem dos ndmeros
naturais como, por exemplo, verificar a quantidade de ovos no ninho
ou enfileirar os filhotes numa linha reta. Falando da intencionalidade,
foi referente ao desenvolvimento do raciocinio l6gico-matematico e,
como resultado, os estudantes souberam contar os ndmeros cor-
retamente ndo pulando nenhum algarismo, como aprenderam do
contexto da vida na fazenda.

A Matematica nos anos iniciais é de suma importancia para
os estudantes, pois, além de servir de suporte para as demais séries,
permite desenvolver o pensamento légico, um olhar critico sobre
conceitos construidos e o que é aprendido no dia a dia.

Com interesse nas aprendizagens sobre raciocinio légico,
nogao de grandeza e quantidade, por exemplo, a atengéo e concen-
tracdo também se revelaram importantes nessas aprendizagens.
Quando se trabalha com conceitos matematicos com essas crian-
cas, possibilita-se o desenvolvimento da habilidade de trabalhar,
estimular e estruturar o raciocinio no meio em que a crianga esta
inserida e de forma divertida.

O ludico na educagao Matemética vem sendo apresentado
como instrumento metodoldgico privilegiado de ensino, indicado
para proporcionar ao estudante o desenvolvimento psiquico, o
raciocinio légico e a capacidade de aprender, levando-o a analisar,
interpretar, estabelecer regras, conviver e interagir com seus pares.
Ou seja, na educagao Matemética, existem possibilidades de articu-
lagdo com outros campos de estudo, como das relagdes sociais, ao
pontuar que o raciocinio légico também estéa ligado ao convivio com
outras pessoas a partir do entendimento das regras sociais.

Uma forma de despertar o interesse pela Matematica
€ apresentar situacdes e problemas reais em que a Matematica
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seja vista como importante para a vida das pessoas. Sendo assim,
é de fundamental importancia conectar os conceitos matematicos
com o cotidiano dos estudantes, mostrando como a Matemética
estd presente em suas vidas, ou pelo menos em contextos atraen-
tes para os estudantes.

Ao trabalhar com conceitos matematicos, a crianga aprende
a identificar padroes, a formular hipdteses e a testar solugdes. Essa
habilidade é fundamental para o desenvolvimento cognitivo da
crianga, pois ajuda a desenvolver a capacidade de anélise e resolu-
¢ao de problemas em diversas areas da vida.

A BNCC foca no que o estudante precisa desenvolver, para
gue o conhecimento matematico seja uma ferramenta para ler,
compreender e transformar a realidade. “As criangas podem apren-
der Matemética brincando por meio de jogos de domind, imitagao,
memdria e tabuleiro, por exemplo, que tornam a manipulagcdo dos
ndmeros mais divertida. Além disso, os professores também podem
incluir musicas e brincadeiras de pular amarelinha ou corda, dese-
nhar figuras geomeétricas e fazer mimica.

5.3.8 HAGAQUE

Esse recurso educacional digital pode ser trabalhado com o
género textual histéria em quadrinhos, com identificagcdo de infor-
macgdes para compreensdo do texto; estabelecer relagbes entre as
caracteristicas textuais, seus elementos gréficos, suporte e autoria,
compreendendo como contribuem para a construcédo de sentido do
texto; identificar a finalidade das histérias em quadrinhos a partir de
suas especificidades gréficas e do modo como sédo apresentadas;
compreender a articulagdo entre imagem e texto verbal na constru-
cao de significado da HQ; reconhecer o valor expressivo dos recursos
linguisticos, como elementos gréficos, sinais de pontuacédo e ono-
matopeias; produzir histérias em quadrinhos adequadas ao género,
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considerando o publico-alvo e a intencionalidade comunicativa;
utilizar ferramentas tecnoldgicas na criacéo de textos multimodais;
promover o desenvolvimento do letramento digital dos estudantes.

O jogo Hagaqué oferece diversas atividades que ajudam
no desenvolvimento da linguagem e das habilidades cognitivas de
criangas autistas, promovendo uma abordagem divertida e interativa
para o aprendizado. Uma das atividades envolve a montagem de
palavras com silabas recortadas, o que estimula a crianga a desen-
volver a consciéncia fonolégica e a compreensao da estrutura das
palavras. Além disso, o jogo propde que os estudantes encontrem
erros em frases ou pequenos textos, ajudando a aprimorar a atengao
e a compreensao da linguagem escrita.

Outras atividades incluem organizar frases corretamente e
completar frases com virgulas, pontos e outros sinais, promovendo
a aprendizagem de pontuacdo e a construgao de frases adequadas.
O jogo também trabalha vocabuldrio e reconhecimento de palavras,
reforcando a memorizagao de palavras por meio da repeticéo e da
interacdo com as pegas. Por fim, a formacédo de palavras usando
pegas com silabas incentiva a combinagao de sons e silabas para
criar novas palavras, o que fortalece a habilidade de leitura e escrita.
Essas atividades ajudam as criancas a aprender de forma divertida,
engajada e acessivel, atendendo as suas necessidades especificas
no processo de alfabetizagao.

Com esse recurso educacional digital, o Hagaqué, foram apli-
cadas 16 sessoes, com estudantes com TEA de nivel 1,2 e 3.

O software Hagaqué foi usado como um recurso, a partir das
intencionalidades na sua construgéao, ou seja, como auxiliador no pro-
cesso de ensino e aprendizagem, por possibilitar o desenvolvimento
de competéncias para aplicar as habilidades que envolvem o ato de
ler e escrever, adquirindo ainda, a compreensao de um texto a partir
de sua leitura, e assim, formalizar a construgao de conhecimento em

175



SUMARIO

questao, por meio da construcdo de histérias de forma auténoma,
colocando em prética todo o seu conhecimento, imaginacéo e cria-
tividade, aperfeicoando-se a partir da criagdo das histérias e na sua
reescrita para corrigir os erros ortograficos cometidos.

Neste sentido, foi elaborada uma atividade para estimular a
criatividade dos estudantes por meio da criagédo de histérias em qua-
drinhos, promovendo a expressao verbal e escrita. Foi proposto para
os estudantes que usassem o software Hagaqué para que as criangas
criassem uma narrativa colaborativa, incorporando elementos visuais
e textuais. A proposta visava também melhorar a interagdo entre os
estudantes e o uso de linguagem para a constru¢édo de enredos.

A execugdo da atividade com o Hagdqué foi bem-sucedida
em grande parte, pois a interface do software é intuitiva e visualmente
atrativa, facilitando o processo criativo. No entanto, as funcionalida-
des avangadas (como adicionar efeitos sonoros) nao séo intuitivas, o
gue prejudicou o resultado da atividade e atraso na entrega da tarefa,
Esse ponto indica uma limitagdo na usabilidade do software para
criangas com dificuldades motoras ou cognitivas mais acentuadas.

Pelas caracteristicas do recurso educacional digital, objeti-
va-se estimular habilidades de comunicagéo (verbal e escrita), pro-
mover o reconhecimento de emogodes e situagdes sociais, trabalhar
criatividade, narrativa e organizacédo sequencial e incentivar a intera-
¢do social entre o grupo.

Em sintese, sobre o Hagaqué, trata-se de um software edu-
cativo para criagao de histdrias em quadrinhos que permite adicio-
nar imagens, textos e criar narrativas interativas, foca em grupos de
criangas com idades entre oito e dez anos. Pode ser aplicado em
niveis de funcionalidade varidveis, como alta funcionalidade, com
boa capacidade verbal, mas dificuldade de interagdo social; comu-
nicagdo verbal limitada, mas com interesse visual por narrativas e
desenhos; ou ainda, com criangas que apresentam dificuldade em
compreender emogoes e situagdes sociais.
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A partir das possibilidades que o software Hagaqué, propus
uma atividade com o tema “Um dia no parque” - escolhido para tra-
balhar situagdes comuns e facilitar a identificagao.

A estrutura da sessao foi desenvolvida iniciando por uma
introdugdo (10 minutos) com a explicagdo do funcionamento do
Hagaqué, assim foi apresentado o Hagdqué no computador, expli-
cando como escolher os cendrios, personagens e adicionar falas. A
atividade foi de explorar brevemente as ferramentas do recurso.

Em seguida, foi proposta a criag@o da histéria (30 minutos)
por meio de uma construgao colaborativa usando o recurso, ou seja,
foi sugerida como atividade que cada crianca contribuisse com uma
parte da histdria. Esta atividade possibilitou que fosse desenvolvida
em conjunto para criar os didlogos e expressoes faciais dos persona-
gens. Enquanto mediadora, incentivei a reflexdo sobre as emogdes
em cada cena (ex.. "Como Jodo estd se sentindo agora que perdeu
o cachorro?" Para personalizagao, foi proposto que eles escolhes-
sem elementos gréaficos para enriquecer a histéria (como baldes de
fala e efeitos visuais), sendo orientadas a escolher palavras curtas
para complementar o enredo. Deste modo, pode-se considerar uma
maior interagdo proporcionada pelo recurso digital, explicando as
possiveis escolhas de personagens e enredo, na medida em que
mostraram progresso na expressao verbal ao apontar e nomear
elementos do recurso.

Outro aspecto importante no TEA sdo as questdes emo-
cionais, sendo possivel perceber no software, maior capacidade de
identificar emocoes bésicas durante a construcédo da histdria, como
tristeza e alegria. E quando se demonstrou emogdes positivas, 0s
vinculos entre os membros do grupo tenderam a se fortalecer, o
que remete a uma maior colaboracdo e respeito pelas contribui-
¢oes uns dos outros ao longo da atividade. Ao final da atividade, os
estudantes foram estimulados a fazerem uma apresentagéo final
(10 minutos), para o possibilitar outras formas de expressdes das
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criangas e suas compreensdes das histdrias é possivel visualizar a
producgao dos estudantes.

Assim, a aplicacdo do Hagaqué proporcionou um ambiente
criativo e interativo, em um sentido de desenvolvimento de habilida-
des sociais, emocionais e de comunicagao de forma ludica. O uso do
software continuard, com novos temas e desafios, como “uma visita
ao zoolégico” ou “uma festa de aniversario’, para trabalhar situagdes
sociais e ampliar o repertério de interagoes.

