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Por onde comecar? Que tal “Era uma vez...”? Nao! Quantas vezes vocé ja
ouviu uma histéria que comeca assim? Vamos fazer diferente. Imagine a cena inicial
daquele famoso desenho do cinema sobre leGes, com a imagem da savana no
amanhecer do dia e o sol nascendo ao fundo. Nao, também néo € assim que quero
comecar! Entdo, vamos para a cena classica do cinema infantil, em que iniciamos
uma histéria abrindo um lindo livro. N&o, ndo, ndo, também ndo! Entdo vamos iniciar
simplesmente assim: “Prazer, sou o Eduardo, também conhecido como Tio Bill!”

Perdoem-me os mais catedraticos nas leituras, mas para quem me conhece
sabe que nao poderia comecar diferente minha apresentacéo, ja que minha vida e
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Tudo comecou, muitos anos atras, quando minha méae (in memoriam) abriu a
primeira escola de educacdo especial aqui de minha cidade, chamada “Instituto
Santa Paula”. Junto a uma equipe multidisciplinar, comecaram um trabalho pioneiro
em uma cidade que sequer sabia 0 que era educacao especial. Nesta ocasiao, tive
meu primeiro contato com esse apaixonante publico, frequentando diariamente essa
escola, convivendo e aprendendo com todos. Infelizmente os registros de tudo o que
ali acontecia se perderam no tempo, restando apenas algumas poucas fotos. Nao
obstante, as lembrancas sdo muitas e ficaram muito marcadas em minha memoaria.
Lembro-me perfeitamente de cada detalhe daquele lugar!

Infelizmente, no ano de 1986, quando estava com nove anos de idade, o
cancer levou minha mae. Nao existiam os recursos que temos nos dias de hoje, mas
tenho a certeza de que foi feito todo o possivel por parte dos médicos e
principalmente por parte de meu pai, a fim de que o inevitavel demorasse a
acontecer. Ficamos somente meu pai e eu, construindo além da relacdo de pai e
filho, uma relacdo de amor, cumplicidade, amizade, companheirismo, respeito e
apoio mutuo.

Muitos anos se passaram até que, no ano de 1995, ingressei em minha
primeira graduacéo, licenciatura plena em Educacao Fisica, quando comecei, como
muitos, a trabalhar no ramo fithess da area. Em setembro desse mesmo ano, fui
convidado por um colega de classe, a trabalhar em um hotel na area de recreacéo e
lazer, area que, até entdo, nunca tinha ouvido sequer falar. Mesmo assim, assumi o

risco, engoli o medo do novo e fui. Entdo, neste mesmo ano, comec¢a minha



trajetoria com o trabalho com jogos e brincadeiras, recreagcédo e lazer e todas as
areas que o ludico se faz presente.

No ano seguinte, tive o prazer de iniciar meus trabalhos em um acampamento
a convite de outro amigo, onde conheci Claudia que, futuramente iria me inserir
efetivamente no caminho da educacéo especial.

Mais um ano se passou. Minha experiéncia e conhecimentos na area do
brincar aumentavam paulatinamente devido a muitos lugares em que ja havia
trabalhado como freelancer, levando-me a aceitar um convite para coordenar toda a
parte de recreacéo, lazer e esporte do acampamento em que trabalhava.

Ja no ano de 1997, no mesmo acampamento, foi inaugurado um Centro de
Equoterapia® onde comecei também a trabalhar, em janeiro do ano seguinte, como
professor de Educacao Fisica, depois de minha segunda graduacdo — na area de
Pedagogia.

Ao término desse ano, findei minha graduacdo em Educacdo Fisica e
ingressei no mercado de trabalho voltado a segmentos da Recreacéo e Lazer. Dois
anos depois, em 1999, abri minha empresa na mesma area em que presto, até os
dias de hoje, servicos para hotéis, acampamentos, festas, eventos e areas afins.
Alguns anos depois, inseri no rol de servicos prestados pela minha empresa os
treinamentos, capacitacdes e consultorias.

No ano de 2001, recebi um grande convite que me causou certa “vertigem”
em aceita-lo. Novamente o0 medo do novo me assustou, porém, como sempre fui
adepto a frase que diz “Se der medo, finge que tem coragem e vai com medo
mesmo”. Dai, por um curto periodo, dividi minha atuacdo na area do lazer com meu
novo cargo de Preparador Fisico da Selecdo Brasileira de Karaté. No entanto, o
brincar falou mais alto. Prestei meus servicos a Selecdo Brasileira por um ano,
desligando-me apds o Campeonato Mundial da Grécia, a fim de me dedicar
novamente a minha paixao antiga, a recreacao.

Paralelamente a tudo isso, desde 1997, trabalhando com Equoterapia®,
sentia que me faltava algo mais. Foi entdo que, no ano de 2005, parti para me
especializar na area e, apés a capacitagcdo necessaria, tornei-me licenciado pela
ANDE-BRASIL (Associagao Nacional de Equoterapia®) para trabalhar nesse ramo.

O ano de 2007 foi outro ano importante para minha vida profissional, quando
novamente o medo do novo chegou e me lembrei daquela mesma frase de anos

atras. Comecei a trabalhar em uma escola que atendia exclusivamente alunos com



TEA, tendo meu primeiro contato com o Programa Teacch®, assim como outros
meétodos de atendimento e ensino para esse publico.

Desde entdo, foram inUmeros os cursos para me aprofundar no trabalho com
0s meus alunos com TEA, tanto na area de educacao fisica, como na area de
pedagogia.

Hoje, possuo graduacbes em Educacao Fisica e Pedagogia, especializacdes
em Fisiologia do Exercicio, Educacao Fisica Escolar e Psicopedagogia clinica e
institucional, além das licenciaturas pela ANDE-BRASIL e Core 360°.

Para o Programa Teacch®, conto com 13 anos de experiéncia e estudos na
busca de melhoria para meus alunos.

Para o lazer, o brincar, 0 jogo e as brincadeiras eu conto com 25 anos de
experiéncia, com inumeros locais de trabalhos realizados na area, com mais de 1000
cursos e palestras ministrados pelo Brasil e com diversas consultorias realizadas
nesse segmento. Também, através de meus estudos, sou autor de diversos livros na
area. Sou diretor da ABRE (Associacédo Brasileira de Recreadores) e vencedor de
dois prémios internacionais e um nacional na area do lazer.

Unindo essas duas grandes frentes, a da educacdo especial e a do lazer,
tenho também experiéncia docente em diversos cursos de especializacdo, em varias
faculdades nas disciplinas de Recreacdo e Lazer, Psicomotricidade, Educacéo
Fisica Escolar, entre outras.

Por tudo isso, através desse trabalho que apresento hoje, encerra-se um ciclo
de um sonho realizado que ha muitos anos foi protelado por diversos revezes da
vida. Sonho que me permitiu uma maior especializacdo naquilo que acredito ser o

melhor para meus alunos.
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RESUMO

Ja ha alguns anos a realidade escolar vem enfrentando constantes mudancas, em
decorréncia da implantacdo de novas politicas publicas, mudancas essas que
afetam todos os niveis de funcionamento da escola como instituicdo, desde seus
projetos pedagdgicos até chegar a seu corpo discente. Nesse aspecto, ressaltamos
as dificuldades relatadas por professores para lidar em sala de aula com o cotidiano
do trabalho com o aluno com Transtorno do Espectro Autista (TEA). A énfase na
aprendizagem através do ludico mostrou-se muito produtiva nesse aspecto, mais
especificamente através do jogo com o Programa Teacch®. Levando a problematica
em conta de como desenvolver jogos baseados no Programa Teacch® que possam
ajudar no desenvolvimento de alunos com TEA, onde, partindo desse
guestionamento foi tracado o objetivo geral desta dissertacdo que foi desenvolver
jogos adaptados com base no Programa Teacch® para alunos com TEA
oportunizando e facilitando o processo de ensino e aprendizagem, além dos
objetivos especificos que foram a elaboracao e aplicacédo de jogos adaptados com
base no Programa Teacch® e a analise segundo a Otica do professor sobre a
usabilidade do produto em sala de aula, observando se houve impacto no processo
de ensino e aprendizagem das disciplinas trabalhadas e se os momentos de
aplicacdo dos jogos tornaram-se ladicos para os alunos com TEA. Para tal foi
realizada uma pesquisa de abordagem qualitativa, exploratéria e de
desenvolvimento - ja que o estudo envolveu a criacdo de um produto educacional —
caixa de jogos. Para a coleta de dados foram feitas pesquisas e andlises em
instituicbes e documentos, assim como a aplicacao do produto, quando foi analisada
e validada, através de questionarios e roda de conversas, a usabilidade desses
jogos em sala de aula sob a o6tica do professor. A aplicacdo do produto trouxe
dados, relatos e resultados relevantes para essa tematica junto com uma grande
contribuicdo no que se refere ao desenvolvimento e usabilidade em sala de aula de
jogos para a facilitacdo do processo de ensino e aprendizagem do aluno com TEA
tornando ludico esse processo. Os resultados mostraram que essa facilitacdo foi
conseguida, visto que todos o0s objetivos propostos foram alcancados,
principalmente a constatacdo de que o aluno com TEA apresentou mais facilidade
no aprendizado nas diversas disciplinas trabalhadas e também no seu aspecto
psicomotor com 0 uso do jogo na percepcdo de seus professores de sala de aula.
Os resultados revelaram ainda uma forma diferente e divertida de aprender para 0s
alunos, além de facilitar a interacdo com seus colegas de classe, tornando esses
momentos de aprendizado e de socializacédo ludicos e prazerosos. Concluiu-se que
0s cinco jogos adaptados e baseados no Programa Teacch® permitiram que o aluno
com TEA tivesse a oportunidade de percorrer um caminho viavel no que diz respeito
ao seu processo de aprendizagem segundo a Otica do professor. Desse modo, a
pesquisa mostrou que a triade: Ludico, Programa Teacch® e TEA é um importante
instrumento para que alunos e professores usufruam da oportunidade de ensinar e
aprender de maneira ladica.

Palavras-chave: Ludico. Jogo. Programa Teacch®. Transtorno do Espectro Autista
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ABSTRACT

For some years now, the school reality has been facing constant changes, due to the
implementation of new public policies, changes that affect all levels of functioning of
the school as an institution, from its pedagogical projects to reaching its student
body. In this regard, we highlight the difficulties reported by teachers to deal in the
classroom with the daily work with students with Autistic Spectrum Disorder (ASD).
The emphasis on learning through play proved to be very productive in this regard,
more specifically through playing with the Teacch® Program. Taking into account the
problem of how to develop games based on the Teacch® Program that can help in
the development of students with ASD, where, based on this questioning, the general
objective of this dissertation was outlined, which was to develop adapted games
based on the Teacch® Program for students with ASD providing opportunities and
facilitating the teaching and learning process, in addition to the specific objectives
that were the elaboration and application of games adapted based on the Teacch®
Program and the analysis according to the teacher's perspective on the usability of
the product in the classroom, observing if there was an impact on the teaching and
learning process of the subjects worked on and if the moments of application of the
games became playful for students with ASD. To this end, a qualitative, exploratory
and developmental research was carried out - since the study involved the creation of
an educational product - game box. For data collection, research and analysis were
carried out in institutions and documents, as well as the application of the product,
when it was analyzed and validated, through questionnaires and conversations, the
usability of these games in the classroom from the teacher's perspective. The
application of the product brought relevant data, reports and results for this theme
together with a great contribution with regard to the development and usability in the
games classroom to facilitate the teaching and learning process of students with ASD
making this process playful. The results showed that this facilitation was achieved,
since all the proposed objectives were achieved, mainly the finding that the student
with ASD had an easier time learning in the various disciplines worked and also in his
psychomotor aspect with the use of the game in the perception of your classroom
teachers. The results also revealed a different and fun way to learn for students, in
addition to facilitating interaction with their classmates, making these moments of
learning and socializing playful and pleasurable. It was concluded that the five games
adapted and based on the Teacch® Program allowed the student with ASD to have
the opportunity to follow a viable path with regard to their learning process according
to the teacher's perspective. Thus, the research showed that the triad: Playful,
Teacch® Program and ASD is an important instrument for students and teachers to
enjoy the opportunity to teach and learn in a playful way.