A segunda proposta de atividade foi criar uma histéria de
ficgdo. A escolhida pela estudante foi Chapeuzinho Vermelho. Foram
selecionados os personagens, as cores, 0s ambientes e 0s contextos
da Histdria como a protagonista, a vové e o Lobo Mau. A atividade e
o aplicativo despertaram interesse, especialmente, pelo seu sentido
lidico e pela possibilidade de interagdo da crianga com a atividade.
Com a proposta de criagdo de uma historinha, foi possivel desenvol-
ver iniciativas autbnomas na crianga.

Em comparacdo com a primeira atividade, a construgéo de
uma historinha, ainda que ja existente, transpareceu que o software
proporcionou engajamento da crianga, podendo ser entendido como
uma proposta que fomentou muito mais interesse. Como mencio-
nado, a crianga escolheu uma histéria bastante conhecida, mas a
possibilidade de pontuar o desenvolvimento da narrativa a partir de
seus interesses e conhecimentos pessoais, remeteu a estudante a
um maior interesse e atengao.

Como objetivo, se na primeira atividade, avaliamos que a
principal contribui¢édo foi em relagcdo as habilidades sociais; nessa
segunda atividade com a mesma crianga, a principal contribuicao
correspondeu as expectativas, alcangou-se o fomento e desenvolvi-
mento da criatividade e autonomia, haja vista que a crianga transfor-
mou em diferentes aspectos a histdria original.
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Considerando que o Hagaqué é um software educativo que
permite criar histérias em quadrinhos com imagens, personagens e
baldes de texto, avalia-se ser uma ferramenta que promove criati-
vidade, organizagao de ideias e expressao, mesmo em estudantes
com comunicagao nao verbal. Dai a justificativa de se escolher essa
ferramenta para trabalhar com o estudante. Seguindo por essas
sugestoes do proprio software, em articulagdo com a fundamenta-
cao tedrica que se defende aqui, objetivou-se promover a expres-
sdo criativa e a organizacéo de ideias por meio da criagdo de uma
histdéria em quadrinhos.

Complementarmente, pensou-se em trabalhar habilidades
de sequenciamento légico e associagdo de imagens, o que seria
uma forma de se pontuar elementos dos conceitos. Concernente as
habilidades sociais, em todo o processo, estimulou-se a interagcdo
com o mediador, criando oportunidades de comunicagéao verbal ou
nao verbal. Na manifestacédo de recorrente desatencéao, trabalhou-se
a atencdo, concentragao e foco, por meio de atividade estruturada.

A atividade a seguir foi com um segundo estudante com
autismo de suporte 3, com comprometimento na cognigdo e nos
movimentos dos membros superiores, o qual ndo tinha o desenvol-
vimento do movimento de pinga bem completo; assim, durante a
aplicagao da atividade, ficou apertando uma bolinha para exercitar
os dedos ja que iria apertar as teclas do teclado.

No planejamento da atividade, foram necessérios recursos
como computador ou tablet com o software Hagaqué instalado, um
roteiro visual com imagens sequenciais que represente uma histdria
simples para apoiar a criagdo do jogo, apoios visuais, como fichas
com emojis, pictogramas e personagens recortados e sistema de
comunicagao alternativo, como pranchas de comunicacéo ou dispo-
sitivos com voz sintetizada, para que o estudante pudesse participar
ativa e autonomamente. As atividades tiveram duragao de 20 a 30
minutos, em que se iniciava pela apresentacédo dos recursos e da
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atividade, assim como do objetivo, exemplificando com uma histé-
ria criada no Hagaqué.

Apds esse momento introdutério, iniciava a criagdo da histéria
a partir das possibilidades oferecidas pelo software, com um tempo
limite de 20 minutos. Assim, em uma primeira aplicagao, orientou-se
o educando na escolha de personagens, cendrios e baldes de fala
para criar uma histéria. Nas aplicagdes posteriores, fomentou-se que
o educando criasse e desenvolvesse a histéria de forma auténoma,
sem se preocupar com coeréncias exatas. A expectativa era de que
a coeréncia viria com o processo de ensino e aprendizagem e res-
pectivo desenvolvimento, o que veio a se confirmar posteriormente,
qguando, a cada tentativa, mais inteligivel se tornava a histdria.

Como encerramento, devia mostrar o resultado final para
colegas e mesmo para a comunidade escolar como um todo, sempre
em uma dimensao de possibilitar um reforgo positivo de sua parti-
cipagdo. Foi necessério usar roteiros curtos e objetivos, com trés a
quatro quadrinhos no maximo. Também em diferentes momentos,
foram necessaérios diferentes suportes de entendimento, como apre-
sentar opgdes claras de personagens, cenarios e falas para que o
estudante escolhesse com facilidade. Esse planejamento mostra
como o Hagdqué pode ser usado como uma ferramenta significativa
nas aprendizagens e, inclusive, para estimular habilidades cognitivas,
sociais e criativas em estudantes com diferentes niveis de autismo.

Em uma outra sessdo com estudante de nivel de suporte 3,
foi proposta atividade para ligar imagens e palavras, formagao de
palavras seguindo um enigma. Além da leitura, sdo utilizados cola-
gens, pinturas, desenhos e outras atividades. As cartinhas também
sao classicas e usadas para promover alfabetizagao e letramento.

Como mencionado, o nivel 3 do autismo é considerado o mais
severo e caracteriza-se por uma necessidade muito significativa de
apoio. As criangas diagnosticadas com autismo nivel 3 geralmente

180



SUMARIO

apresentam dificuldades acentuadas em diversas areas de funcio-
namento. Justamente por isso, as atividades com esse educando séo
desafiadoras. Por praticamente n&o ter o uso da fala ativa, a prépria
comunicagao durante a organizagdo e explicacdo das atividades
acontece de forma bastante limitada. Do mesmo modo, a crianga
tende a evitar ou néo responder a interagdes sociais, incluindo con-
tato visual, expressdes faciais e gestos. A compreensédo de sinais
sociais e de conversagao é muito limitada. Assim, se torna evidente a
tendéncia significativa em evitar ou ignorar os outros, preferindo se
engajar em atividades solitarias. Interagdes sociais podem ser extre-
mamente estressantes.

O jogo Hagaqué proporcionou uma variedade de iniciativas
e mobilizou diferentes recursos da crianca em diferentes niveis.
Entretanto, em minha pratica pedagdgica, observei que se o estu-
dante apresenta limitacdes cognitivas, é necessario aliar o uso de
recursos complementares.

Criangas com autismo nivel 3, geralmente, tém respostas
extremas a estimulos sensoriais, podendo ser hipersensiveis, como
reagir fortemente a sons altos, luzes brilhantes, ou texturas de ali-
mentos ou hipossensiveis, como buscar estimulos intensos, apertar
ou morder objetos. Ou ainda, podem buscar ou evitar determinados
estimulos sensoriais de maneira intensa e persistente, o que pode
afetar a sua capacidade de se concentrar em outras atividades.
Assim, a tentativa com o jogo Hagdqué foi vélida para reconhecer
as limitagdes do recurso e para o reconhecimento que o mais ade-
quado com criangas nivel 3, talvez seja jogos de simulagdo senso-
riais, conjuntamente com as demais criangas, de modo a compre-
ender as diversidades da crianga com autismo e a crianga que ndo
apresenta esse transtorno.

Pode-se dizer que, por meio da atividade, em que se iden-
tificou o desenvolvimento da linguagem oral e escrita, também foi
possivel certo desenvolvimento das habilidades sociais, que era uma
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dificuldade na crianca. Isso porque, frente a possibilidade de esco-
Iher histérias existentes ou produzir a sua prépria histéria, estd em
foco tipos de relagdes sociais por meio de atividades criativas.

Estabeleceu-se sessdes com tempo curto, com 10 a 15
minutos, evitando sobrecarga sensorial e mantendo o estudante
engajado. No caso de dificuldades na comunicagéo verbal, ofereci
suporte visual, como imagens e cartdes de palavras com pictogra-
mas. Usei também uma abordagem multimodal, por exemplo, nar-
rando as instrugdes ou usando dispositivos de comunicacao alter-
nativa. Reforga-se novamente, a importéncia de permitir intervalos
regulares para que o estudante possa se acalmar e evitar sobrecarga
sensorial. Durante essas pausas, recorreu-se a brinquedos ou ati-
vidades que proporcionem um alivio sensorial, como bolas anties-
tresse ou jogos de texturas.

Em outra sessao, propus que o educando criasse uma histo-
ria em quadrinhos a partir de temas sugeridos ou de interesse pro-
prio. Ao longo da atividade, orientei-o sobre elementos da narrativa
como enredo, personagens, tempo, espaco; assim como, na estru-
turagdo de uma histéria que fosse inteligivel para eventuais leitores.
No desenvolvimento dos didlogos, orientei sobre o uso de balbes de
fala para ensinar sobre o uso correto da pontuagao, como travessao,
reticéncias, interrogacdes.

Algumas questdes conceituais também sdo importantes
serem pontuadas nesse momento, como os diferentes géneros tex-
tuais criando HQs especificas: narrativas: contos, crénicas ou fabu-
las; instrucionais: quadrinhos com tutoriais ou manuais; publicitarios:
campanhas de conscientizagdo em formato de tirinhas; poéticos:
criagdo de poemas ilustrados ou visualmente estruturados em for-
mato de Hagdqué em quadrinhos.

Uma vez j& apresentada as caracteristicas do software e
desenvolvidas diferentes atividades, foi necessario comentar com
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os estudantes que na biblioteca da escola ha poucas Histérias em
Quadrinhos. Prop0s-se, entdo, como atividade um trabalho de lei-
tura de Histérias em Quadrinhos e depois a producéo de histérias
que serdo reunidas em uma revista em quadrinhos para ser doada
a biblioteca. Assim, outros leitores da escola poderao ler as histdrias
em quadrinhos que escreverem. O processo de alfabetizagao e letra-
mento ndo pode ser concebido como sendo algo linear e reducio-
nista, deslocado no tempo e espaco, assim como das circunstancias,
gue ora privilegia o cognitivo, ora o afetivo.

Esta etapa terd como objetivo analisar o conhecimento
prévio dos estudantes quanto a HQ e ampliar esse conhecimento,
fazendo um trabalho de pesquisa, leitura e de escrita sobre o género
proposto. Portanto, é interessante iniciar pela discussao oral, fazendo
levantamento de hipdteses, provocando um debate em sala, base-
ado nas seguintes questoes:

. Vocé sabe o que é uma HQ?

. Vocé ja leu alguma HQ? Qual?

. Quem era o autor?

. Vocé conhece algum autor de HQ brasileiro? Qual?
. Em que lugar as HQs séo veiculadas?

Foi feita uma identificagao do estilo de texto que estava sendo
trabalhado, sobre o surgimento e transporte dos quadrinhos como o
processo de compra e venda da histdria em quadrinho, tudo para
trabalhar o contexto de objeto concreto e abstrato com o estudante
autista, para ele entender o sentido literario e figurado de como o
"quadrinho” é feito, produzido e chega nas bancas de revistas, para
enxergar como a histdria que o estudante criou pode ser impressa.

E importante abordar os processos de ensino e aprendizagem
escolares por meio da utilizagdo de HQs em suas areas de conhecimento,
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enfatizando tanto os processos escolares, quanto de socializagéo.
Grosso modo, a perspectiva desses autores mencionados, assim como
de uma grande parte da bibliografia consultada, parte de consideragoes
em que as aprendizagens podem ser mais significativas aos educan-
dos, quando as ferramentas, signos e metodologias se apresentam mais
préximas tanto do contexto social dos estudantes, quanto de sua cul-
tura infantil ou jovem. Isso ndo significa que devem ser criados guetos
de ensino, limitando o acesso deles ao especifico de suas localidades.
Antes, o pressuposto é que se parte da andlise e estudo da cultura local
e regional, ou seja, de seu contexto, de modo a proporcionar processos
formativos critico-reflexivo consistente, oportunizando autonomia aos
educandos quando do acesso a outros contextos.

Em outra sessao, levei os estudantes ao laboratério de infor-
matica e orientei a fazer uma pesquisa sobre a histéria das HQs. Foi
feita a socializagdo dos resultados das pesquisas trabalhado em
duplas de estudante com autismo suporte 2, quando cada um escre-
veu da sua maneira e entendimento, seguindo suas potencialidades
e afloramento das aprendizagens.

Realizou-se a leitura compartilhada, em slides, de uma his-
téria em quadrinhos, seguida da discussdo do texto para estimular
a participacao oral dos estudantes. No laboratério de informética, os
estudantes leram, em duplas, histérias em quadrinhos e, apds a lei-
tura, cada dupla fez o reconto da histéria lida. Depois da socializagéo
das histdrias, a turma foi dividida em pequenos grupos para discutir
0 que observaram em comum nos textos lidos.

Em outra sessao, para formalizar informacdes sobre o recurso,
ensinei aos estudantes as caracteristicas do género, ressaltando que
esse género conta com desenhos dispostos em sequéncia que nar-
ram uma histdria, podendo ser humoristicas ou nao. Trabalhei que o
género articula textos verbais e ndo verbais e que as falas geralmente
aparecem em baldes que, a depender do contorno, pode expressar
fala, grito, pensamento.
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Para explorar esse género de forma pratica, propus aos estu-
dantes a producdo de uma histéria em quadrinhos com o software
Hagdqué. Os estudantes foram apresentados ao software e convi-
dados a criar uma histéria em quadrinhos. Depois da produgéo, os
textos foram revisados e reescritos pelos estudantes.

Essa atividade permitiu aos estudantes reconhecer a relagao
entre imagem e texto verbal na construgéo de sentido, compreender
o valor expressivo dos recursos gréficos, dos sinais de pontuagédo e
das onomatopeias, além de produzir textos adequados ao género,
considerando o publico-alvo e a intencionalidade comunicativa.
Também possibilitou o uso de recursos tecnoldgicos na produgdo
textual e contribuiu para a ampliagao do letramento digital dos estu-
dantes. Os conteldos abordados ao longo da proposta incluiram o
estudo do género textual histéria em quadrinhos, a linguagem verbal
e nao verbal, o uso da pontuacéo e das onomatopeias.
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As politicas publicas educacionais no Brasil, voltadas para
a educacdo de criangas autistas, ttm como base a incluséo e o res-
peito aos direitos desses sujeitos, alinhando-se com principios inter-
nacionais de educacéo inclusiva. Entretanto, o contraponto que deve
ser pensado é, primeiramente, a extensao territorial e diversidade
cultural do pafs, em que o Estado muitas vezes nao se faz efetivo
unicamente por meio de leis e normas e, em seguida, considerar a
diferenga entre as redes educacionais publica e privada.

7

Nessa linha, ainda é importante pontuar que a educagao
publica brasileira, dadas as circunstadncias mencionadas, consegue
devolver a populagdo uma altissima qualidade, se pensarmos em
termos de custo e beneficio. A oposicdo que se coloca aqui entre
publico e privada se refere as grandes redes privadas de educacéo
béasica que atendem as classes médias, altas e ricas, as quais inves-
tem recursos econdmicos imensamente maiores que as possibilida-
des da rede publica de um pais com as dimensdes do Brasil.

Portanto, o que estd sendo colocado em pauta é que os
recursos educacionais inovadores chegam primeiramente nas gran-
des redes privadas de educacgéo, eternizando um desequilibrio entre
a formagéo na escola publica e privada, o que significa, em Ultima
instancia que a escola privada nao é necessariamente melhor que a
publica, ela apenas tem acesso primeiro aos recursos mais recentes,
Esse aspecto é justamente uma das diretrizes reflexivas da presente
dissertacdo, em que se pensou as possibilidades efetivas e signi-
ficativas de ensino e aprendizagem das criangas autistas por meio
de jogos digitais. Ou seja, certamente, deve-se buscar identificar,
analisar e compreender essas possibilidades, mas sem desconsi-
derar condicionantes como a mencionada acima, de discrepéncias
conjunturais e estruturais entre publico e privado, por exemplo.

Frente a tais dificuldades que acomete a escola publica
e a pratica docente, percebe-se a importdncia do docente
como agente dos processos escolares em defesa da educagao.
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Em nosso entendimento e na proposta que se fez na presente pes-
quisa, a autoetnografia € um importante caminho reflexivo.

Por ser uma abordagem metodoldgica que combina a auto-
biografia com a etnografia, a autoetnografia oportuniza que o pes-
quisador examine sua prépria experiéncia dentro de um contexto
sociocultural mais amplo e, por conseguinte, questiona e avalia seu
percurso académico-profissional de forma critica, o que, em alguma
medida, reflete investigagao subjetiva, ética e moral sobre as préprias
vivéncias, emogdes e posicionamentos no campo de estudo. Esse
entendimento coincide com o defendido por Maurice Tardif em sua
obra (2002; 2005), a qual coloca como centralidade da formagao
docente a autorreflexdo no cotidiano de sua pratica e no percurso
do seu desenvolvimento profissional. O que Tardif nos confirma é
que a formagao inicial e continuada, em seu &mbito formal, cumpre
uma fungdo importante na constituicdo do profissional, mas que a
ratificagcdo da identidade e subjetividade docente se desenvolve e
se confirma na prética do cotidiano. Portanto, se justificativa o argu-
mento em defesa do professor pesquisador de sua pratica, uma vez
que fomenta a reflexdo critica sobre aquele oficio e das articula-
cOes e correlagdes entre a fungdo profissional docente, com o seu
papel enquanto sujeito.

Reconheceu-se com a metodologia de pesquisa aqui desem-
penhada, que a escrita autoetnogréfica permite ao pesquisador ana-
lisar suas proprias praticas, valores e crencas, favorecendo um olhar
critico sobre sua trajetdria académica e profissional, em um processo
de constituicdo da identidade docente, no caso de nossa pesquisa.
E mesmo sabendo das dificuldades da empreitada autoetnogréfica, foi
possivel cumprirtodo o planejamento j& definido no projeto de pesquisa,
cumprindo a devida selegao e aplicagdo dos recursos pedagdgicos.
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Buscando estruturar os principios de uma sociedade inclu-
siva, criou-se em 2008, a Politica Nacional de Educacgdo Especial
na Perspectiva da Educacéo Inclusiva - PNEEPEI, a qual tem por
propdsito a inclusao de estudantes com deficiéncia, transtornos glo-
bais do desenvolvimento, incluindo o autismo e altas habilidades/
superdotagéo, em escolas regulares. Nesse sentido, a PNEEPEI, tem
como principal objetivo garantir o direito a educagao para todos os
estudantes, especialmente aqueles com deficiéncia, transtornos glo-
bais do desenvolvimento e altas habilidades/superdotacao, assegu-
rando sua participagado, aprendizagem e desenvolvimento no ensino
regular e inclusivo.

Mais especificamente, busca assegurar a matricula de estu-
dantes publico da educagéao especial nas escolas comuns da rede
regular de ensino, desde a educacgéo infantil até o ensino superior,
assim como oferecer servigos e recursos pedagdgicos complemen-
tares ou suplementares para atender as necessidades educacionais
especificas dos estudantes, sem substituicdo do ensino regular, por
meio do Atendimento Educacional Especializado. Finalmente, pro-
pde qualificar educadores para trabalhar com préaticas pedagdgicas
inclusivas, promovendo um ensino acessivel e equitativo.

Ainda, especificamente ao autismo, tem-se a lei Berenice
Piana, (Lein.12.764/2012), que institui a Politica Nacional de Protecéo
dos Direitos da Pessoa com Transtorno do Espectro Autista. Ela
reconhece a pessoa com autismo como pessoa com deficiéncia,
garantindo-lhes o direito a educacao inclusiva e o atendimento edu-
cacional especializado.