Keywords: Playful. Game. Teacch® Program. Autistic Spectrum Disorder
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INTRODUCAO

A presente dissertacao foi fruto de uma pesquisa instigada por duvidas de
professores acerca da utilizagdo do jogo como um instrumento facilitador do
processo de ensino e aprendizagem dentro do ambiente escolar e principalmente
com a utilizacdo desse instrumento para os alunos com Transtorno do Espectro
Autista (TEA) que estéo incluidos no Puablico-Alvo da Educacédo Especial (PAEE).
Diante desse cenario, temos o problema de nossa pesquisa: Como desenvolver
jogos baseados no Programa Teacch® que possam ajudar no desenvolvimento de
alunos com TEA?

Um breve levantamento histérico fez-se necessario para contextualizar e
pautar a presente pesquisa quanto a trés assuntos que foram os pilares de
sustentacdo para os estudos realizados: conceitos sobre o autismo (TEA), sobre o
ludico (jogo) e sobre o Programa Teacch®, descritos para melhor entendimento
desses pilares. Vale dizer que a pesquisa mostra separadamente que, tanto o TEA
como 0 jogo estdo muito presentes no dia a dia das escolas e que, a falta de
estrutura escolar e de conhecimento dos professores fazem com que por vezes
esses alunos caiam em uma esfera de segregacdo e até mesmo de exclusao,
guando, na verdade, deveriam estar, por direito e por respeito ao ser humano,
inseridos no ambiente escolar, como qualquer outro aluno.

O Programa Teacch® vem como assunto relacionado a essa pesquisa de
menor conhecimento dos professores, apresentando-se, no entanto, como um
importante aliado nesse processo, facilitando o entendimento do aluno com TEA
para as tarefas a serem realizadas, ja que o0 programa possui em um de seus
preceitos a organizacdo do ambiente, area de trabalho e/ou atividades a serem
realizadas por esses alunos.

Destarte, mostrou-se existente uma confusdo por parte dos professores entre
Programa Teacch® e comunicacdo alternativa através do uso do PECS (Picture
Exchange Communication System) em que o primeiro é um programa para
atendimento psicoeducacional, criado nos anos 70 para organizar e estruturar o
ambiente e o0 ensino para alunos com TEA, oportunizando um maior controle
comportamental do que outros métodos mais livres, enquanto o segundo é um
sistema de comunicagao alternativa/aumentativa, desenvolvido em 1985, baseado
no livro “Comportamento Verbal” de B.F. Skinner, implementado pela primeira vez

para alunos com TEA para comunicacédo através de trocas de figuras.
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Ao realizar o levantamento no Portal da Capes, considerando a conjugacao
dos trés descritores em Lingua Portuguesa: autismo (TEA), ludico (jogo) e o
Programa Teacch® ndo foram encontrados nenhum trabalho em todo o periodo,
disponivel em nenhuma das bases de dados. Nesta perspectiva, diversos estudos
evidenciam a contribuicdo do jogo e do Método Teacch® para o pleno
desenvolvimento do aluno com TEA. Todavia, como ndo temos evidéncia na
literatura nacional da associagdo dos trés construtos, esta pesquisa tem grande
relevancia académica. Pois, nas escolas comuns do ensino regular, a populacao de

alunos com TEA, tem aumentado nos ultimos anos.

O percentual de alunos com deficiéncia, transtornos globais do
desenvolvimento ou altas habilidades, matriculados em classes comuns tem
aumentado gradualmente em todas as etapas de ensino. Com excec¢do da
EJA, todas as etapas da educacdo basica apresentam mais de 88,0% de
alunos incluidos em classes comuns em 2018. A maior proporcao de alunos
incluidos é observada no ensino médio, em que 98,9% dos alunos se
encontram nessa posicdo. O maior aumento na propor¢cdo de alunos
incluidos, entre 2014 e 2018, foi observado na educacéo infantil. (BRASIL,
2019, p. 33)

Dados atuais extraidos do Censo Escolar divulgado pelo Instituto Nacional de
Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (INEP) nos trazem numeros
divulgados no ano de 2017 com um aumento de 37,27% de matriculas feitas por
alunos com TEA, considerando as redes publicas e privadas do Brasil. Essa
porcentagem refere-se a 77.102 criancas com TEA, matriculadas em salas
regulares, sendo que no ano de 2018 também se observou um aumento nesse
numero passando para 105.842 alunos com TEA.

O aumento no numero de matriculas de alunos com TEA nas redes publicas e
privadas de educacao é fortemente assegurada pela Lei Berenice Piana — como é
conhecida — em que nenhuma escola pode recusar a entrada de alunos por motivo
de sua deficiéncia, seja ela qual for, e essa lei, em especifico para alunos com TEA,
sancionada em dezembro de 2012 diz que toda pessoa com TEA tem direito a
acesso a educacédo regular, bem como ao ensino profissionalizante, se assim o
desejar.

Vinculado ao aumento de matricula em ambito nacional, o Estado de Sé&o
Paulo também apresentou um aumento significativo em relacdo as matriculas de
alunos com TEA no seu sistema educacional, no que se refere as classes regulares
e a um aumento nas matriculas desse publico nas APAEs e outras instituicdes que

tenham convénios firmados.
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O site do Governo do Estado de S&o Paulo nos traz dados sobre o assunto,
mostrando que, no ano de 2018, 4.031 alunos com TEA estavam regularmente
matriculados, sendo que este numero saltou para 5.261 alunos, em janeiro de 2019.
Se esses numeros forem comparados a maio de 2016, o aumento de matriculas de
alunos com TEA nas escolas regulares deu-se na casa de 94% passando de 2.711
para 5.261 atualmente.

Em se tratando das APAEs, esse aumento também aconteceu com um
namero bastante alto, partindo de 1.797 matriculas em 2018 para 2.527 matriculas
em 2019 — ano em que a pesquisa foi aplicada — obtendo assim um aumento de
40% nas matriculas de alunos com TEA nesta associacdo e instituicbes
conveniadas.

Existem muitos relatos de professores que sentem dificuldades no trabalho
com esse publico, no seu periodo escolar. SILVA, et al (2019, p. 75-76) nos fala que
a literatura tem demonstrado grandes dificuldades no trabalho com o PAEE e
consequentemente uma dificuldade para que haja incluséo ja que sua participacéo é
imprescindivel no processo de aprendizagem de alunos com comprometimento nas
areas intelectuais e de desenvolvimento, nas quais inclui o TEA (GLAT; PLETSCH,
2012; BOETTGER; LOURENCO; CAPELLINI, 2013; CABRAL; MARIN, 2017 apud
SILVA, et al). Os mesmos autores ainda mostram que persistem dificuldades na
compreensao dos papeéis que devem ser cumpridos pelos professores generalistas,
bem como pelos professores especialistas no processo de inclusdo do PAEE.

Alguns apontamentos se voltam para a direcdo escolar. Sob esse tema,
Marques e Giroto (2016, p. 907-908) apontam que a direcdo ndo lanca um olhar
para politicas institucionais de corresponsabilizacdo nesse processo, deixando o
professor sozinho na busca de resolucbes que necessariamente precisariam ser
compartilhadas pela escola, assim como existe a necessidade de uma colaboracéo
mais efetiva também da familia e da comunidade.

MAGALHAES, et al (2017, p. 1033), também discorrem sobre as dificuldades
enfrentadas pelo professor acerca do atendimento educacional oferecido por ele,
dentro do ambiente escolar, apontando incisivamente para a falta de informacao nas
instituicbes escolares, assim como para a falta de formacdo adequada dos
professores para o atendimento ao PAEE, mais especificamente ao aluno com TEA

e seu processo inclusivo e pedagdgico, apresentando “barreiras nesses espacgos de
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aprendizagem sem uma compreensdo didatica dos docentes que carecem de

estudos’.

E, quando tratamos de Transtorno do Espectro Autista (TEA) e 0 processo
inclusivo, a escola apresenta varias dificuldades, justificando o
desconhecimento dessa deficiéncia. O setor pedagogico se mostra
despreparado para realizar a incluséo dessa crianga, ja que esse processo
exige uma gama de conhecimentos especificos, comegando com o0s mais
simples conceitos e as praticas na sala de aula, incluindo estudo dos
conteudos, adaptacdo de atividades de sala e de casa, trabalhos individuais
e coletivos e a rotina do aluno autista. Os problemas enfrentados pela
familia do aluno com TEA, que védo desde a falta de informacdo nas
instituicdes escolares até a falta de formacédo adequada de professores, que
na sua formacéo inicial ndo tiveram nenhum conteddo curricular desse
tema, séo obstaculos recorrentes. (MAGALHAES, et al, 2017, p.1033)

A realidade escolar vem enfrentando constantes mudancas ja ha alguns anos,
partindo das politicas publicas, percorrendo com a mesma intensidade as
dependéncias da administracdo escolar e chegando da mesma maneira ao corpo
docente e consequentemente aos discentes. Assim, do mesmo modo que a
realidade escolar vem sofrendo essas mudancas, a vida pessoal e relacdes
interpessoais dos alunos também sofrem mudancas. Portanto faz-se necessaria uma
nova percepcao com olhares diferenciados para o ambiente escolar, a fim de que
este se torne mais atrativo ao aluno, conseguindo cativar sua atencdo e indo ao
encontro de seus medos e anseios em relacdo a escola, sem deixar de lado o
objetivo principal que rege essas instituicoes.

O ludico através do jogo vem se mostrando de grande valia para a resolucao
desse problema, pois o brincar é nato da crianca e prazeroso por si mesmo. A
crianca simplesmente brinca. Ainda assim, as escolas deixam por desejar sobre a
utilizacdo do ludico, pois, este necessita de como o valor do ludico no ambiente
escolar é visto pelos adultos que ali frequentam, ou seja, os professores. (ALMEIDA,
2017)

Awad (2015) nos traz que as criangcas recebem uma carga de estresse em
seu dia a dia muito grande, podendo trazer indicios de irritabilidade, agressividade,
isolamento e depressao, caracteristicas que sdo apresentadas quando existe um
déficit nas praticas ludico-recreativas no ambiente escolar, podendo afetar sua
formacg&o de um modo geral e acessos a uma futura profisséao.

Pautado nesses autores apresentados e em muitas pesquisas gue nos
mostram que o ludico € um caminho viavel a qualquer crianca e esses momentos se

fazem necessarios dentro do ambiente escolar, a presente pesquisa nos mostra a
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inclusdo dos alunos com TEA nesse universo do jogo baseados no Programa
Teacch® que nos da uma realidade estruturada em um programa que envolve
atendimentos educacionais em uma pratica com uma abordagem psicoeducativa,
tornando-se um programa transdisciplinar para o atendimento ao publico com TEA.
(KWEE, SAMPAIO, ATHERINO, 2009), mostrando a importancia da realizagao
dessa triade entre os trés assuntos abordados para a facilitagdo do processo de
ensino e aprendizagem do aluno com TEA.

Através dos jogos desenvolvidos com base no Programa Teacch® e,
utilizando a comunicacdo alternativa através dos PECS apresentados no produto
educacional dessa pesquisa, 0s alunos com TEA terdo a oportunidade de
desenvolver sua leitura e escrita, conhecimento e identificacdo de silabas e
formacdo de palavras na disciplina de Lingua Portuguesa. Na disciplina de
Matematica, os alunos terdo a oportunidade de aprender calculos (adicao),
abstracdo do concreto para a escrita e vice-versa, aléem do trabalho logico-
matematico presente no jogo. Por fim, destaca-se o aprendizado de ambientes e
seres Vvivos, assim como tempo, objetos e materiais serdo ensinados na disciplina de
Ciéncias.

Também devem desenvolver um grande trabalho de psicomotricidade no qual
englobam atencédo, raciocinio légico, lateralidade, nocbBes espaco temporal,
paciéncia, além de um amplo trabalho no campo de coordenacdo motora fina, global
(grossa) e 6culo-manual.

Assim sendo, o objetivo geral proposto € desenvolver jogos adaptados com
base no Programa Teacch® para alunos com TEA. Ainda os objetivos especificos
sdo elaborar e aplicar jogos adaptados com base no Programa Teacch® e analisar a
usabilidade do produto em sala de aula, segundo a 6ética do professor.

Tendo em vista a relevancia dessa tematica e vendo a real necessidade dos
professores em salas de aula no seu dia a dia, para responder a tais objetivos
apresentados, o estudo foi configurado em introducdo, fundamentacdo teodrica,

produto, percurso metodoldgico, resultados e discussdes e concluséao.
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CAPITULO |
1. Os trés pilares da pesquisa

A presente pesquisa foi pautada, formando uma triade com trés importantes
pilares. O primeiro deles, o ludico, vem com sua grande contribuicdo para todas as
criancas, auxiliando diretamente na aprendizagem, na autonomia, na criatividade,
entre outros aspectos.