Os professores do AEE que atuam na SRM trabalham em
conjunto com os professores regulares para adaptar o curriculo e as
atividades de acordo com as necessidades do educando, de modo a
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abarcar ajustes nos conteldos, uso de recursos alternativos e meto-
dologias diferenciadas. Portanto, o professor do AEE auxilia os pro-
fessores regulares a entender melhor as especificidades do autismo,
facilitando a inclusdo do estudante em sala de aula.

Essa fundamental importéancia decorre das salas serem equi-
padas com materiais pedagdgicos adaptados, como jogos educati-
vos, materiais visuais, instrumentos musicais, brinquedos sensoriais,
entre outros, que ajudam a crianca autista a compreender e aprender
os conteldos de forma mais acessivel e interativa, de modo a garan-
tir atividades especificas que podem ser planejadas para promover o
desenvolvimento dessas habilidades.

Aqui estd se fazendo referéncia ao que foi argumentado
em diferentes momentos do trabalho, sobre a fundamental impor-
téncia da articulagédo entre recursos educacionais, como 0s j0gos
digitais, mas que sejam em ambiente estruturado e acolhedor, haja
vista que a crianga autista geralmente prefere rotinas e previsibili-
dade. Uma das principais caracteristicas no trabalho na SRM é a
colaboragéo, envolvendo professores regulares, familia, psicélogos,
fonoaudidlogos, terapeutas ocupacionais, entre outros profissio-
nais que acompanham o desenvolvimento da crianga, a articulagcdo
multidisciplinar que garante que as intervengdes sejam coordena-
das e personalizadas.

Finalmente, chega-se a um dos elementos centrais da pre-
sente pesquisa, a correlagcdo entre jogos digitais e o uso das Salas
de Recursos Multifuncionais na inclusédo de criangas autistas, fato
ligado ao potencial desses jogos em auxiliar o desenvolvimento de
habilidades cognitivas, sociais e comportamentais. Nas SRMs, os
jogos digitais podem ser utilizados como ferramentas pedagdgicas
adaptadas as necessidades das criangas autistas, proporcionando
um ambiente de aprendizado interativo e estimulante.
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A integracdo dos jogos digitais nas Salas de Recursos
Multifuncionais é uma estratégia eficaz na inclusdo, o que demons-
trou em nosso estudo ser bastante efetivo para o desenvolvimento de
habilidades cognitivas, sociais e comportamentais de maneira per-
sonalizada e interativa e, em alguns dos casos estudados, de forma
rapida. Avaliamos que ao associar tecnologia a praticas pedagdgicas
especializadas, a SRM se torna um espago ainda mais inclusivo,
proporcionando as criangas com TEA um meio de aprendizado
adaptado as suas necessidades, promovendo o desenvolvimento
integral e sua participagdo plena na vida escolar. No estudo reali-
zado, ficou bastante evidente que jogos digitais podem ser criados
ou adaptados para desenvolver habilidades cognitivas importantes,
como resolugdo de problemas, raciocinio l6gico, memdria e atencao,
por meio de jogos que oferecem atividades estruturadas que res-
peitam o ritmo de cada educando. Jogos de linguagem ou comu-
nicagdo, por exemplo, como aqueles baseados em pictogramas ou
imagens, ajudam criangas autistas a aprimorar suas habilidades de
comunicagdo ndo verbal, oferecendo um meio de interag@o que néo
depende apenas da fala.

Considerando suas capacidades de envolver os educandos,
sdo particularmente vantajosos para criangas autistas que, as vezes,
tem dificuldade em se engajar nas atividades convencionais de sala
de aula, na medida em que proporciona uma experiéncia visual e
interativa que mantém o interesse da crianga, ajudando a manter o
foco e a atengdo por periodos mais longos. Foi possivel identificar
ainda que esses jogos compartilham de principios gradualmente
mais desafiadores, exortando que as criangas avancem no seu
préprio ritmo, sendo um dos aspectos basilares no atendimento da
crianga autista para o desenvolvimento de habilidades.

Existem ainda, jogos digitais especificamente voltados para
o desenvolvimento de habilidades sociais, como jogos que simulam
interagcdes em grupo ou que ensinam sobre emogdes e expressoes
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faciais. Esses jogos podem ser usados na SRM para ensinar crian-
cas autistas a reconhecer e reagir adequadamente a pistas sociais,
algo que muitas vezes é desafiador para elas. Além disso, jogos que
envolvem multiplos jogadores, como jogos colaborativos, contri-
buem de forma eficaz ao ensinar a crianca a trabalhar em equipe e
interagir com seus colegas.

Dentro dessa linha argumentativa, faz-se necessério ainda,
que se pontue sobre as concepgdes de tecnologias na educagao
como um todo, e na educacdo especial em seu aparato assistivo.
Toda nossa argumentacdo deixa bastante evidente a discordancia
da nogéo de tecnologias enquanto apenas ferramentas educacio-
nais, que concebe tais possibilidades apenas na chave da mediacdo
enquanto recurso de dinamicidade e interagdo enquanto caminhos
para a educacgéo a distancia. Foi defendida nessa pesquisa, a ideia
de tecnologias na articulagdo dos seus recursos técnicos e materiais,
com as potencialidades mididticas, em que podem servir tanto como
ferramentas, mas também especialmente enquanto elemento da
educacao e da vida cotidiana de reflexao, reconhecimento de si e do
outro, o que remete a constituicdo do sujeito autdbnomo e criativo na
chave da cooperagdo e empatia.

As atividades interativas sdo aquelas em que os participantes
estao envolvidos ativamente e tém a oportunidade de interagir com o
contelido, sistema ou com outros participantes. Essa interagdo pode
ocorrer em diversos contextos, como educacgéao, entretenimento, trei-
namento, grupos de estudo, entre outros.

O uso da tecnologia favorece a interagdo entre os estudan-
tes que ao fazerem atividades em pares ou grupos, a internet per-
mite que todos expressem seus conhecimentos e deem opinides, o
gue possibilita trazer a tona a experiéncia prévia deles, podendo
motiva-los ainda mais, pois se sentem parte ativa e importante do
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processo de aprendizagem A aprendizagem interativa é uma meto-
dologia de ensino que convida os estudantes a assumir um papel
ativo no processo de aprendizagem com a ajuda da tecnologia. Este
método se opbe a abordagens que dependem estritamente das
habilidades passivas dos estudantes: ouvir professores, memorizar
frases, conceitos, formulas e figuras.

Assim, é preciso possibilitar o maximo de interatividade, pois
os estudantes tém mais interesse em aprender e fazer trabalhos
de casa, o que ajuda a melhorar seu desempenho académico e suas
notas. E possivel perceber que em diferentes aspectos e momentos
da escolarizagao, as tecnologias séo assumidas apenas como meios
ou recursos estativos, por exemplo, o uso de projetores para projetar
textos, ou uso de computadores para rodar um programa. A grande
questao das tecnologias na educagao sdo as novas formas de apreen-
sdo e mediacgado da realidade, o que altera o funcionamento psiquico.
Ou seja, as aprendizagens e desenvolvimento também sao alterados.

A prépria ideia de atengdo e memdria sdo alterados, levando
a taxar criangas com dificuldade de atencdo, por exemplo, como
autista ou com algum transtorno. Assim, o uso adequado das fer-
ramentas tecnoldgicas, especialmente as digitais, oportuniza as
aprendizagens e o desenvolvimento, superando as estigmatizagdes.
As tecnologias colaborativas facilitam as interacdes entre pessoas e
o mundo, permitem um trabalho em equipe satisfatério, com as dife-
rentes linguagens proporcionando tipos diferentes de aprendizagens.

E possivel reconhecer conceitos sobre tecnologias educacio-
nais escolares, cuja definicdo recorrente é a de que sdo conjuntos de
procedimentos que visam facilitar o processo de ensino e aprendiza-
gem, os quais podem ser instrumentos simbdlicos ou organizadores
e suas consequentes transformacgdes culturais. Percebe-se, por-
tanto, que tecnologias educacionais digitais ndo se limitam apenas
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ao instrumento fisico, mas também a todos os procedimentos e
comportamentos que mediam sua aplicagdo na realidade. No que
se refere aos aspectos educacionais e de ensino e aprendizagem,
necessariamente, precisa estar imerso no contexto educacional de
forma que faga sentido a esta dindmica. S6 assim a referida tecno-
logia assume um papel significativo capaz de mobilizar recursos
internos de educandas e educandos, para efetivar as aprendizagens.

Portanto, contelddo interativo é aquele que envolve ativa-
mente o usudrio, permitindo participar e moldar a experiéncia em
tempo real. Exemplos comuns incluem quizzes, enquetes, infogréficos
animados e simuladores. Fazendo um paralelo entre os processos de
surgimento de recursos educacionais digitais, corrobora com essa
concepgao de importancia positiva que as tecnologias se desenvol-
vem a partir das demandas sociais, ou seja, de forma significativa. E,
portanto, as tecnologias, marcadamente aquelas usadas na educa-
¢do, ndo podem ser concebidas apenas enquanto objetos ou ferra-
mentas, mas também enquanto artefatos sociais que se relacionam
com os sujeitos no sentido de exortagao da criatividade produtiva e
da reflexao critica.

Outra vantagem refere-se a educacdo a distdncia ofere-
cer maior conforto para os estudantes. Vocé pode assistir as aulas
e realizar as atividades no conforto de sua casa, sem a necessidade
de enfrentar transito, transporte publico lotado, salas lotadas, ou
outros incomodos que podem surgir ao frequentar aulas presenciais.
Concluiu-se ainda que os jogos digitais devem ser personalizados
para atender as particularidades especificas de cada crianga autista,
de modo a adaptar o nivel de dificuldade, o tipo de atividade e até
o formato dos jogos, para que sejam mais adequados ao seu perfil,

Essa adequabilidade se torna facilitada por meio dos recur-
sos tecnoldgicos. A tecnologia permite ajustes em diferentes niveis,
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como sensoriais, como a diminuigdo de estimulos visuais ou auditi-
vos, facilitando a experiéncia de criangas sensiveis a sons ou imagens
intensas, por exemplo. Ao fim, criangas com autismo nivel 3 precisam
de uma abordagem multidisciplinar que inclua apoio educacional
especializado, terapia comportamental, terapia da fala, e outras
intervencdes adaptadas as suas necessidades especificas, tendo por
objetivo melhorar sua qualidade de vida, promover a comunicagao e,
tanto quanto possivel, a autonomia.