O segundo pilar € o Transtorno do Espectro Autista (TEA) do qual seus
individuos foram os sujeitos dessa pesquisa.

Ja o terceiro e ultimo pilar da triade, o Programa Teacch® é um programa
criado para o atendimento do individuo com TEA.

Assim sendo, com a possibilidade de uma unido dos trés pilares, formando
uma triade, a pesquisa fornece aos professores um instrumento facilitador no

processo de ensino e aprendizagem para os alunos com TEA.

1.1. Ludico

O ladico sempre esteve presente na vida do ser humano, desde sua criacao
até os dias atuais, porém, ndo carregava esse adjetivo como principal fonte de
identificacdo, sendo que, nos primérdios dos tempos, havia uma mistura de praticas
culturais relativas a época, nos dias de hoje, poderiamos nomear de lazer, ludico,
momentos recreativos das pessoas vividas antes que se somavam momentos
envolvendo “impulso ludico com tradicéo, religiosidade, politica, sexo, trabalho e
ritual”. (AWAD, PIMENTEL, 2019, p.12).

Permeando o periodo classico na Grécia Antiga, mais especificamente entre
385 a.C. e 323 a.C., em que se tem a época vivida pelo filésofo grego Aristoteles,
podemos ja encontrar a ideia da educacéo de forma Iudica em que discursava sobre
0 jogo como um instrumento para a educac¢ao na infancia.

Percorrendo o caminho até a Idade Média, ja encontramos o ludico mais
presente no cotidiano das pessoas, envolvendo desde as cortes reais, simbolizados
por atos representados pelos bobos da corte, em que, além da diversédo
disponibilizada para os monarcas e seus convivas, estes tinham papel de grande
importancia em usar esses mesmos momentos para fazerem criticas sociais,
chegando até a casta e rigorosa Igreja da época, em que se apresentavam

momentos de ludicidade nas grandes e festivas quermesses.
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E ainda na Idade Média que encontramos o comego de uma mescla entre o
ludico, j& se usando o jogo como instrumento lidico e a educacao; ou seja, a partir
desse ponto na historia, inicia-se 0 uso do jogo dentro do ambiente escolar para um
ensino ludico, em que os grandes mestres da época ensinavam de maneira ludica
para seus aprendizes através de adivinhas e problemas matematicos, mais
especificamente de aritmética, muitas vezes com enunciados extrovertidos.

Mesmo com a morosa utilizagdo do jogo dentro da escola, é visto de forma
fatil. Apenas no movimento do Romantismo, isso comeg¢a a mudar e iremos assistir a
uma quebra justamente nessa visdo de jogo, em que ele passa a ser diretamente
relacionado a educacédo, olhando-se de uma maneira mais profunda sua utilizacdo
como instrumento educacional, levando-se em conta também a visdo da crianca em

relacéo a ele.

Também em Freud, o jogo é um mecanismo de interpretacdo da
subjetividade infantil. O jogo, em Melanie Klein, é uma técnica para se
chegar a cura analitica. O jogo, como o sonho, fornece o conteldo
simbdlico, sobre o qual o analista ira se debrucar e proceder a andlise — € a
principal via de acesso para se chegar ao inconsciente da crianca,
reconstruindo sentidos a partir de uma conjuncéo de materiais. A psicologia,
em suma, assim constituida de bases roméanticas e na biologia, constréi
uma ciéncia sobre o jogo, como um fendmeno natural, ocultando sua
dimenséo social e concedendo-lhe o lugar da expressdo espontanea,
propria, natural da crianca. E nesse bojo que Froebel e Claparéde, por
exemplo, associam tais principios a pedagogia. (LEAL, 2014, p.182)

Somente préximo ao século XIX, o0 jogo vai conseguir um preceito educativo
e, dentro das trés interpretacfes que ganhou, sobrevém como um instrumento para
provocar o surgimento do desejo pela aprendizagem no aluno.

Nesse momento, 0 jogo dentro da escola, assim como, na atualidade,
configura-se em dois grandes caminhos em que o professor é o responséavel por sua
organizacdo e aplicacdo, com um fim pedagdgico educativo, sem encobrir a
espontaneidade da crianca e o jogo aplicado como meio de a crianca alcancar sua
autonomia sem qualquer intervencéo do professor.

Mesmo com esses dois momentos a disposicdo do professor, nesse periodo,
ainda o espaco para a espontaneidade livre dos alunos com a utilizacdo do jogo é
muito reduzido. Faz-se aqui, ainda, jogos com disciplinas rigidas e controlados,
sempre com o olhar atento e a diregcdo apontada pelo docente de maneira muito
bem arquitetada e organizada.

Segundo Cavallari e Zacharias (2004, p.31) “a recreacao na escola &, talvez,
0 mais antigo trabalho de recreagcdo que se tem conhecimento”, porém no Brasil
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surge o uso do jogo dentro da escola apenas nos anos de 1920, na entdo Escola
Nova, e assim comeca-se a utilizagdo do ludico como instrumento educativo.

Para o aluno que frequenta regularmente uma escola, seja ela em qual
segmento for — educacdao infantil, ensino fundamental anos iniciais ou finais ou ainda
ensino médio — esse aluno tem a necessidade e o direto de gozar de momentos de
lazer e recreacdo dentro da escola por meio de jogos, brincadeiras, brinquedos,
interacdes interpessoais, atividades dirigidas ou néo.

Momentos de lazer, de jogar, de brincar sdo muito importantes para 0s
alunos, pois, possibilitam oportunidades de desenvolvimento, fazendo com que eles
aprendam passando por novas experiéncias, aumentando suas relagdes sociais,

melhorando sua autonomia e organizando suas emocoes.

a

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

Seguindo esse paradigma e mesmo que a maioria dos objetivos dentro da
escola sejam pedagdgicos, com o intuito de ensinar algo para os alunos, e sabendo-
se das inumeras possibilidades do trabalho com o ludico nesse cenario, o professor
também podera utilizar-se desses momentos apenas para trazer alegria e prazer a

seus alunos.

Em resumo, o brinquedo cria na crianga uma nova forma de desejos.
Ensina-a a desejar, relacionando seus desejos a um "eu" ficticio, ao seu
papel no jogo e suas regras. Dessa maneira, as maiores aquisi¢cdes de uma
crianga sdo conseguidas no brinquedo, aquisi¢ées que no futuro tornar-se-
ao seu nivel basico de acao real e moralidade. (VYGOTSKI, 1991, p.67)
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1.2. Autismo (TEA)

A palavra “autismo” tem sua origem na Grécia antiga e significa “por si
mesmo”, esse mesmo termo é usado dentro da area da psiquiatria para designar
comportamentos humanos egocéntricos onde tudo € voltado para si. “O psiquiatra
suico E. Bleuler, em 1911 empregou-a pela primeira vez para descrever a fuga da
realidade e o retraimento interior dos pacientes acometidos de esquizofrenia”.

(CUNHA, 2007, p. 20 apud LEAL, 2017, p. 41)

Em 1933, Howard Potter, médico do New York State Psychiatric Institute
and Hospital, baseado na esquizofrenia descrita em 1911 pelo psiquiatra
suico Eugen Bleuler, apresentou e discutiu seis casos nos quais 0s
sintomas haviam se iniciado antes da puberdade e que incluiam alteracdes
no comportamento, falta de conexdo emocional e auséncia do instinto de
integracdo com o ambiente. Propds entdo que esse quadro fosse
denominado de esquizofrenia infantil. (BRASIL, 2013, p.16)

Embora a origem do autismo se dé em épocas passadas, as primeiras
pesquisas relacionadas a ele deram-se somente no ano de 1943, realizadas e
posteriormente publicadas pelo médico psiquiatra austriaco Dr. Leo Kanner, entédo
chefe da secdo de psiquiatria infantil do Johns Hopkins Hospital, na cidade de
Baltimore/EUA, quando o mesmo, em suas primeiras pesquisas, apresentou
investigacbes com casos estudados com criancas de idade de dois a onze anos.
Sua pesquisa levou-o a publicagdo do artigo “Os disturbios do contato afetivo” que
investigava casos em sujeitos divididos em trés criancas do sexo feminino e mais
oito criancas do sexo masculino apresentavam certas caracteristicas de uma

possivel nova sindrome ainda néo classificada.

Na década de 40, Léo Kanner, psiquiatra austriaco, residente nos Estados
Unidos, dedicou-se ao estudo e a pesquisa de criancas que apresentavam
comportamentos estranhos e peculiares, caracterizados por estereotipias. A
partir dai, deu-se origem a esses estudos, para entender melhor o
comportamento diferenciado dessas criancas, até chegar entdo, ha
elaboracado de hip6teses do que poderia ser essa conduta e por fim chegar
ao verdadeiro nome denominado “Autismo”. (SILVA, PERANZONI, 2012)

Verificando em sua pesquisa que, trés de seus sujeitos pesquisados nao
adquiriram a fala como meio de comunicacdo ou usavam-na ocasionalmente,
percebeu-se que o restante dos sujeitos comecara a falar em idade correta ou pouco
tempo depois, sem levantar maiores suspeitas, porém a comunicagcdo através da
linguagem verbal ndo mostrava nenhuma fungéo positiva de comunicagao,
apresentando também incapacidade da generalizacdo de conceitos e apresentavam

até a idade de cinco ou seis anos ecolalias.
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As criangas também tinham dificuldades em generalizar conceitos, tendendo
a usa-los de modo literal e associados ao contexto no qual foram ouvidos
pela primeira vez. Até os cinco ou seis anos, apresentavam ecolalia e ndo
usavam o pronome ‘eu’ para se referirem a si mesmas. Para manifestarem
um desejo ou aquiescéncia repetiam, com a mesma entonacéo, a frase ou
pergunta que haviam escutado de outrem. (BRASIL, 2013, p.18)

No ano de 1944, o médico vienense Hans Asperger, publicou seus estudos no
artigo “Psicopatia autistica na infancia”. No mesmo artigo, o médico, usando
mutuamente o termo “autismo” do também médico Eugen Bleuler, descreveu um
namero de quatro sujeitos que apresentavam problemas de relacionamento com o
ambiente em que viviam. A partir dai, caracteristicas que hoje sao ligadas ao TEA
comegavam a aparecer com maior proporgao.

Mesmo apontando novos caminhos para o autismo, a pesquisa de Hans
Asperger ficou praticamente desconhecida até por volta de 1980. Em contrapartida,
a pesquisa de seu antecessor Leo Kanner se tornava dia ap0s dia mais popular.

Nos dias atuais, o autismo € conhecido por Transtorno do Espectro do
Autismo (TEA) — termo usado desde 2013 na entdo nova versdao do Manual de
Diagnosticos e Estatisticas dos Transtornos Mentais (DSM-V - Diagnostic and
Statistical Manual of Mental Disorders, fifth edition), quando foram incorporados sob
0 mesmo codigo o autismo, o transtorno desintegrativo da infancia, o transtorno
global do desenvolvimento sem outra especificacdo e a sindrome de Asperger - ou
ainda TEA esta desde junho de 2018 classificado com o cddigo 6A02 — mantendo o
mesmo nome TEA - na Classificacdo Internacional de Doencas e Problemas
Relacionados a Saude (International Statistical Classification os Diseases and
Related Health Problems) — CID-11 que discorre que o individuo diagnosticado
dentro do espectro do autismo possui déficits em trés grandes areas de interacao
social, linguagens e comportamentos repetitivos e restritivos.

N&o se sabe ao certo o nimero correto de pessoas diagnosticadas dentro do

espectro autista em nosso pais, devido a falta de estudo e pesquisas nessa area.

Dois milhdes? N&o. Pelo menos ndo tem como responder a esta pergunta
categoricamente, com precisdo, sem ressalvas. E por um motivo simples: o
Brasil ndo tem estudos de prevaléncia de autismo. Nao temos nimeros
oficiais. O Unico trabalho brasileiro neste sentido, foi um estudo-piloto, em
2011, no interior de S&o Paulo, na cidade de Atibaia, que resultou em 1
autista para cada 367 criangas — a pesquisa foi feita num bairro de apenas
20 mil habitantes daquela cidade, coordenado pelo médico Marcos Tomanik
Mercadante, psiquiatra da infancia e adolescéncia, referéncia em autismo
no pais, falecido em 2011. (PAIVA JR, 2019, p.20)
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1.3. Programa Teacch©

O Programa Teacch©' (Treatment and Education of Autistic and related
Communication-handicapped Children) foi criado no departamento de Psiquiatria da
Faculdade de Medicina da Universidade da Carolina do Norte/EUA em Chapel Hill,
pelo pesquisador nas areas de psicologia e psiquiatria Dr. Eric Shopler no ano de
1972, devido a crescentes indagagcfes de pais e cuidadores de criangcas com
Transtorno do Espectro Autista (TEA), que ndo possuiam acesso a programas de
atividades eficazes para o cuidado dessas criancas e principalmente sentiam falta de
um atendimento especializado para esse publico, além da sociedade da época
acreditar que o autismo era devido a causas emocionais e por isso deveria ser
atendido com intervencdes da psicanalise.

Partindo desses anseios e necessidades, Dr. Shopler criou entdo o Programa
Teacch© com uma abordagem estruturada para o atendimento a essas criangas
baseados na via de mao dupla colaborativa entre pais, educadores e profissionais

gue fariam um atendimento direto com seus filhos.

O TEACCH, ou Tratamento e Educacdo para Autistas e Criancas com
déficits relacionados a Comunicacdo, € um programa que envolve as
esferas de atendimento educacional e clinico, em uma prética com
abordagem psicoeducativa, tornando-o por definicdo, um programa
transdisciplinar. (KWEE, SAMPAIO, ATHERINO, 2009, p.218)

Alpern em 1967 firmou-se como o ponto de partida para as pesquisas com
criancas com TEA, comecando nesse mesmo ano a testar criancas e descobrindo
assim que essas criancas possuiam dificuldades de aprendizagem e de
comunicacéao.

Mais tarde, essas mesmas criancas foram identificadas dentro do TEA.
Partindo dessas premissas apontadas nas pesquisas de Alpern e do relacionamento
com os pais, o0 Programa Teacch© baseia-se e destaca-se por duas caracteristicas.
A primeira delas sdo as adaptacfes necessérias feitas de acordo com as
caracteristicas dos individuos que serdo atendidos através do Programa Teacch®©,
caracteristicas particulares e que norteiam o planejamento das intervencdes
utilizadas. Ja a segunda é a utilizagédo de atividades e ambientes de trabalho, assim
como o ensino totalmente estruturado onde mantém-se proposta e objetivo muito

bem claros, inserindo orientacées visuais, extraindo uma instrugcdo verbal

! Teacch® é marca registrada da The University of North Carolina at Chapel Hill (UNC)
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concomitante com uma instru¢cao nao verbal para aquilo que € proposto, ou seja, um
material instrutivo por si S0 e que se apoiam na organizacdo do ambiente fisico de
atividades para a criangca com TEA, principalmente para que estas tenham o minimo
de distracBes possiveis, a logistica das atividades propostas deve ser totalmente
previsivel e a imperial organizagdo de todo o material utilizado nas atividades de

ensino e nas atividades de vida diaria.

Suas bases tedricas s@o a Teoria Behaviorista e a Psicolinguistica. A
valorizagdo das descri¢cdes das condutas, a utilizacdo de programas passo a
passo e o uso de reforcadores, evidenciam as caracteristicas
comportamentais. Por outro lado, foi na psicolinguistica que se buscou as
estratégias para compensar os déficits comunicativos desta Sindrome,
como a utilizacdo de recursos visuais, proporcionando interacdo entre
pensamento e linguagem e para ampliar as capacidades de compreenséo,
onde a imagem visual é geradora de comunicagdo. (KWEE, SAMPAIO,
ATHERINO, 2009, p.218-219)

Segundo FERREIRA (2016), o Programa Teacch® possui dez centros
regionais sob a direcdo de Gary Mesibov. No entanto, o programa vem sendo
aplicado em diversos paises como Inglaterra, Japédo, Bélgica, Franca, Dinamarca e
Suica. Diversos pesquisadores escrevem sobre o Programa Teacch®, porém em se
tratando de referéncias e dados obtidos, aqui no Brasil, estamos com escassez de
literatura e estudos em nosso pais.

Também, segundo a autora, no Brasil, o Programa Teacch® foi implantado
pela primeira vez no Centro Teacch® Novo Horizonte em Porto Alegre/RS, no ano
de 1991, e posteriormente o programa comecou a ser implantado pela Associacao
de Amigos do Autista (AMA) e alguns anos depois, mais recentemente por algumas
unidades da Associacao de Pais e Amigos dos Excepcionais (APAE).

Esse breve levantamento historico fez-se necessario para o entendimento dos
trés pilares separadamente. Porém, através da presente pesquisa, 0s trés assuntos
mostraram-se suficientemente capazes de serem trabalhados juntos em sala de
aula, usando o ladico através do jogo como instrumento facilitador no processo de
ensino e aprendizagem para alunos com TEA e baseando-se no Programa Teacch®

gue foi criado especificamente para esse publico.
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1.4. Panorama geral sobre a escolarizagcédo do aluno com TEA

Tecendo um panorama geral da escolariza¢cao do Publico- alvo da Educacao
Especial (PAEE), mais especificamente os alunos inseridos no Espectro Autista, ou
ainda alunos com Transtorno do Espectro Autista (TEA) chegamos a uma visao de
gue uma das maiores lutas da educacao nos dias de hoje é por um ensino mais
humano e uma educacao mais abrangente em que a escola seja uma instituicdo que
se compromete e tem o papel principal na educacdo pedagdgica dos alunos,
tentando de diversas maneiras envolver todas as criangas, sejam elas participantes
do PAEE ou néo.

Muito além desse papel fundamental no ensino das criangcas e do tentar
envolver todas, sem nenhuma restricdo, segregacao ou exclusao, a escola tem a
obrigacao de achar caminhos os quais seus alunos possam percorrer para tornarem-
se agentes de um processo educacional, incentivando-os na busca pelo
conhecimento dentro e fora do ambiente escolar e na participacdo de todos dentro
das muitas salas de aulas existentes.

Frente a essa problematica, tem-se conhecimento das muitas dificuldades das
escolas em receber determinados alunos do PAEE, tanto em ambito municipal como
no estadual. Dificuldades estas que passam desde a falta de estrutura fisica do
ambiente escolar com as devidas adaptacOes para as diversas deficiéncias que ali
transitam, chegando até o despreparo de diversos professores que receberédo esse
aluno sem ter qualquer conhecimento sobre o assunto e s80 por vezes impostos a
recebé-lo sem ter o respaldo necessario, principalmente o conhecimento do que se
fazer com ele em sala de aula.

Dados de pesquisas e de avaliacbes revelam que sistemas publicos e
privados, mesmo ampliando o acesso a maioria da populacdo em idade escolar no
Brasil, nos mostram dificuldades na garantia de aprendizagem e de retencéo desses
alunos, principalmente do PAEE e mais especificamente dos alunos com TEA, que
sd0 0s objetos de estudo da presente pesquisa.

Quando falamos de escolarizacéo e retencdo de alunos com TEA no sistema
publico de ensino, os dados ficam cada vez mais preocupantes com a evasao
escolar com o passar dos anos e principalmente com a troca de etapas que se refere
a passagem do Ensino Infantil que compreende salas de maternal I, jardim | e
jardim Il - CMEIs — para o Ensino Fundamental | anos iniciais que compreende dos

1°s anos aos 5% anos, etapas estas que consiste, hoje, em sua totalidade nas redes
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municipais de ensino dos municipios em que a pesquisa foi realizada e
principalmente do Ensino Fundamental | anos iniciais para o Ensino Fundamental I
anos finais que compreende dos 6°s anos aos 9°s anos, em que um dos municipios
que foi aplicado a pesquisa apenas uma escola esté atrelada a rede municipal de
ensino sendo que o restante fica sob a responsabilidade do Governo do Estado e
agrava-se ainda mais quando esses alunos mudavam de uma das grandes etapas
do ensino para a outra, ou seja, do Ensino Fundamental Il anos finais para o Ensino

Médio que consiste nos trés anos subsequentes do processo escolar.

Os resultados do presente estudo apontam que o processo de
escolarizagdo de alunos com autismo ndo se completa e que poucos alunos
chegam ao ensino médio. A taxa de evasao escolar € alta e mesmo aqueles
alunos que estdo matriculados nas séries e anos correspondentes a idade,
ndo frequentam, necessariamente, as turmas regulares em que estédo
registrados. Poucos alunos frequentam o atendimento educacional
especializado e a rede estadual ndo oferece nenhum tipo de apoio a essa
populacdo. A rede municipal concentra as matriculas no ensino
fundamental, na escola regular, mas a mudanca de etapa e dependéncia
administrativa da escola (de municipal para estadual) ocasiona muitas
desisténcias devido a auséncia de apoio pedagdgico especializado. A
distribuicdo das trajetérias de alunos com autismo mapeadas no municipio
evidencia que, entre as 96 trajetérias, apenas seis se completaram no
periodo de quatro anos considerado nesse estudo. (LIMA, LAPLANE, 2016,
p.280).

Entdo pode-se observar pela citagdo acima que incluséo e retencéo de alunos
classificados como PAEE € um grande desafio para se tentar transpassar através de
algumas politicas educacionais dirigidas a esse publico.

Desafios esses que, de certa forma, se agravam, quando falamos no publico
gue se constitui o TEA, pois, nos deparamos com dificuldades — brevemente
descritas abaixo - na interacdo social, nas linguagens e nos comportamentos
repetitivos e restritivos desse aluno. Somando-se isso hos problemas em se ter na
mesma sala de aula diferentes alunos dentro de um contexto educional.

e Interacdo social — o individuo com TEA apresenta déficit na reciprocidade
socioemocional, mostrando dificuldades na socializacdo com outras pessoas,

nos seus relacionamentos sociais, conversas e partilhas de interesses com o

proximo. Além disso, pode apresentar dificuldades no contato visual com

outras pessoas ou com situacBes e ambientes, ndo atender quando é

chamado ou nado olhar quando é apontado algo. Assim sendo, nao tera

atencdo necessaria para o que lhe é mostrado e, quando em tenra idade pode

isolar-se de outras criangas, néo interage com elas.



36

e Linguagens — os problemas de comunicagdo podem perfazer um caminho do
individuo verbal até o ndo verbal comprometendo outras &reas de linguagens
como a linguagem corporal com auséncias de gestos e expressdes. O
individuo com TEA pode apresentar problemas na fala, problemas nos
movimentos e coordenagdes motoras com algumas restricoes ou dificuldades
em certos movimentos e com alguma estereotipia — movimentos repetitivos
gue sao classificados em trés niveis baseando-se nas caracteristicas
individuais e nos apoios que necessitam. No nivel um, o individuo apresenta
independéncia limitada, necessitando de suporte para a realizacdo de tarefas.
No nivel dois, apresenta visiveis dificuldades em algumas fun¢bes como
mudanca de atencdo, foco e aflicdbes, necessitando de suporte
consideravelmente maior que o nivel anterior. No nivel trés, o individuo
apresenta grande dificuldade nas funcbes apresentadas no nivel anterior
como também no suporte oferecido deve ser maior — podendo apresentar
também o uso de frases idiossincraticas. Durante muito tempo, mostrou-se
ser muito dificil ou ainda impossivel comunicar-se com pessoas que estao
inseridas no TEA, porém, esse preconceito esta se mostrando errébneo, tendo
em vista que cada vez mais podemos observar a capacidade de comunicacéo
e interacdo desses individuos.

e Comportamentos repetitivos e restritivos — o individuo com TEA pode
apresentar grande insisténcia, interesses fixos e incomuns em certas
situacdes ou objetos, apresentando-se com interesses diferentes em relacéo
aos apresentados por individuos que se encontram fora do espectro autista.
Possuem rotinas e padrbes apresentados e, muitas vezes, inflexiveis,

chegando a ocorrer sofrimentos intensos com mudancgas ndo programadas.

Da estranheza inicial quando o Autismo foi descrito & constatacdo de que
pessoas com Transtorno do Espectro Autista podem fazer parte da familia,
dos grupos extra familiares e participar de atividades diversas ao longo da
vida, a evolugdo foi e continua sendo possivel gquando cada pessoa é
respeitada em seu modo de ser individual e Unico e quando a sociedade
efetivamente acolhe cada individuo com suas particularidades. Abrir-se para
compreender a pessoa com TEA € o primeiro passo para sua efetiva
incluséo social e para a evolugdo de quem convive com ela. (BRASIL, 2018,
p.11)

Ainda podemos encontrar algumas comorbidades, sindromes e transtornos
neurolégicos ligados ao TEA tais como: Sindrome de Rett, problemas genéticos no

gene CDKL5 causando convulsGes quando crianca, Sindrome de Timothy, Sindrome



37

do X-Fragil, Sindrome de Angelman, Sindrome de Prader-Willi, Sindrome de Phelan-
McDermid entre outras que podem agravar ainda mais a inclusao do aluno com TEA
no contexto e ambiente escolar.