A partir das diferentes atividades propostas pelo uso do
software Hagaqué, conclui-se que o processo de ensino e aprendi-
zagem da leitura e escrita, proporcionando melhoria na aprendiza-
gem escolar, pode ser uma ferramenta tecnoldgica educativa muito
significativa para as criangas, que nesta fase se interessam em
aprender de forma ltdica e divertida, e por ajudar o desenvolvimento
da linguagem oral e escrita.

Certamente, o jogo tem por proposta central a criatividade,
mas indiretamente, relaciona-se com as possibilidades de relagdes
sociais por meio da atribuicéo de caracteristicas a cada personagem,
assim como, mobiliza a atengdo e concentragcdo. Deve-se pontuar
que o comprometimento desse educando é baixo, mas também
deve-se pontuar os beneficios de propor atividades interessantes
para os estudantes com TEA.

Outra possibilidade de uso do recurso Hagaqué sdo em ativi-
dades de adivinhagado e memdria, utilizando as cartas com palavras
e imagens, com o objetivo de associar a palavra correta a imagem
correspondente. Em sua forma mais simples, o estudante precisa
adivinhar qual palavra corresponde a figura que aparece na carta,
desenvolvendo o reconhecimento e a associagao. Ao trabalhar com
a crianga em especifico, foi essencial adaptar a dindmica do jogo
para garantir que a experiéncia fosse positiva e eficaz.
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Diante da incluséo da informaética na educacéo, faz-se neces-
sdrio novos rumos dos métodos de ensinar, sendo assim o professor
torna-se um contribuinte do processo de aprendizagem, auxiliando o
estudante na constante tarefa de construgdo do seu préprio conhe-
cimento, além de ser também, um profissional habilitado e capaz
de interagir com essa nova temética educativa. Nessa perspectiva,
Nascimento (2007) ressalta que a informatica deve ser introduzida
na escola como recurso pedagdgico a partir da constatacao feita
pela propria escola sobre a necessidade da introdugdo desta tema-
tica na comunidade estudantil, a fim de adequar as problematicas as
mudancgas necessdrias a uma educacao tecnoldgica que atenda a
demanda daquela sociedade.

Reconhece-se, por fim, como contribuigdes dos jogos digi-
tais o fomento da autonomia, em que, a depender da adequacgéao e
da proposta do jogo, motiva as criangas a aprenderem e explora-
rem sozinhas em um ambiente seguro e controlado, remetendo ao
desenvolvimento da autonomia e da autossuficiéncia.

196



SUMARIO

REFERENCIAS

ALMEIDA, A. M. et al. Jogos digitais e o desenvolvimento da fala e comunicagdo
em criangas com Transtorno do Espectro Autista; uma revisdo integrativa. Revista
Brasileira de Educacdo Especial, /S./], v. 28, p. 439-454, 2022,

ALMEIDA, M. A. et al. Desenvolvimento de jogo digital para promogao da interagdo social
de criangas com Transtorno do Espectro Autista. Revista Tecnologias na Educagao,
[S.1],v.10,n. 2, p. 45-62, 2018,

ALMEIDA, G. M. C. W. et al. MOTIVAEduc: um game baseado na metodologia ABA para a
auxiliar na aprendizagem de criangas autistas. Olhares & Trilhas, [S./],v. 21,n.1,p. 113
-126, 7 maio, 2019,

APA. American Psychiatric Association. Manual Diagnéstico e Estatistico de
Transtornos Mentais: DSM-III. 3. ed. Porto Alegre: Artmed, 1980.

APA. American Psychiatric Association. Manual Diagnéstico e Estatistico de
Transtornos Mentais: DSM-IV. 4. ed. Porto Alegre: Artmed, 1994

APA. American Psychiatric Association. Manual Diagndstico e Estatistico de
Transtornos Mentais: DSM-5. 5. ed. Porto Alegre: Artmed, 2013

APA. American Psychiatric Association. Manual diagndstico e estatistico de
transtornos mentais: DSM-5. Porto Alegre: Artmed, 2014,

APA. American Psychiatric Association, Diagnostic and statistical manual of mental
disorders. Washington, DC: APA 1952,

APA. American Psychiatric Association. Diagnostic and statistical manual of mental
disorders. 2. ed. Washington, DC: APA. 1968

ANGROSINO, M. Etnografia e observacao participante. Porto Alegre: Artmed, 2009.

ARAUJO, A. C. R. Design de jogos digitais para o desenvolvimento de habilidades em
criangas com Transtorno do Espectro Autista. Revista Brasileira de Informatica na
Educacgao, [S./], v. 26, n. 3, p. 25-42, 2018,

197



SUMARIO

ARAUJO, I. C. Um estudo sobre elementos fundamentais para o design de jogos
digitais voltados ao treino de competéncias e habilidades de estudantes
com Transtorno do Espectro Autista. 2018, Dissertacdo (Mestrado em Design) -
Universidade Federal de Pernambuco, Recife, 2018.

ARISTOTELES. Etica a nicdmaco. Traducdo de Mario da Gama Kury. 2. ed. Brasflia:
Editora Universidade de Brasilia, 1991,

ASSUMPCAO F. B. et al. Diagndstico diferencial psiquiatrico no autismo infantil. /n:
SCHWARTZMAN, J. S.; ARAUJO, C. A. Transtornos do espectro do autismo. Sao Paulo:
Memnon, 2011.

ATHERTON, G. C. et al. The use of analog and digital games for autism interventions.
Frontiers. Psychelogy, /[S./], v. 12, p. 3049, ago. 2021, Disponivel em: https://www.
frontiersin.org/articles/10.3389/fpsyg.2021.669734/full. Acesso em: 10 jan. 2024

BEYER, H. 0. Inclus@o e avalia¢do na escola: de alunos com necessidades
educacionais especiais. Porto Alegre: Mediagao, 2005.

BEYER, H.0. O projeto da educacao inclusiva: perspectiva e principios de
implementacdo. Porto Alegre: Mediacao, 2007

BOGDAN, R. C.; BIKLEN, S. Caracteristicas da investigacdo qualitativa, /n: Investigacao
qualitativa em educagao: uma introducdo a teoria e aos métodos. Porto: Porto Editora,
1994, p.47-51.

BOSA, C.; CALLIAS, M. Autismo: breve revisao de diferentes abordagens. Psicologia
Reflexao e Critica, Porto Alegre, vi13, n.1, p. 167-177,2000.

BRASIL. Ministério da Educacéo. Base Nacional Comum Curricular. Brasilia, DF:
Ministério da Educagdo, 2018. Disponivel em: http://basenacionalcomum.mec.gov.br/.
Acesso em: 10 abr. 2024,

BRASIL. Ministério da Educacéo. Secretaria de Educagéo Especial. Politica nacional de
educacao especial na perspectiva da educacao inclusiva. Brasilia: MEC/SEESP, 2008,

BRASIL. Constituicdo (1988). Constituicao da Repiiblica Federativa do Brasil.
Brasilia: Senado Federal, 1988,

BRASIL. Presidéncia da Repdblica. Lei n® 9.394, de 20 de dezembro de 1996.
Estabelece as diretrizes e bases da educacgdo nacional. Brasilia: Casa Civil, 1996.

198


https://www.frontiersin.org/articles/10.3389/fpsyg.2021.669734/full
https://www.frontiersin.org/articles/10.3389/fpsyg.2021.669734/full

SUMARIO

BRASIL. Presidéncia da Repdblica. Lei n® 13.146, de 6 de julho de 2015. Institui a Lei
Brasileira de Inclusdo da Pessoa com Deficiéncia (Estatuto da Pessoa com Deficiéncia).
Brasilia: Casa Civil, 2015,

CARDOSO, R. (org.). A aventura antropoldgica: teoria e pesquisa. 3. ed. Rio de Janeiro:
Paz e Terra, 1997,

CLIFFORD, J. Sobre a autoridade etnogréfica. /n: CLIFFORD, J. A experiéncia etnografica:
antropologia e literatura no século XX. Rio de Janeiro: Editora UFRJ,1998. p. 17-62.

DEWEY, J. A filosofia em reconstrugdo. S3o Paulo, SP: Companhia Editora Nacional, 1958,

DEWEY, J. Como pensamos: como se relaciona o pensamento reflexivo com o processo
educativo, uma reexposicdo. Sao Paulo, SP: Editora Nacional, 1979.

DURVAL, F. Autismo: contribuicdes para a compreensao do transtorno e intervencao.
Sao Paulo: Memnon, 2011,

CANDIDO, R. L,; SOUZA, C. R. Tecnologias assistivas e inclusao escolar: o uso do recurso
educacional digital GRID 2 no atendimento educacional especializado a estudante com
autismo em uma escola publica do Distrito Federal. Revista Brasileira de Educagao
Especial, /S./] v. 24, n. 3, p. 385-400, 2018,

CARVALHO, M. K. Inclusao: desafios para a pratica pedagdgica. 4. ed. Sdo Paulo:
Summus, 2006.

CLAUDE, R. P. Direito a educagdo e educacdo para os direitos humanos. Sur Revista
Internacional de Direitos Humanos, Sao Paulo, v. 2, n. 2, p. 36-63, 2005.

COSTA, C.P.S. G.; OLIVEIRA, R. S. A importancia do uso de estratégias de mediacéo
pedagdgica para a inclusdo do aluno com Transtorno do Espectro Autista (TEA). Revista
Educacdo em Debate, /S./] v. 40, n. 75, p. 43-57,2018.

DAINEZ, D.,; SMOLKA, A. L. B. A funcdo social da escola em discussao, sob a perspectiva
da educacéo inclusiva, Educacao e Pesquisa, 2019,

DINIZ, D. 0 que é deficiéncia. Sdo Paulo: Editora Brasiliense, 2007

DURVAL, R. C. Recursos tecnoldgicos e desenvolvimento de habilidades sociais
em criangas com autismo. Revista Brasileira de Educagao Especial, [S.1], v. 17 n. 2,
p. 235-250, 2011,

199



SUMARIO

DUTRA, C. P. et al. Politica Nacional de educagao especial na perspectiva da
educacao inclusiva. Brasilia; MEC, 2007 Disponivel em: http://portal.mec.gov.br/
arquivos/pdf/politicaeducespecial.pdf. Acesso em: 14 abr. 2025.

EVANGELISTA, R. P, FARIA, A. M. Multiletramentos e tecnologias digitais: contribuicoes
para a educacdo de estudantes com Transtorno do Espectro Autista, Revista Educagado
Especial, /S./] v. 34, p. 1-18, 2021,

FERNANDEZ, A. M. et al. Transtorno do espectro autista: aspectos clinicos,
diagndstico e intervencdo. Sdo Paulo: Memnon, 2020.

FERNANDES, C. S, TOMAZELLI, J; GIRIANELLI, V. R. Diagndstico de autismo no século XXI:
evolugdo dos dominios nas categorizagdes nosoldgicas. Psicologia USP, Sao Paulo,

v. 31, 2020. Disponivel em: https://www.scielo.br/j/pusp/a/4W4CX[DCTH7G7nGXVPK7ShK/.
Acesso em: 04 abr. 2025.

FERREIRA, M. E. C.; GUIMARAES, M. Educago inclusiva. Rio de Janeiro: DP&A, 2003,

FERREIRA, M. C. C. Os movimentos possiveis e necessarios para que uma escola faca
a inclusao de alunos com necessidades especiais. /n; JESUS, D. M.; BAPTISTA; C. R,
VICTOR, S. L. (orgs.). Pesquisa e Educagao Especial: mapeando producdes. Vitdria:
EDUFES, 2005, p 139-154,

FERREIRO, E. Psicogénese da lingua escrita. 17 ed. Porto Alegre: Artmed, 1985.
FERREIRO, E. Reflexdes sobre alfabetizagao. 21. ed. Sao Paulo: Cortez, 1999
FERREIRQ, E. Alfabetizagdo em processo. 5. ed. Sdo Paulo: Cortez, 2000
FREIRE, P. Pedagogia do oprimido. 17 ed. Rio de Janeiro: Paz e Terra, 1987,

FREIRE, P. A importancia do ato de ler: em trés artigos que se completam. 26. ed. Sao
Paulo: Cortez, 1991,

FREIRE, P. A sombra desta mangueira. 2. ed. Sdo Paulo: Olho d’Agua, 1995.

FREIRE, P. Pedagogia da autonomia: saberes necessarios a prética educativa. Sao
Paulo: Paz e Terra, 1996.

FREIRE, P. Educagao como pratica da liberdade. 25. ed. Sdo Paulo: Paz e Terra, 2001,

FREIRE, P. Pedagogia da autonomia: saberes necessarios a pratica educativa. 30. ed.
Rio de Janeiro: Paz e Terra, 2004

200


http://portal.mec.gov.br/arquivos/pdf/politicaeducespecial.pdf
http://portal.mec.gov.br/arquivos/pdf/politicaeducespecial.pdf
https://www.scielo.br/j/pusp/a/4W4CXjDCTH7G7nGXVPk7ShK/

SUMARIO

FREIRE, P. Pedagogia da esperanca: um reencontro com a pedagogia do oprimido.
7.ed. Rio de Janeiro: Paz e Terra, 2000.

FREIRE, P. Pedagogia do oprimido. 11. ed. Rio de Janeiro: Paz e Terra, 1982.

GADIA, C. A,; TUCHMAN, R.; ROTTA, N. T. Autismo e doencas invasivas de desenvolvimento.
Jornal da Pediatria: Sociedade Brasileira de Pediatria, Rio de Janeiro, v. 80, supl. 2,
p. 83-94, abr. 2004, Disponivel em: https://www.scielo.br/j/jped/a/mzVV9hvRwDDM7q
VZVI6ZDD/abstract/?lang=pt. Acesso em: 04 abr. 2025.

GATTI, B; ANDRE, M. A relevancia dos métodos de pesquisa qualitativa em Educagdo
no Brasil. /n: WELLER, V; PFAFF, N. (orgs.). Metodologias da pesquisa qualitativa em
educacao: teoria e prética. Petrdpolis, R): Vozes, 2011, p. 29-38.

GERHARDT, T. E,; SILVEIRA, D. T. Métodos de pesquisa. Porto Alegre: UFRGS, 2009.

GODOY, A. S. Introducéo a pesquisa qualitativa e suas possibilidades. Revista de
Administra¢ao de Empresas, [S./], v. 35, n. 2, p. 57-63,1995.

HUMMEL, E.; FERREIRA, S. Jogos digitais como recurso de tecnologia assistiva na
alfabetizacdo de alunos com transtorno do espectro autista. Human Factors in Design,
Floriandpolis, v. 12, n. 24, p. 048-057,2023. DOI: 10.5965/2316796312242023048.

IBGE. Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica. Censo Escolar da Educacao
Basica 2021. Brasilia: IBGE, 2022. Disponivel em: https://www.ibge.gov.br/. Acesso em:
11 nov. 2024.

JOFILI, Z. Ensino construtivista: fundamentos e pratica. PetrGpolis, R): Vozes, 2002.

KANNER, L. Autistic disturbances of affective contact. Nervous child, [S./], v. 2,
p. 217-250,1943,

KLIN, A. Autismo e sindrome de Asperger: uma visdo geral. Revista Brasileira
Psiquiatra, /S./] v. 28, p. 3-11, 2006.

LIMONGI-FRANCA, A. C. Gestao de pessoas: conceitos, praticas e casos. 2. ed.
S&o Paulo: Atlas, 2009.

LUDKE, M. ANDRE, M. E. D. A. de. Pesquisa em educag&o: abordagens qualitativas.
2. ed. Rio de Janeiro: EPU, 2014,

201


https://www.scielo.br/j/jped/a/mzVV9hvRwDfDM7qVZVJ6ZDD/abstract/?lang=pt
https://www.scielo.br/j/jped/a/mzVV9hvRwDfDM7qVZVJ6ZDD/abstract/?lang=pt
https://www.ibge.gov.br/

SUMARIO

MAGNAN, J. G. 0 campo da Antropologia. /n: PASSOS, M. L. P. (org.). 0s campos do
conhecimento e o conhecimento da cidade Sao Paulo: Museu Paulista da USP.
S&o Paulo; USP, 1992. p. 45-56.

MANTOAN, M.T. E. Integrag@o escolar: o que é? Por qué? Como fazer? Séo Paulo:
Moderna, 1996.

MANTOAN, M. T. E. Inclus@o escolar: O que é? Por qué? Como fazer? Séo Paulo: Editora
Moderna, 2006.

MANTOAN, MT. E. (org). A integracdo de pessoas com deficiéncia. Sdo Paulo:
Memnon. SENAC, 1997

MARCONI, M. A.; LAKATOS, E. M. Metodologia do trabalho cientifico. S3o Paulo: Atlas, 2015,

MARCONI, M. A.; LAKATOS, E. M. Fundamentos de metodologia cientifica. Sao Paulo:
Atlas, 2016.

MENDONCA, Vi; EVANGELISTA, A. C.; MATTA, B. P, MOREIRA, M. A. M.; FARIA, P, LUCENA, E,;
SEUANEZ, H. N. Molecular alterations in retinoblastoma beyond RB1. Experimental Eye
Research, [S./], v. 211, p108753, 2021,

MINAYO, M. C. S. (org.). Pesquisa social. 22 ed. Petropolis: Vozes, 2003,
MITTLER, P. Educacao inclusiva: contextos sociais. Porto Alegre: Artmed 2003.

MORAES, M. C. Alfabetizagao e letramento: perspectivas e desafios. Brasilia: Ministério
da Educacéo, 2005.

MORTATTI, M. R. L. Histéria dos métodos de alfabetizag&o: entre memdrias e
arquivos. Sao Paulo: UNESP, 2010.

NASCIMENTO, S. S,; VIANA, K. 0. F. L. Efeitos da intervencao precoce no desenvolvimento
de uma crianga com TEA: interface entre neurociéncias e educacéo. Revista Cientifica,
[S.1] v.T,n. 30, 2021,

OLIVEIRA, M. S, Atendimento Educacional Especializado e a construgdo do PEl para
alunos com Transtorno do Espectro Autista. Revista Brasileira de Educacao Especial,
[S1],v. 24,n.2, p. 219-236, 2018,

ONU. Organizagao das Nagoes Unidas. Convengao sobre os Direitos das Pessoas
com Deficiéncia e seu Protocolo Facultativo. Nova York, 2006. Disponivel em:
https://www.un.org/. Acesso em: 20 ago. 2024.

202



SUMARIO

ORRU, S. E. Aprendizes com autismo: aprendizagens por eixos de interesse em
espacos nao excludentes. Curitiba; Vozes, 2016.

PADILHA, A. M. L. Praticas pedagdgicas na educacao especial: a capacidade de
significar o mundo e a insercdo cultural do deficiente mental. 3. ed. Campinas: Autores
Associados, 2007

PEREIRA, . . Jogos digitais e o desenvolvimento da linguagem em criangas com
Transtorno do Espectro Autista. Revista Tecnologias na Educacao, /S./], v. 14,n. 2,
p.78-94,2022.

PICONI, A. C.; TANAKA, E. H. A construcao de histdrias em quadrinhos eletronicas por
alunos autistas. /n: SIMPOSIO BRASILEIRO DE INFORMATICA NA EDUCACAO - SBIE, 2003,
Rio de Janeiro. Anais [...]. Rio de Janeiro: Universidade Federal do Rio de Janeiro, 2003
p. 385-394. Disponivel em: http://www.nce.ufrj.br/shie2003/publicacoes/paper4l.pdf
Acesso em: 20 jan. 2025.