Porém, se olharmos para esses mesmos alunos com TEA com outros olhos,
ou ainda além de suas limitacdes, conseguiremos enxergar que eles também
possuem caracteristicas boas muito marcantes e que podem e devem ser
trabalhadas e incentivadas.

Caracteristicas como talentos em relagcdo a certos pontos que devemos
aproveitar no ambito escolar: excelente memorizacao de informacdes, facilidade em
desenhos, em musicas, em numeros, mostrando-nos que o aluno com TEA nao
possui somente caracteristicas negativas, muito pelo contrario, as mesmas
caracteristicas que sao rotuladas como “negativas”, como por exemplo, 0s
interesses restritos desses alunos, ndo sdo necessariamente tao ruins.

Esses mesmos interesses podem levar esse aluno a ter grande sucesso e
avanco em determinadas areas com um significado muito importante no seu dia a
dia e para a sua vida.

O professor deve conhecer e compreender, tendo um olhar atento as
limitacbes dos seus alunos com TEA, porém, deve ainda mais ter um olhar além
dessas limitacGes, enxergando o que ha de melhor em suas criancas para que ele

possa incentiva-los e trabalhar seu lado positivo.

Compreender o Autismo € abrir as portas para o entendimento do nosso
préprio desenvolvimento [...]. Os autistas ndo sao antissociais...
Simplesmente ndo os entendemos devido a nossa incapacidade de nos
ajustarmos a diferenca, seja ela que tipo for (CAVACO, 2014, p.46)

Em C1, as matriculas de alunos com TEA sdo em sua grande maioria no
Ensino Fundamental | dos anos iniciais, porém conforme mostrado no Grafico 1 (p.
108), outras etapas de ensino também possuem tais alunos.

SANTOS e ELIAS (2018) nos mostram que a prevaléncia de alunos
matriculados do género masculino é de aproximadamente 60% enquanto as alunas
com TEA do género feminino ficam em 40%, o que vem corroborar com a realidade

das cidades em que a pesquisa foi aplicada.

Quando se discutiu a propor¢do de alunos com deficiéncia por sexo de
acordo com estudos censitarios nacionais, observou-se que havia uma
prevaléncia de, aproximadamente, 60% de alunos do sexo masculino e 40%
do feminino. Rebelo (2012) identificou essa propor¢do em todos os estados
brasileiros, enfatizando, assim, a importancia da questéo do viés do género
no que tange aos alunos com deficiéncia. Esse viés foi discutido por
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Mendes e Lourengo (2009), as quais pontuaram que havia prevaléncia de
meninos em relacdo as meninas (de 60 para 40%), tal como trazido nos
estudos censitarios sobre o tema. Em contraponto, de acordo com um
relatério do Centro de Controle e Prevencdo de Doencas (CDC) dos
Estados Unidos acerca da prevaléncia e das caracteristicas de criancas de
oito anos de idade diagnosticadas com TEA em diferentes estados dos
Estados Unidos nos anos de 2010 e 2012, a prevaléncia erade 4.5 e 4.4 de
meninos para uma menina, respectivamente. Em termos percentuais,
aproximadamente 82% e 81% (Christensen, Baio, & Braun, 2016 apud
SANTOS, ELIAS, 2018, p.473)

Sabendo-se, através do Grafico 1 (p. 108), da quantidade total de alunos com
TEA matriculado em um dos municipios onde a pesquisa foi aplicada, totalizando 26
alunos, desses, 22 sdo do género masculinos e apenas 4 sao do género feminino
gue estdo divididos em 17 unidades escolares (UE) das etapas de ensino que
compreende o Ensino Infantil, Ensino Fundamental | anos iniciais e Ensino
Fundamental Il anos finais. Os sujeitos da pesquisa foram selecionados de acordo
com a aceitacdo dos professores em serem participantes da mesma e com a
autorizacdo dos pais elou responsaveis, totalizando seis alunos com TEA
regularmente matriculados na rede municipal de ensino, em que do total, cinco deles
sédo do género masculino e uma do género feminino.

Outro ponto importante na situacdo escolar da crianca com TEA € a familia,
esta deve fornecer todas as informacdes necessarias a escola para que esta consiga
tracar um plano de estudo mais acertado para esse aluno, possa compreendé-lo
melhor, conhecendo suas capacidades e competéncias, assim como suas
limitacbes, tendo condicbes de ofertar ao mesmo, conteudos pedagogicos
necessarios para que ele avance em sua escolarizacdo como também para que a
inclusdo aconteca da melhor forma possivel. O diadlogo entre escola e familia é de
extrema importancia, principalmente para os primeiros anos das mudancas de etapa
em que o discente alcanca € mesmo assim, nos anos seguintes esse dialogo
continua tendo muito valor tanto para a escola como para a familia e
consequentemente para o préprio aluno.

Durante meus anos de trabalho com alunos com TEA, deparei-me por mais
de uma vez, com familias que escondem seus filhos por vergonha, desconhecimento
de certos aspectos do transtorno ou por muitos outros motivos que acabam
afastando esse individuo da escola ou ainda ocorrendo uma matricula tardia na

mesma.
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Esses motivos e acdes dos familiares atrapalham ao que podemos chamar de
desenvolvimento académico ideal dessa crianga pelas etapas escolares por vezes
devido a falta de repasse de informa¢des importantes para a escola, por vezes pela
matricula tardia, entre outros.

A crianga com TEA pode iniciar o seu periodo escolar ao mesmo tempo em
gue todas as outras que nao fazem parte do espectro autista, salvo alguns casos

mais complexos que por outros motivos esse inicio deve ser realmente atrasado.

7

Sabe-se que a relacdo familia e escola é fundamental para o
desenvolvimento pleno das aprendizagens das criancas em fase aos anos
iniciais do Ensino, sobretudo nas escolas regulares, tendo em vista a
formacdo e desempenho nas habilidades para uma aprendizagem
significativa. E no que se refere as criangas com deficiéncia elas devem
acontecer com maior veeméncia e interacdo, para efeitos de suas
fragilidades. (SILVA, NUNES, SOBRAL, 2019, p.155)

Nesse processo de escolarizagcédo, tanto em relacdo a criangas com TEA
como a todas as outras participantes do PAEE, o professor deve tomar seu lugar
como protagonista e facilitador do processo de ensino e aprendizagem, dando
subsidios para que esses alunos possam se desenvolver cognitiva e
academicamente da melhor forma possivel. Cabe a ele buscar caminhos que

facilitem esse processo e seu trabalho pedagdgico como um todo.

Nesta mesma linha de processar a inclusdo de alunos com deficiéncia
engloba-se o professor, pois este € 0 que passa mais tempo buscando
caminhos para adequar o ensino aprendizagem para seus alunos. A
formagéo diferencial € muito complexa, sobretudo no ensino regular, onde
ha tanta caréncia de subsidios para o trabalho pedagdgico. O professor tem
a funcdo de mediador do conhecimento, ele é quem ajuda o aluno deficiente
ou ndo tanto no seu processo educacional quanto no processo de interacao,
levando-o a acreditar no seu potencial. Com o processo de inclusdo os
alunos aprendem a conviver com a diferenca na sala de aula e tendem a se
tornar cidadaos solidarios e responsaveis pelo proximo. (SILVA, NUNES,
SOBRAL, 2019, p.156)
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1.5. O uso do jogo dentro do ambiente escolar

Desde os primordios da educacgédo, o0 jogo j& esta inserido no curriculo escolar
apresentado pelos professores. “E no jogo e pelo jogo que a civilizagdo surge e se
desenvolve” (HUIZINGA, 1938, p.5).

A falta de momentos Iudico-recreativos dentro do ambiente escolar pode
acarretar problemas durante a vida escolar do aluno e consequentemente atrapalhar
0 Seu processo ensino e aprendizagem, além de acarretar problemas que podem se
estender pela vida adulta do entdo aluno. Segundo AWAD (2015, p. 167, 168):

Além dos padrbes de aprendizagem e das obrigacBes escolares, as
criangas e jovens recebem uma carga intensa de responsabilidade e
compromissos. As criancas de familias de baixa renda acabam assumindo o
compromisso de cuidar dos irmdos mais novos para que 0S pais possam
trabalhar ou, precocemente adotam postos de trabalho para ajudar na renda
domeéstica; os que estdo numa condigdo favoravel ocupam o “tempo livre”
dos filhos com tarefas voltadas para os esportes, lutas, aulas de idiomas,
etc., as quais nem sempre, representam escolhas proprias. Neste contexto
social e com caréncia lGdica, as criancas comecam a apresentar indicios de
irritacé@o, agressividade, estresse, isolamento e depresséo. Caracterizando
assim, a insuficiéncia ou até mesmo a auséncia da presenca de préticas
ladico-recreativas que oportunizem o brincar, o jogar de forma livre e
espontanea que ampliem a curiosidade e criatividade para além da
formacao e o acesso a uma futura profissao.

A realidade escolar atualmente esta muito aquém do ideal em relacdo a
utilizac&o de jogos dentro ou fora da sala de aula, dada a importancia do jogo dentro
do ambiente escolar grandiosa em sentido antagbnico ao pequeno uso dele por
parte dos professores.

Essa pifia utilizacdo dar-se-a por alguns fatores que impedem um bom uso do
jogo para apresentar ao aluno um melhor caminho em seu processo de ensino e
aprendizagem. Fatores esses que permeiam desde a falta de conhecimento,
propdsito e disposicdo dos educadores até as mais dificeis de serem solucionadas
como a falta de estrutura e principalmente a falta de material nas escolas. Esse
cenario é bastante agravado em estabelecimentos da rede publica no geral.

Seria de grande valia e extrema importancia que todas as escolas tivessem
condicBes, forca de vontade e um olhar mais atento a grandes vantagens e ganhos
da utilizacdo dos jogos para seus alunos e oferecessem aos seus professores e as
suas criancas condicbes necessarias para criarem, aplicarem, participarem e
aprenderem com esses jogos, melhorando assim seu desempenho escolar,

fornecendo materiais e ambientes adequados para as atividades ludicas.
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E fundamental compreender e assumir, em nossas instituicdes, a urgéncia
do brincar onde as criancas sejam as protagonistas, para que elas possam
criar variadas realidades, para que imaginem possibilidades de acéo e
aprendam no universo da cultura, em colaboragdo com seus pares e outros
parceiros, e para que também criem culturas (PINAZZA, FESTA, 2017 p.
93).

Com a realizacdo de uma analise documental na Base Nacional Comum
Curricular (BNCC, 2018) foi encontrado 108 meng¢des simples da palavra “jogo” que
me fizeram analisar cada uma delas para ter uma dimensao quantitativamente de

como o jogo esté inserido nesse documento norteador da educacao brasileira.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é um documento de carater
normativo que define o conjunto organico e progressivo de aprendizagens
essenciais que todos os alunos devem desenvolver ao longo das etapas e
modalidades da Educacdo Basica, de modo a que tenham assegurados
seus direitos de aprendizagem e desenvolvimento, em conformidade com o
que preceitua o Plano Nacional de Educacdo (PNE). Este documento
normativo aplica-se exclusivamente a educacao escolar, tal como a define o
§ 1° do Artigo 1° da Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDB,
Lei n°® 9.394/1996)1, e esta orientado pelos principios éticos, politicos e
estéticos que visam a formacdo humana integral e & construcdo de uma
sociedade justa, democrética e inclusiva, como fundamentado nas Diretrizes
Curriculares Nacionais da Educacéo Béasica (DCN). (BNCC, 2018, p.7).

As primeiras aparicdes de jogos comecam na educacao infantil nos campos
de experiéncia sobre corpo, gestos e movimento assim como tracos, sons, cores e
formas com seus objetivos de aprendizagem e desenvolvimento, mostrando-se no
trabalho com criancas bem pequenas (1 ano e 7 meses a 3 anos e 11 meses) em
EI02CGO01 e criancas pequenas (4 anos a 5 anos e 11 meses) em EIO3CG02 e
EIO3CGO03. (BNCC, 2018, p. 47 e 54).