RAMOS, M. E.; GARCIA, L. M. Jogos digitais e o desenvolvimento do controle inibitdrio em
criangas com Transtorno do Espectro Autista. Revista Brasileira de Informatica na
Educacgao, [S./], v. 27 n. 3, p. 112-130, 2019,

ROCHA, V. T; OLIVEIRA, G. P; ARAUJO, R. M. Atendimento Educacional Especializado para
estudantes com TEA na Associacdo Pestalozzi de Goiania - Unidade Renascer. Revista
Educacao Especial, /S./] v. 34, p. 1-18, 2021,

ROCKWELL, E. Etnografia e teoria na pesquisa educacional. /n: Pesquisa participante.
Séo Paulo: Cortez, 1986. p. 31-54,

RODRIGUES, 0. M. P. R, MARANHE, E. A. A histdria da incluséo social e educacional
da pessoa com deficiéncia. /n; CAPELINI, V. L. M. F; RODRIGUES, 0. M. P. R. Educacg@o
inclusiva: fundamentos histdricos, conceituais e legais. Bauru: UNESP, 2012,

SANTOS, S. A,; BROGNOLI, M. 0. Transtorno do Expecto de Autismo (TEA) e o Atendimento
Educacional Especializado (AEE). Revista Cientifica Multidisciplinar Niicleo do
Conhecimento, /S./] v. 5, n. 11, p. 79-91, nov. 2020.

SANTOS, E. 0. Educacgao online: cibercultura e pesquisa-formagéo na pratica docente.
2005. Tese (Doutorado em Educagdo) - Universidade Federal da Bahia, Salvador, 2005.

SANTOS, F. Como funcionam Audiogames, jogos acessiveis para deficientes
visuais. Rio de Janeiro: Techtudo, 2016. Disponivel em: https://www.echtudo.com.br.
Acesso em: 04 abr. 2025.

203


http://www.nce.ufrj.br/sbie2003/publicacoes/paper41.pdf
https://www.techtudo.com.br

SUMARIO

SANTOS, H. V. A. S. A importancia das regras e do gameplay no envolvimento do
jogador de videogame. 2010. Tese (Doutorado em Artes Visuais) - Universidade de
Sédo Paulo, Sao Paulo, 2010. https://www.teses.usp.br/teses/disponiveis/27/27159/tde-
22062010-102953/ publico/tese_helia. Pdf. Acesso em: 04 abr, 2025,

SANTOS, J. F; ELIAS, N. C. ContribuicGes da Analise do Comportamento para a Educagéo
Especial em periédicos brasileiros no periodo de 2008 a 2018. Revista Brasileira de
Educacao Especial, [S./], v. 25, n. 3, p. 451-468, 2019.

SANTOS, J. F. et al. O atendimento educacional especializado para os educandos com
autismo na rede municipal de Manaus-AM. Revista Educagao Especial, [S./], v. 34,
p.1-20, 2021,

SANTOS, L. F. et al. Ambientes digitais personalizveis e o Atendimento Educacional
Especializado para estudantes com TEA: possibilidades e desafios. Revista Educagao
& Tecnologia, /S./] v. 29, n.1, p. 55-72, 2024,

SCHLUNZEN, E. T. M. Mudangas nas praticas pedagégicas do professor: criando
um ambiente construcionista contextualizado e significativo para criangas com
necessidades especiais fisicas. 2000. 239 f. Tese (Doutorado em Educagéo) - Pontificia
Universidade Catdlica, Sao Paulo, 2000.

SCHLUNZEN, E. T. M. Abordagem construcionista, contextualizada e significativa:
formagdo, extensdo e pesquisa em uma perspectiva inclusiva. 2015, 1911, Tese (Livre-
Docente Formacdo de Professores para uma Escola Digital e Inclusiva) - Universidade
Estadual Paulista, Presidente Prudente, 2015.

SCHLUNZEN, E. T. M. SANTOS, D. A. N. Praticas pedagdgicas do professor: abordagem
construcionista, contextualizada e significativa. 1. ed. Curitiba: Appris, 2016.

SCHLUNZEN, E. T. M,; SCHLUNZEN JUNIOR, K.; SANTOS, D. A. N.; REZENDE, A. M. S. S.; LIMA,
A.V.1. Abordagem construcionista, contextualizada e significativa: formagdo,
extensdo e pesquisa no processo de inclusao. 1ed. Curitiba: Appris, 2020.

SILVA, L. S. Jogos digitais como ferramenta educacional no desenvolvimento cognitivo
de criangas com Transtorno do Espectro Autista. Revista Educag¢ao & Tecnologia,
[S.1],v. 28, 1.3, p.120-136, 2022,

SILVA, M.; MULICK, J. A. Diagnosticando o transtorno autista: aspectos fundamentais e
consideracdes praticas. Psicologia Ciéncia e Profissao, Sdo Paulo, v.29, n. 1, p. 116-134,
2009. DOI: https://doi.org/101590/S1414-98932009000100010.

204


https://doi.org/10.1590/S1414-98932009000100010

SUMARIO

SILVA, M. A. Educacao Inclusiva: praticas pedagdgicas e formacao docente. Sdo Paulo:
Cortez, 2020.

SILVA, R. A. et al. Jogos digitais e o desenvolvimento de habilidades especificas em
criangas com Transtorno do Espectro Autista. Revista Brasileira de Educagao
Especial, /S.1],v. 29, n. 2, p. 301-318, 2023.

SILVA, T.T. Documentos de identidade: uma introducéo as teorias do curriculo. 3. ed.
Belo Horizonte: Auténtica, 2017

SOUZA, V. M. F. C. Educagao multicultural: um projeto em construcdo. 2. ed. Petrdpolis,
RJ: Vozes, 2000.

SOUZA, S. T. Representacdes sociais de académicos do curso de Pedagogia sobre
o Transtorno do Espectro Autista. 2023, 137 f, Dissertacdo (Mestrado em Educagéo) -
Universidade Estadual de Maringd, Maringd, 2023,

SOUZA, S. T, YAEGASHI, S. . R, GONCALVES, K. K. I, MARTINS, F. B.Q. O Transtorno do
espectro autista e a inclusdo escolar de estudantes: em foco as leis n°12.764 de 2012 e
n°13.46 De 2015, /n: BARBARA, R. B. S,; SOUZA, C. F. S,; FEREEIRA, M. S. (org.). Inclusdo e
formacao humana. 1 ed. Rio de Janeiro: Autografia, 2023, p. 137-144,

SOUZA, A. 0, RUSCHIVAL, C. B. Autismo e Educagao: jogo digital estimulador da
comunicacao e da linguagem em criancas autistas. Latin American Journal of
Science Education, /S./], v1, 2015. Disponivel em: https://www.lajse.org/may15/12124_
Souza.pdf, Acesso em: 04 abr, 2025,

STAINBACK, S.; STAINBACK, W. Inclusao: um guia para educadores. Porto Alegre. Artes
Médicas, 1999.

TOGASHI, L. I, WALTER, C. C. As Contribuigtes do Uso da Comunicagdo Alternativa no
Processo de Inclusdo Escolar de um Aluno com Transtorno do Espectro do Autismo.
Revista Brasileira de Educagao Especial, [S./] v. 22, n. 4, p. 613-628, 2016.

YAEGASHI, SFR.; CAETANO, L. M,; BATISTA, T.L. A; PEIXOTO, J. P. 0 Atendimento educacional
especializado no contexto da educacao infantil: um estudo sobre a inclusdo escolar

de alunos com transtorno do espectro autista, Revista Interinstitucional Artes de
Educar - RIAE, Rio de Janeiro, v. 8, n. 3, p. 774 -796, 2022. Disponivel em: https://www.e
publicacoes.uerj.br/riae/article/view/69643/44072. Acesso em: 06 nov. 2023,

WALTER, C. C,; NUNES, L. R. Comunicacéo alternativa para educandos com Autismo no
ensino regular. Revista Educacao Especial, [S./], v. 26, n. 48, p. 643-660, 2013,

205


https://www.lajse.org/may15/12124_Souza.pdf
https://www.lajse.org/may15/12124_Souza.pdf

SOBRE AS AUTORAS

Elisa Tomoe Moriya Schliinzen

Possuigraduacdo em Licenciatura Plena em Matematica pela Universidade
Estadual Paulista - UNESP (1985), mestrado em Engenharia Elétrica pela
Universidade Estadual de Campinas (1994) e doutorado em Educagdo
(Curriculo) pela Pontificia Universidade Catdlica de Sdo Paulo (2000).
£ Livre-Docente em “Formacdo de Professores para uma Escola Digital
e Inclusiva” pela UNESP (2015). Lider do Grupo de Pesquisa Ambientes
Potencializadores para a Inclusdo (API). Atualmente & professora adjunta
voluntdria na UNESP e professora do Programa de Pds-Graduagdo da
Universidade do Oeste Paulista (Unoeste). Atuou como Coordenadora
Geral de Politicas Pedagdgicas na Secretaria de Educacdo Continuada,
Alfabetizacdo e Diversidade (SECADI) do Ministério da Educacdo (MEC)
(201) e Coordenadora adjunta do Ncleo de Fducagdo a Distancia (NEaD/
Unesp) (2011-2018). De 2010 a 2018 foi coordenadora do Centro de Promocdo
para a Inclusdo Digital, Escolar e Social (CPIDES). Tem experiéncia na
drea de Educacdo, com nfase em Tecnologias Digitais de Informacao e
Comunicagdo na Educagdo, atuando principalmente nos seguintes temas:
Formagdo de Professores, Abordagem CCS, Politicas Piiblicas, Educagdo
Especial e Inclusiva e Educagdo a Distancia.