Seguindo no mesmo documento apresenta-se o Quadro 1 e 2.
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Quadro 1: Citagdes sobre jogos nadisciplina de Lingua Portuguesa que constam na BNCC

PRATICAS DE OBJETOS DE HABILIDA <
DISCIPLINA | CAMPO LINGUAGENS CONHECIMENTO DES ANO PAG.
Lingua 89e
Portuguesa 93
Lingua Campo
i (o] (o]
Portuguesa da_ v_|da 1°ao05 96
cotidiana
Lingua Campo
davida 1°e 20 102
Portuguesa -
cotidiana
Lingua Camp 0 | Leitura/ gscrita Apreciagdo estética /
artistico | (compartilhada ' EF12LP18 1°e 20 111
Portuguesa L ~ estilo
— literario e autbnoma)
Todos os
Lingua campos Oralidade Forma ge COMPOSICAO | pra5 p1p | 30a05° | 113
Portuguesa de de géneros orais
atuacéo
Lingua Campo
davida 3%ao05° | 118
Portuguesa L
cotidiana
Linaua Campo | Leitura/ escrita Combreensio em
Portuguesa davida | (compartilhada pleitura EFO5LP09 50 119
9 cotidiana e autbnoma)
Linaua Campo Escrita
9 davida | (compartilhada Escrita colaborativa EFO5LP12 50 121
Portuguesa s =z
cotidiana e autbnoma)
Lingua Campo
9 davida Oralidade Producéo de texto oral | EF04LP12 40 121
Portuguesa L
cotidiana
Analise
Lingua Cam_po linguistica / Forma de composi¢éo
davida o EF04LP13 40 123
Portuguesa cotidiana semidtica do texto

(ortagrafizacdo)

Fonte: Base Nacional Comum Curricular (BNCC) — Quadro elaborado pelo pesquisador
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Quadro 2: Citagdes sobre jogos nas disciplinas de Artes, Educacédo Fisica, Lingua Inglesa,
Matemética, Ciéncias Humanas, Ciéncias Humanas - Geografia, Ciéncias Humanas - Histdria,
Matematica e suas tecnologias e Linguagens e suas tecnologias que constam na BNCC

UNIDADE

OBJETO DE

DISCIPLINA TEMATICA CONHECIMENTO HABILIDADE ANO PAG.
Arte 196 e 199
Arte Musica Elementos de linguagem EF15AR14 1°ao0 5° 203
Arte ~ Artes Matrizes estéticas EF15AR24 19 a0 5° 203

integradas culturais
Arte _ Artes Arte e tecnologia EF15AR26 | 1°a05° 203
integradas
Arte Danca Processos de criacéo EF69AR13 6° ao 9° 207
Arte Musica Elementos de linguagem EF69AR20 6° ao 9° 209
Arte Teatro Processos de criagéo EF69AR29 6° ao 9° 209
x 214, 215,
Educagso 216, 217,
219, 223
Brincadeiras e jogos
~ . . da cultura popular
Edchgao Brlnqadelras € presentes no contexto 1°e 2° 225
Fisica jogos o
comunitario
e regional
Brincadeiras e jogos
populares do
Educacéo Brincadeiras e Brasil e do mundo 30 20 50 295
Fisica jogos Brincadeiras e jogos de
matriz
indigena e africana
Brincadeiras e jogos da EF12EF01
Educacéo Brincadeiras e cultura popular EF12EF02 10 @ 20 296
Fisica jogos presentes no contexto EF12EFO03
comunitério e regional EF12EF04
Brincadeiras e jogos
populares do Brasil e do EF35EF01
Educacéo Brincadeiras e mundo EF35EF02
o X . . : 3% a0 5° 228
Fisica jogos Brincadeiras e jogos de EF35EF03
matriz indigena e EF35EF04
africana
Esportes de campo e
Educacéo taco o o
Fisica Esportes Esportes de rede/parede EF35EF06 3°a0 5 229
Esportes de invaséo
Edupggao Brlngadelras € Jogos eletrénicos 6%e 7° 231
Fisica jogos
Educacéo Brincadeiras e - EF67EFO1 0 A 70
Fisica i0gos Jogos eletrbnicos EE67EE02 6°e7 233
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Esportes de rede/parede
Esportes de campo e

Educacdo Esportes taco EFSOEF04 | 8°e9° 237
isica . ~
Esportes de invaséo
Esportes de combate
Funcbes e usos da
Lingua Interacio lingua inglesa:
Inglesa — Eixo . : convivéncia e EFO7LIO1 7° 253
: discursiva ~
oralidade colaboragéo em sala de
aula
Leitura, escrita e
Matematica N(meros | SOMParacao de numeros | o1 y\1a04 10 279
naturais (até 100)
Reta numérica
Matematica 298
Ciéncias 354
humanas
Ciéncias
humanas - 362, 367
Geografia
Ciéncias O sujeito e O modo de vida das
humanas - seu lugar no criancas em diferentes EF01GEO2 1° 371
Geografia mundo lugares
A vida em casa, a vida
Mundo na escola e formas de
Ciéncias pessoal: eu, representacao social e
humanas — meu grupo espacial: os jogos e EFO01HIO05 1° 406 e 407
Historia social e brincadeiras como forma
meu tempo de interacdo social e
espacial
Matemética e
suas EM 477
tecnologias
Linguagens e
suas EM 483, 484
tecnologias
Linguagens e A
suas Compgt_enmas EM 495
tecnologias especificas 5

Fonte: Base Nacional Comum Curricular (BNCC) — Quadro elaborado pelo pesquisador

O jogo nos remete ao brincar, ndo somente nato da crianca, mas também

essencial ao seu crescimento cognitivo e fisico, constituindo-se uma importante

parcela para suas necessidades, além de ser assegurada por lei através da ONU

desde o ano de 1959. Nesse mesmo ano, na Assembleia Geral das Nac¢des Unidas

deu-se a Declaracdo Universal dos Direitos da Crianca que foi fortalecida pela

Convencédo dos Direitos da Crianga de 1989, enfatizando que “Toda crianga tera

direito a brincar e a divertir-se, cabendo a sociedade e as autoridades publicas

garantirem a ela o exercicio pleno desse direito.” (Agéncia Senado).
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Entdo, considerando que o brincar e 0 jogo estdo ampla e fortemente
apoiados em leis como também se configuram por diversas vezes na BNCC, as
escolas publicas e privadas necessitam de certa organizacdo em seus ambientes
para propiciar esses momentos a seus alunos, orientando e disponibilizando
espacos e tempos do jogar de acordo com as caracteristicas dos alunos,

proporcionando assim momentos ladicos e de aprendizado.

O valor do ludico para as criangas na escola dependera muito de como elas
serdo encaradas, nesse contexto, pelos adultos que a frequentam. As
diferentes mediac6es educativas realizadas pelo educador, a organizacéo
dos espacos e tempos da escola e dos jogos, brincadeiras, brinquedos e
materiais ladicos que se encontram ao alcance das criancas durante o ato
ludico, sao atitudes que podem fazer a diferenca no brincar da escola e na
ampliacdo do repertério ladico delas. (ALMEIDA, 2017, p.40)

O jogo, o brincar, a brincadeira, o ladico, o lazer sdo poderosos instrumentos
ao alcance dos professores para um melhor caminho no processo de ensino e
aprendizagem por parte dos alunos.

Quando a crianca joga, deixa fluir tudo que é bom que esta nela,
desenvolvendo-se tanto em relacdo a aspectos fisicos como em relacdo a seus
aspectos cognitivos, conseguindo através do jogo compreender melhor o mundo
novo que estd a sua frente, aprendendo linguagens novas, assim como
desenvolvendo habilidades motoras importantes para seu desenvolvimento.

Dentro da escola, o jogo pode ser usado para facilitar muitos aspectos e
ensinar outros tantos, facilitando assim o processo de ensino para o professor e o de
aprendizagem para os alunos, mostrando caminhos viaveis para tais trabalhos,
tratando todos em sala de aula como iguais, incluindo os que fazem parte do PAEE,
abolindo a segregacéo e a exclusao.

Para tanto, olharemos principalmente para 0s sujeitos dessa pesquisa, 0S

alunos com TEA.

A influéncia de Montessori, Froebel, Mendel e Comenius entre tantos outros,
trazem a ideologia da escola para vida e escola para todos, e com isso, a
grande demanda de criangas nas escolas foi grande, lugar de criancas era
na escola, os novos métodos foram eficientes e surtiram desempenho para
a maioria das criancas s6 que ao mesmo tempo, percebeu-se também a
existéncia a segregac¢do, a partir dos que aprendiam com 0s que tinham
dificuldade e ndo aprendiam. (OLIVEIRA et al. 2019, p.7)

Para esses alunos que possuem dificuldades na aprendizagem, em interacéo

social, linguagens e comportamentos conforme ja explicado anteriormente o jogo
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traz muitos beneficios, permitindo que a crianca trabalhe seu autoconhecimento
como também o conhecimento do proximo em situacdes ludicas e agradaveis a ela.

Quando a crianca joga, estd sendo estimulada no que concerne a sua
cooperacdo para a resolucdo dos problemas que o jogo lhe apresenta, a
negociacdo, o desenvolvimento de uma das habilidades emocionais que mais
precisam de atencdo e trabalho nos dias de hoje que é a resiliéncia, melhorando
assim sua capacidade de lidar com as frustragcbes e melhorando também a sua
capacidade de se adaptar a tais situacoes, enfrentando de uma melhor maneira as
decepc¢des que porventura venha sofrer e também as muitas adversidades que o
jogo e a vida lhe imp&em.

O jogo, através de suas regras, ensina a crianca a segui-las, ensinando o
respeito as regras e ao (s) outro (s) jogador (es), aprendendo a lidar com suas
diferencas — por vezes, muito presentes no PAEE. A crianca que brinca e joga sabe
respeitar melhor as diferencas entre seus pares.

O jogo desenvolve a atencdo e o autocontrole através da melhoria das
habilidades motoras, incentiva o trabalho em equipe que € um dos pontos positivos
no trabalho em sala de aula, auxiliando em uma das caracteristicas marcantes do
aluno com TEA, a falta de habilidade ou interesse no trabalhado em grupo. Também
incentiva o raciocinio légico e estratégico, aumentando a capacidade do aluno de
tomar decisdes importantes, mostrando que cada decisdo tomada lhe acarretara
uma determinada consequéncia, fazendo com que ele possa analisar os resultados
do caminho a serem seguidos.

Ao jogar a crianca desenvolve sua criatividade e imaginacdo que também séo
pontos em que o aluno com TEA apresenta dificuldade e necessita ser trabalhado,
assim como o estabelecimento de regras e limites que também sdo proporcionados

pelos jogos e o aluno TEA muitas vezes possui certa dificuldade em segui-las.

Ao assumir a funcdo lddica e educativa, o brinquedo educativo merece
algumas consideracdes: 1) Funcao ludica — o brinquedo propicia diversao,
prazer e até desprazer, quando escolhido voluntariamente; e 2) Funcao
educativa — o brinquedo ensina qualquer coisa que complete o individuo em
seu saber, seus conhecimentos e sua apreensdo do mundo. (KISHIMOTO,
1995, p.60)

Ainda segundo KISHIMOTO (1995), o uso do jogo educativo dentro da escola
tem grande relevancia como instrumento pedagoégico para a melhoria das situacdes

de ensino e aprendizagem e também para o desenvolvimento da crianca
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trabalhando a afetividade, a cognicdo, o fisico e o social através de acdes
intencionais, de construgéo de representacdes mentais de manipulagéo de objetos e
acOes sensorio-motoras e trocas de interagbes sociais mostrando que esse usO
contribui significativamente para a aprendizagem e o desenvolvimento infantil.

Quando o professor cria determinadas situacdes ludicas com o objetivo de
estimular certos tipos de aprendizagem, surge entdo a dimensao educativa do jogo.

Mesmo com tais condugdes direcionadas pelo educador, este ndo pode retirar
as expressoes do jogo nas criangas.

A intencionalidade para jogar e brincar da crianca € importante e precisa estar
presente para potencializar as situa¢gdes de aprendizagem colocadas pelo docente e
a utilizacdo do jogo no processo de ensino e aprendizagem deve trazer uma
maximizacdo na construgcdo de conhecimentos que aquele jogo mostra ao aluno
motivando-o a jogar com prazer e ludicidade.

Portanto, muitos estudos apontam a importancia do uso do jogo, da
brincadeira, do ludico e da recreacdo dentro do ambiente escolar pois todos se
constituem incentivos as diversas facetas do desenvolvimento da crianca.

Quando a crianca joga ela é feliz, € inundada com um sentimento de
liberdade e prazer, ela sonha e conquista, ela se aventura e se diverte, ela pensa e
age superando desafios e seus limites, ela cria e recria sob um olhar peculiar do
tempo, do espaco, de objetos e de outras pessoas ao seu redor, ela cria seu espaco

de aprendizagem onde ela aprende de modo agradavel, leve e significativo.

Por meio dos jogos, pode se criar uma série de situacBes que envolvam
equilibrio e outros desafios corporais para criancas com uso de objetos, de
obstaculos e alvos. Combinados entre si, 0s jogos podem garantir situacdes
significativas de aprendizagem, favorecendo o desenvolvimento cognitivo e
social da crianca. Em grupo, os jogos também podem contribuir para
desenvolver a solidariedade e a cooperacdo. (BRUINI, 2010)

A presente pesquisa vem corroborar com tais afirmacdes individuais dos trés
pilares que fundamentam este estudo pois apresenta em seu conteddo e
principalmente em seu produto educacional uma caixa contendo cinco jogos,
apresentados no Quadro 3 para o uso com alunos com TEA, jogos estes que foram
pensados e produzidos baseados no Programa Teacch®, fazendo assim a triade do
jogar com o aluno com TEA, utilizando-se como base o Programa Teacch®. A
juncdo desses trés pilares que sustentam este estudo, ndo foi encontrada em

nenhuma base de dados pesquisada langando luz a escassez de estudos e
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mostrando assim a relevancia dessa pesquisa ja que, foi apresentado sobre a
importancia do ladico no ambiente escolar, foi mostrada a configuracdo do jogo no
documento norteador da educacao brasileira — BNCC — e a utilizagdo do Programa

Teacch® no trabalho com o aluno com TEA.



49

CAPITULO Il
2. O produto

Para o protétipo do produto, foram elaborados cinco jogos baseados no
Programa Teacch® para o trabalho com alunos com TEA.

Toda elaboracéo, selecdo e adaptacéo dos jogos foram feitas a fim de auxiliar
o professor na melhoria do processo de ensino e aprendizagem de seus alunos com
TEA.

O protétipo foi construido utilizando-se de tecnologia de baixo custo. Foi
aplicado em sala de aula, validado pelos professores e alunos participantes durante
a sua aplicacao e posteriormente em rodas de conversas.

A apresentacdo do produto se faz necessario agora, pois, ele faz parte de

todo o processo da pesquisa.

Quadro 3: Apresentacdo dos jogos, disciplinas trabalhadas e seus objetivos

Jogo Disciplina Objetivos

| “DADO SILABICO”

Ensino de lingua
portuguesa para os 1° e
2° anos do Ensino
Lingua Fundamental | anos
Portuguesa iniciais do conteudo:
leitura e escrita de
palavras contendo
determinadas silabas

Ensino de matematica
para os 1° e 2° anos do
Ensino Fundamental |
anos iniciais do

Matematica conteudo: adicao,
abstracao de
guantidade de material
concreto para o escrito
e vice-versa.
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‘ “PASTAS DE EINSTEIN”

Ensino de ciéncias
sobre os contetdos do
1° e 2° anos do Ensino
Ciéncias Fundamental | anos
iniciais dos conteudos

dos livros didaticos
desses mesmos anos.

Melhoria da atencéo,
- coordenacao motora e
tempo de reacéao.

Melhoria da
coordenacao motora,
coordenacao motora

fina, coordenacéao
oculo-manual, atencéo,
lateralidade, nocao
espaco temporal e
paciéncia.

Fonte: Elaborado pelo autor referente ao produto educacional

2.1. Desenho do produto

O produto apresentado, fruto dessa pesquisa — pesquisa de desenvolvimento
envolvendo a elaboracdo de um produto educacional - foi intitulado como “caixa de
jogos para alunos com TEA”, pois, contém cinco jogos idealizados, construidos e
adaptados, baseados no Programa Teacch® que nos trazem um ambiente de
trabalho e materiais estruturados, mantendo a proposta e 0s objetivos para 0s quais

foram aplicados. Nao obstante, séo inseridas orientagdes visuais, para que exista a
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possibilidade de transformar instru¢gdes verbais em n&o verbais e buscar a
autonomia dos alunos ao jogar.

A caixa foi elaborada para a aplicacdo em alunos da rede municipal de ensino
de duas cidades do interior paulista que estéo inseridos no espectro autista.

Os jogos foram selecionados pelo pesquisador sob a supervisdo de sua
orientadora pelo qual se discutiu os objetivos e disciplinas a serem trabalhados e
chegou-se a um consenso de construcdo de um jogo para as disciplinas de
Matematica, Lingua Portuguesa, Ciéncias e outros dois para trabalho de quesitos
importantes para o aluno com TEA, por exemplo, em relagdo ao trabalho com
psicomotricidade, mais especificamente nas vertentes de educag¢ao psicomotora e
reeducacao psicomotora como, coordenacdo motora, atencdo, coordenacdo oOculo-
manual, agilidade, tempo de reacdo, resolucdo de problemas e tomadas de

decisoes.

A Psicomotricidade de uma forma geral é dividida em trés grandes
vertentes. A reeducacdo psicomotora que esta dirigida mais enfaticamente
para as criancas com deficiéncia/imaturidade em seu funcionamento motor.
Tem por finalidade ajudar a crianca a reaprender como se executam ou
como se desenvolvem determinadas funcdes motoras. A terapia
psicomotora [...]. A educacdo psicomotora surge das vertentes reeducativas
e terapéuticas. Ela tem a finalidade de ocupar espacos educativos com
grupos de criancas. Essa vertente veio a se construir no processo inicial da
educacdo da crianga, pois compreende o periodo da infancia como aquele
gue constitui e alicerca as bases emocionais e afetivas do ser humano.
(MACHADO, SILVA, NUNES, 2020, p.25-26)

Sao jogos autoinstrutivos que mostram para o aluno seus elementos basicos
para que este possa ter ciéncia do que deve ser feito com o material apresentado e
tenha instrucdo automonitorada. Desta forma, tera autonomia para observar todas as
orientacdes visuais e tomar suas decisbes de como proceder para realizar a tarefa,
no caso, jogar.

Todos os passos baseados no Programa Teacch® foram observados e
colocados para que além do trabalho pedagdgico inserido em seu planejamento,
utilizando-se do jogo de forma ludica para a facilitacdo do processo de ensino e
aprendizagem do professor para com o seu aluno. Ainda, tivessem o propdsito de
aumentar a autonomia do aluno com TEA, favorecendo a iniciagcdo de tomada de
decisbes por parte dele, provocando o aumento da aderéncia na realizagdo das
tarefas e tornando o conceito de “fim” mais claro e com maior consisténcia.

Tomadas as decisGes acerca de quais objetivos e disciplinas deveriam ser

trabalhados, o pesquisador baseou-se no Programa Teacch® para a confec¢do dos
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jogos lancando um olhar para a organizacdo do ambiente de trabalho e a logistica
de jogabilidade, para que tudo esteja estruturado, favorecendo assim o
desenvolvimento e a aprendizagem do aluno com TEA.

Foi também utilizado o PECS como meio de comunicacgdo alternativa, sendo
inseridas figuras e orientagbes visuais para que o aluno tivesse maior autonomia
possivel antes, durante e na finalizacdo da utilizagdo dos jogos.

Utilizou-se de tecnologia frugal com materiais de facil acesso, ja pensando na
possibilidade de escolas e professores nao participantes da pesquisa terem
condicBes de confeccionar esses jogos para o uso em suas UEs.

Para tanto, durante a confeccdo dos jogos, alguns preceitos do Programa
Teacch® em relacdo a organizacdo de materiais que serdo utilizados, foram
respeitadas, a fim de que nao ficassem soltos ou simplesmente “jogados” sobre a
mesa — por exemplo - e pudesse causar eventualidades negativas com os alunos.

Foi observado durante a elaboracdo e confeccdo que a jogabilidade seria
feita, seguindo outros preceitos para a realizacdo de atividades, como da esquerda
para a direita, de cima para baixo, deixando sempre o conceito de “fim” muito bem
claro.

Cada um dos jogos teve a sua necessidade particular de adaptacao,
utilizacdo da comunicacdao alternativa e de orientacdes visuais.

Os jogos contidos na caixa foram aplicados dentro do ambiente escolar e em
um Centro de Equoterapia® em duas cidades do interior do centro oeste paulista,
levando os alunos a percorrer um caminho mais facil e divertido, no seu processo de
aprendizagem.

A utilizacdo do Programa Teacch® como base para a construcdo dos jogos
vem em auxilio aos alunos com TEA para que tivessem uma maior clareza no
trabalho a ser realizado, estruturando e organizando suas atividades e assim

conseguindo um caminho melhor para seu aprendizado.

TEACCH vai além de fazer coisas. E um recurso, um modelo, um programa
gue emoldura uma série de recursos e propostas, cada qual com suas
estratégias que consideram o estilo cognitivo da pessoa com TEA, sua
forma de pensar, de agir, de viver, de entender e se relacionar com o
mundo. Estar vivendo com as possibilidades que o TEACCH da é estar em
consonancia com a cultura do autismo e oferecer a quem precisa, a chance
de ter uma melhor qualidade de vida, com produtividade e independéncia.
(FONSECA, 2018)
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Por fim, utilizando-se do jogo como instrumento para o ludico, baseando-se
no Programa Teacch® e tendo como sujeitos da pesquisa os alunos com TEA,
apresento o produto resultante dessa pesquisa.

2.2. Titulo do produto

Caixa de jogos para alunos com TEA

2.3. Locais da aplicagéo do produto

Os locais escolhidos para a aplicacdo dessa pesquisa partiram de uma
decisdo do pesquisador com a aprovacao de sua orientadora, ja que esta inserido
como docente na rede municipal de ensino, onde foi prontamente autorizada sua
aplicagdo. Além disso, faz parte do quadro de funcionarios do Centro de
Equoterapia®, desde 1996, onde também a pesquisa foi prontamente autorizada a
ser aplicada com os praticantes escolhidos.

Nos dois locais de aplicacéo do produto, foram tomados os devidos cuidados
e seguidos todos os requisitos para que formalmente a pesquisa pudesse ser

aplicada, seguindo as regras vigentes de autorizacoes.

2.4. Objetivos do produto
2.4.1. Objetivo geral do produto

Oportunizar o aprendizado ludico e sistematico dos alunos com TEA de
contetdos das disciplinas de Lingua Portuguesa, Matematica e Ciéncias, além de

um trabalho psicomotor.

2.4.2. Objetivos especificos do produto
1) Analisar a usabilidade dos jogos em sala de aula, segundo a otica do
professor.
2) Observar se houve impacto no processo de ensino e aprendizagem para o
aluno com TEA.
3) Tornar ludico esse momento de aprendizagem do aluno com TEA, para que
este tenha condi¢cdes de perceber toda sua facilidade, através de jogos

estruturados onde, além de brincar, ele ira aprender.
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2.5. Metodologia do produto

A elaboragao da caixa contendo cinco jogos criados com base no Programa

Teacch® para a aplicacdo em uma abordagem qualitativa e de desenvolvimento e

pesquisa de intervencdo com o produto realizada nas aplicacbes em sala de aula e

em um Centro de Equoterapia® em duas cidades do interior paulista, contou com as

etapas a seguir.

1)

2)

3)

4)

Primeira etapa: foram realizadas pesquisas e levantamentos bibliograficos
unindo-os com minha experiéncia sobre o0s temas em questdo para a
realizacdo de um levantamento de jogos passiveis de adaptacdes para
compor o produto educacional e atender aos objetivos propostos.

Segunda etapa: realizou-se uma selecdo dos jogos encontrados passiveis
das adaptacdes necessarias para atingir os objetivos propostos e o trabalho
facilitado com as disciplinas escolares e outros aspectos.

Terceira etapa: Um estudo de caso feito com uma amostra dos alunos
participantes através de roda de conversa com os familiares e analise de
documentos fornecidos pelos mesmos, com 0 objetivo de entender o
individuo, conhecer melhor suas habilidades, suas dificuldades, suas
facilidades, identificar quais sdo suas oportunidades de desenvolvimentos
entre outros aspectos para que o0s jogos fossem adaptados da melhor
maneira possivel e trouxessem melhorias mais significativas para os alunos.
Os estudos realizados assim como o relato dos familiares estdo disponiveis
nessa dissertacdo nos itens 2.5.1.1. a 2.5.1.3.