Lattes: htip://lattes.cnpq.br/7346754405819238
ORCID: htips://orcid.org/0000-0003-1138-8541

SUMARIO

206


http://lattes.cnpq.br/7346754405819238
https://orcid.org/0000-0003-1138-8541

SUMARIO

Gabriela Alias Rios

Doutora em Educacéo pela Universidade Estadual Paulista (Unesp). Mestra
em Educacdo Especial pela Universidade Federal de Sao Carlos (UFSCar).
Especialista em Audiodescrigdo pela Universidade Federal de Juiz de Fora
(UFIF) & em Metodologia do Ensino de Lingua Materna e Estrangeira pelo
Centro Universitério Internacional Uninter. Graduada em Letras Portugués/
Inglés pela Universidade do Oeste Paulista (Unoeste) e em Pedagogia
pela Unesp/Universidade Virtual do Estado de Sao Paulo (Univesp).

| Atualmente, realiza estégio pds-doutoral na Unoeste, em que investiga as

potencialidades de uso da Inteligéncia Artificial para préticas pedagdgicas
inclusivas. Tem experiéncia na rea de Educacdo, com énfase em Educagdo
Especial, Educacdo a Distancia, Audiodescricdo e Prdticas Pedagdgicas
Inclusivas. Professora de lingua portuguesa e inglesa no Instituto Federal
de Sdo Paulo. Pesquisadora no Grupo de Pesquisa Inclusdo Escolar na
Rede de Educacdo Profissional Tecnoldgica.

Lattes: http.//lattes.cnpq.br/1920587 162141670
ORCID: htips.//orcid.org/0000-0002-0636-265X
Renata Picoli Takamori Funada

Possui graduacdo em Licenciatura Plena em Histdria pela Centro
Universitdrio Anhanguera De Sdo Paulo (2016), Licenciatura Plena em
Pedagogia pela UNIFRAN - Universidade de Franca (2018); Licenciatura
Plena em Geografia pela UNAR - Centro Universitdrio de Araras Dr. Edmundo
Ulson (2020) e Especializagdo em Gestao Escolar; Inspecao e Orientagdo
pela Faculdade Sao Luis de Jaboticabal (2018); Pds Graduacdo em Tradutor
e Intérprete de Libras pelo Centro de Educagao Superior Continuada (2020);
Pés Graduagdo em Atendimento Educacional Especializado com énfase
em Deficiéncia Intelectual pela Unoeste- Universidade do Oeste Paulista
(2022); Especializagdo em Deficiéncia Visual e Cegueira com 0 uso de
Braille e Soroban pela Unimar-Universidade de Marflia (2023) e Mestrado
em Educagdo pela Unoeste- Universidade do Oeste Paulista (2025).
Atualmente é professora municipal, atuei por dois anos como professora
de AEE - Atendimento Educacional Especializado, atuei também como
Agente de Organizagdo Escolar na Secretaria de Educagdo Estadual por
doze anos. Participo do grupo de estudos e pesquisa Centro de Promocdo
para a Inclusdo Digital, Escolar e Social (CPIDES) e tenho experiéncia em
Gestao Escolar, Histdria, Geografia, Educacdo Especial  Inclusiva.

Lattes: http.//lattes.cnpq.br/8969562593235828
ORCID: htips.//orcid.org/0009-0001-506-0999

207


http://lattes.cnpq.br/1920587162141670
https://orcid.org/0000-0002-0636-285X
http://lattes.cnpq.br/8969582593235828
https://orcid.org/0009-0001-5016-0999

SUMARIO

INDICE REMISSIVO

A
abordagem CCS 16,17, 66, 67, 68, 79, 81, 84
acessibilidade 17,27, 28, 31, 51, 52, 53, 56, 124,129,136, 150

alfabetizacdo 81, 83, 98, 113, 114,132, 138, 144, 146, 148, 158,
160, 163, 164, 165, 166, 167, 175, 180, 183, 200,
201,202

aprendizagem significativa 18, 43, 51, 67
Atendimento educacional especializado 205

autismo 9, 30, 31, 34, 37, 41, 42, 57, 58, 59, 60, 61, 64, 68, 69,
79,82, 83, 84,87, 89,90, 91,92, 93, 95, 98, 99,
101,102,103, 125,131,132, 133, 134,139, 144,151,
154,156,160, 169,171,172, 179,180, 181,184, 188,
194,198,199, 200, 203, 204

autoetnografia 18, 37,73, 74,79,188
autonomia do educando 115, 144, 145

B
BrainPOP 11,135,136, 137, 138, 139, 140, 141

C

Comunicagdo alternativa 91,93, 205

comunicacdo verbal 34, 61,101, 118,129,130, 143,176, 179, 182
comunidade escolar 29, 33, 46, 47, 48, 53, 93,123,180
consciéncia fonémica 147

consciéncia fonoldgica 167,175

D

desenvolvimento cognitivo 40, 41, 42, 51, 83, 103, 113, 129,
150, 163, 195, 169, 174, 204

desenvolvimento integral 17,154, 191
desenvolvimento social 100, 112, 118
diferena 29,44, 48,167

diversidade 27,29, 35, 36, 44, 46, 55, 63, 64, 72, 85, 86, 125,
128,165, 171,167

E

educacdo especial 9,19, 24, 46, 47, 49, 50, 52, 53, 54, 58,
79,85, 94,106, 124,139,189, 192, 198, 200, 203

educacdo inclusiva 9,10, 14,17, 24, 25, 26, 29, 31, 32, 34, 36,
43, 44, 50, 52, 55, 56, 57, 85, 87,106, 107, 120,
122,123,124,126, 187,189,198, 199, 200

educacdo infantil 124,147,189, 205

Endless Alphabet 11,14, 83,122, 128,142, 143, 146
equidade 16,17, 27,28, 44, 46, 47

Estatuto da Crianca e do Adolescente 20, 48, 54
Etnografia 197,203

experiéneia 15,18,19, 36, 69, 74, 82, 114,144, 149,150,151, 156,
159,188, 191,192, 193, 194,195, 199, 206, 207

expressao verbal 81,143,176, 177

F

feedback imediato 101, 111,129, 164

fluéncia em leitura oral 147

formacdo continuada 18, 64

formagéo docente 15, 48, 55, 56, 90, 92, 94, 188, 205

G
géneros textuais 164, 182

H

Hagdqué 11,14, 81,122,129, 174,175,176, 177,178,179, 180,181,
162, 185,194,195

histdrias em quadrinhos 81,174,176, 179, 183,184, 203
|
inclusdo escolar 18, 50, 57, 64,90, 91, 92,199, 205

J

jogos digitais 29, 34, 66, 69,70, 73,75, 95,96, 97, 98, 99,100,
101,102, 103, 104, 10, 112, 113, 118, 132, 167, 130,
191,194,136,197,198

208



SUMARIO

L
Lei de Diretrizes e Bases da Fducacdo Nacional 20, 44, 54

letramento 138, 144,146, 147, 164, 165, 166, 167, 175, 180, 183,
185,202

letramento digital 175,185
livros 79,146

0
onomatopeias 174,185
oralidade 51,82, 97,146

P

PECS-Adaptado 91,93, 94

pictogramas 31,129,140, 145,179,182, 191
pontuacdo 81, 174,175,182, 185

PRISMA-SCR 21,78

processo de alfabetizacdo 98, 113, 114,167, 175, 183
Protocolo PRISMA 94

R
reconhecimento de palavras 160, 175

recursos educacionais digitais 10,13, 14,16, 17, 18,19, 37, 38,
41,46, 63, 66, 68, 69, 70, 73, 74,75, 76,79, 80,
81,84, 85, 86, 87, 89, 94, 99, 103,104, 105, 107,
108, 110, 114, 115, 118, 119, 120, 121,122, 125, 126,
127,130,194

reforgo positivo 105, 146, 149, 161, 162, 180

S

Sala de Recursos Multifuncionais 21, 24, 50, 89

sobrecarga sensorial 82,100, 132, 141, 151, 153, 156, 157, 159,
161,182

T

Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicacdo 18, 21,206

Transtorno do Espectro Autista 13, 21, 30, 56, 189, 197, 198,
199,200, 202, 203, 204, 205

v

Viiagem Espacial 11,13, 82,122,129, 159, 160, 161, 163, 164

vocabuldrio 83,101,129,136, 142, 143, 144,147,160, 175

209



www.pimentacultural.com

Atendimento Educacional Especializado
para Criancas com Autismo

usando recursos educacionais digitais



https://www.pimentacultural.com/
https://www.gov.br/cnpq/pt-br
https://www.pimentacultural.com/

	Sumário
	Agradecimentos
	Prefácio - Do fazer à pesquisa: a docência como lugar de autoria e transformação
	Lista de siglas
	Lista de quadros
	1. Introdução
	1.1 Hipótese
	1.2 Pergunta da pesquisa
	1.3 Objetivos da pesquisa

	2. Pressupostos teóricos da pesquisa
	2.1 Educação especial e educação inclusiva
	2.2 A SRM e o AEE
	2.3 Legislação que regulamenta a educação especial e inclusiva
	2.4 O autismo e as possibilidades de inclusão no ambiente escolar
	2.5 Abordagem Construcionista, Contextualizada e Significativa (CCS)
	2.6 O uso de recursos educacionais digitais no AEE com estudantes autistas

	3. Procedimentos metodológicos
	3.1 Um estudo qualitativo de cunho autoetnográfico
	3.2 Contexto da pesquisa
	3.3 Observação participante
	3.4 Coleta, seleção e análise de dados
	3.4.1 Pesquisa bibliográfica
	3.4.2 Pesquisa documental e sobre as legislações
	3.4.3 Pesquisa autoetnográfica


	4. Revisão de escopo
	4.1 Estado de conhecimento
	4.2 Revisão sistemática da literatura

	5. Desenvolvimento, resultados e análise
	5.1 Observação em campo: relações sociais e marcadores das diferenças
	5.2 As experiências de pesquisa em educação inclusiva 
	5.3 O uso dos recursos digitais educacionais e as atividades desenvolvidas 
	5.3.1 Scrapbook 
	5.3.2 Site BrainPOP
	5.3.3 Endless Alphabet
	5.3.4 Math Garden
	5.3.5 Auti-sim
	5.3.6 Viagem Espacial – Alfabetização
	5.3.7 Fazenda Rived
	5.3.8 Hagáquê


	6. Considerações finais
	Referências
	Sobre as autoras
	Índice remissivo