Quarta etapa: a realizacdo dessa etapa, para a producdo dos jogos, foi a
mais importante — juntamente com a proxima etapa - pois, foi aqui, que
realizamos as devidas adaptacdes nos jogos selecionados baseando-nos no
Programa Teacch®. As adaptacdes foram feitas com o objetivo de deixar 0s
jogos visualmente autoexplicativos inserindo-se pistas visuais para que o
aluno tivesse condicdes de manipular, entender e jogar com o minimo de
intervencdo do pesquisador/professor. Também foi inserida, através dos
PECS a comunicacdo alternativa em cada um dos jogos para que
possibilitasse a esses alunos com TEA uma maior organizagdo e maior

independéncia no momento do jogar. Cada jogo contou com suas adaptacoes
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e insercbes das pistas visuais e sua comunicagdo alternativa de forma
particular.

5) Quinta etapa: essa etapa caracterizou-se por ser basicamente uma etapa
pratica onde levamos para o0 concreto toda a teoria buscada para a criacao e
construcdo dos jogos. Aqui foram observados os preceitos do Programa
Teacch® para a construgdo dos jogos, observando atentamente seu
armazenamento de pecas, sua execucdo e sua finalizacdo colocando todas
as informagdes visuais que o0 aluno com TEA necessita para conseguir jogar.
Também foi observada e respeitada em sua constru¢do o que se refere a
estabilizacdo de materiais — pecas — sinalizacBes visuais, possiveis
flexibilizacbes para o aluno que nado consiga jogar da maneira proposta e
olhando com atencédo a generalizacédo dos assuntos trabalhados.

6) Sexta etapa: aplicacdo da caixa de jogos com os participantes concordantes
na rede municipal de ensino e no Centro de Equoterapia®.

7) Sétima etapa: pés-aplicacéo foi realizada junto aos professores participantes
uma roda de conversa com o objetivo de validacdo do produto onde se
discutiu as adaptacdes necessarias para que seus alunos com TEA tivessem
condicBes de jogar de uma maneira mais facilitada aproveitando assim dos
beneficios dos jogos.

Apéls as sete etapas descritas acima os dados colhidos através da aplicacao
dos jogos nos dois locais propostos foram analisados e tabulados de acordo com o

apresentado nesta dissertacao.

2.5.1. Estudos de casos

Os estudos de caso realizados tiveram como objetivo o melhor entendimento
sobre a realidade dos alunos participantes da pesquisa, a fim de conhecer sua
historia, suas caracteristicas, suas habilidades e limitacbes, enxergar todas as
possibilidades de desenvolvimento que poderiam ser trabalhadas, ajudando o
pesquisador na constru¢cdo dos jogos que constituem a caixa, dando luz a grande
importancia sobre o conhecer o individuo para a criagdo de um produto. Quando

falamos em educacgao especial.

Ocorre que o estudo de caso € estratégia de pesquisa complexa. Talvez por
iISSO mesmo ndo seja raro observar que os pesquisadores que dizem
elaborar esse tipo de pesquisa na verdade ndo o fazem, desdenhando o
seguimento dos procedimentos recomendados - por exemplo, por Yin
(2005) - como necessarios a sua consecucdo. (FREIRE, et al, 2017, p.117)
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2.5.1.1. Estudo de caso 01 - José

José® nasceu, em uma sexta-feira 13. A mée deixa bem frisada essa
informagéao, no dia 13 de novembro de 2009, em uma cidade do interior paulista. O
diagnéstico de José é de TEA moderado com o CID F84.

A gestacdo da mae de José foi bem tranquila, porém um pouco preocupante,
pois, a mae tinha apenas 16 anos de idade e José era seu primeiro filho. Em meio a
um turbilhdo de sentimentos, de medos e anseios, 0 pai, ha época com 20 anos de
idade, ndo foi compreensivo com a gravidez e, por decisfes proprias, ndo quis
assumir o papel que lhe cabia e toda a sua responsabilidade oriunda dele. José
nunca teve contato com o pai biolégico que, segundo relato da méae, nunca foi,
mesmo sem esse contato, um pai participativo, sempre vivendo apenas a mae e
José.

Devido ao turbilhdo de emocgdes desencontradas em relacdo a gravidez nao
planejada e a rejeicdo do pai por aquele filho, a mée encontrava-se por vezes um
pouco triste e deprimida, pois, preocupava-se com o cuidado em sua gravidez, assim
como os cuidados necessarios pés-parto para com seu filho e também para sua
criacdo, sendo que, naquele momento, estava sozinha e tinha o amparo apenas de
sua familia.

Apesar do impacto quando descobriu sua gravidez, José foi uma crianca
muito amada e a aceitacao veio naturalmente.

Quando descobriu que estava gravida, a mae, apesar de todos os problemas
envolvendo o pai de José, fez todos os procedimentos pré-natais necessarios. Fez
uso de acido félico e sulfato ferroso assim como prescrito pelo seu médico. As
consultas médicas eram regulares.

José nasceu com 42 semanas de gestacdo, medindo 49 cm e pesando 3kg as
00:45h do dia 13 de novembro de 2009. Um bebé lindo e saudavel, sem maiores
preocupacdes aparentes para 0 momento do parto. Todos os exames e testes foram
realizados pela equipe médica, logo apds o parto. O parto foi normal, ou também
conhecido, segundo relato da méae, como parto seco, ou seja, um parto sem
anestesia, um parto natural.

Mamou no peito até os quatro anos e meio de idade, mas com o passar do

tempo a mde comegou a observar que José era um pouco diferentes dos outros

* Nome ficticio para resguardo da identidade do aluno
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bebés. José era um bebé bem mais quieto que os outros. Engatinhou com oito
meses e andou com um ano e trés meses de vida e mesmo assim José era um bebé
gue so6 queria ficar no colo da méae. Quando ouvia algum som muito alto ou algum
tipo de som diferente do que ele estava acostumado a ouvir no seu dia a dia, ele
chorava e gritava muito. José apresentava um déficit muito grande na fala — assim
como até os dias de hoje — foi quando a mée percebeu que com dois anos de idade
0 menino ainda nado falava. A mae, procurando respostas para 0O n&o
desenvolvimento normal do seu filho - segundo suas percepgdes - procurava alguns
pediatras da rede publica de saude e todos eles diziam a ela que mantivesse a
calma, que era natural de alguns bebés que demorassem mais para realizar
determinadas tarefas, no caso, desenvolver normalmente a fala, e que ele poderia
vir a falar normalmente a qualquer momento. O tempo passou e José ainda
carregava esse grande déficit na fala. A mae relata que parecia que José tinha um
bloqueio no desenvolvimento da fala, balbuciava algumas palavras como “mamae”,
“‘papai” e “vO” e tentava dizer outras, mas sem sucesso compreensivel. A méae diz
gue ela, por ser mae, entendia perfeitamente a comunicacao que seu filho tinha.

José, além do Transtorno do Espectro Autista (TEA), também sofre de
epilepsia e crises de auséncia, fazendo uso de varios medicamentos como: Keppra?,
Quetiapina® e Depakene®.

Foi observado também que José ndo cultivava muito interesse por
brinquedos, como as outras criancas o faziam. Sempre gostou de ficar com os
adultos, ao invés dos seus pares. Também, quando estava em contato com outras
criancas, ndo gostava de ficar sem a presenca de algum adulto que ele conhecia por
perto.

Sua primeira escola onde foi matriculado, foi em uma das escolas onde a
presente pesquisa foi aplicada. Porém, por vontade da mae, a fim de que José
tivesse uma oportunidade maior de socializacdo e inclusédo social, foi transferido e

matriculado em outras escolas. Para tanto, a méae relata: “sempre quis, como quero

3 Keppra é indicado para tratar a epilepsia, em adultos e criangas.

* Em criancas e adolescentes (10 a 17 anos), hemifumarato de quetiapina é indicado como monoterapia ou
adjuvante no tratamento dos episddios de mania associados ao transtorno afetivo bipolar.

> DEPAKENE® é indicado isoladamente ou em combinacdo a outros medicamentos, no tratamento de pacientes
adultos e criangas acima de 10 anos com crises parciais complexas, que ocorrem tanto de forma isolada ou em
associacdo com outros tipos de crises. Também é indicado isoladamente ou em combinacdo a outros
medicamentos no tratamento de quadros de auséncia simples e complexa em pacientes adultos e criancas
acima de 10 anos, e como terapia adjuvante em adultos e criancgas acima de 10 anos com crises de multiplos
tipos, que inclui crises de auséncia.
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até hoje, que a sociedade veja o autismo com olhar de amor, de empatia, de
aceitacdo. Meu desejo ndo € excluir meu filho; é sim, fazé-lo incluido em uma
sociedade que pouco sabe sobre o autismo e com muita falta de informacgéao e
conhecimento”.®

A mée luta incansavelmente para valer o direito de José ter uma pessoa —
monitora ou professora de apoio — para auxilid-lo em sala de aula, mas diz que ele
sempre foi amparado na escola em questédo e nunca teve maiores problemas quanto
a isso. No momento da pesquisa, José possuia um monitor que o acompanhava
durante as aulas e o0 acompanhou no momento da aplicacdo da presente pesquisa
através do produto educacional caixa de jogos.

Hoje, José estuda na APAE, pois, preocupada com o desenvolvimento
integral do seu filho, a mae o transferiu da escola regular para esta instituicdo, a fim
de que ele tenha algumas terapias necessarias para o melhor desenvolvimento de
José, servicos estes, que a instituicio em questdo presta a todos o0s seus
matriculados.

Academicamente, José tem dificuldade no seu aprendizado. Sabe fazer o seu
nome — apenas o primeiro — tem um bom reconhecimento em relacdo a objetos e
lugares, € uma crianca bastante esperta, ativa e prestativa. Mesmo com as
limitacbes relatadas pela méae, ela acredita que todos os aspectos devem ser
trabalhados com o seu filho, em um trabalho por vezes vagaroso, com muita
paciéncia em uma luta diaria, com dedicacdo, amor, compreensdo e sempre em
busca de maiores conhecimento sobre a condicdo de seu filho, para assim melhor
atendé-lo e ajuda-lo no que for possivel, sempre acreditando no seu potencial. José
adora estudar e cumpre todas suas atividades escolares. Gosta muito de mausica,
rabiscar em papel, recortar, manipular massinha de jogos e capoeira.

Ele compreende bem as ordens recebidas, porém quando usados apenas
comandos curtos e diretos, sem maiores delongas. Possui uma boa memodria,
principalmente em relacdo a fisionomia das pessoas conhecidas por ele. Se
prometido algo, a mae diz que ele “cobra até vocé fazer”, perguntando o tempo todo,
sem esquecer do assunto. Ainda a mae também relaciona esse fato a ecolalia do

filho. Possui uma grande facilidade em fazer amizades por onde passa, € uma

® Transcrico do relato feito pela m3e de José.
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crianca amavel e carismética, gosta muito de beijar, abracar, de carinho e gosta
muito do toque.

Obedece as regras sem maiores problemas, tem percepc¢do de quando a mae
esta triste ou feliz. Ajuda, dentro de suas limitacdes nas tarefas de casa e em suas
atividades de vida diaria (AVD). Tem algumas limitacBes, mais proeminentes em
relagdo a amarrar o calgado e tomar banho sozinho.

Quando esta em crise, a mae diz que tudo parece uma “fagulha” para a piora
da crise. Nao pode ser contrariado, comeca a gritar — normalmente grita por uma
hora em média — chora bastante, porém em curto espaco de tempo, a crise ameniza

e tudo volta ao seu normal.

2.5.1.2. Estudo de caso 02 - Antonio

Antonio” nasceu em 14 de marco de 2009 em uma cidade do interior paulista
diferente da cidade onde foi aplicada a pesquisa. Seu diagnostico feito pelo médico
dentro do CID - Classificacéo Internacional de Doencas e Problemas Relacionados a
Saude (International Statistical Classification os Diseases and Related Health
Problems) é CID F84.

Segundo relato dos pais, Antonio é o primeiro de dois filhos. Os primeiros
comportamentos atipicos foram observados antes dos dois anos de idade, em
funcdo de um atraso para o desenvolvimento de modo geral. Os pais destacam
atraso na expressdo e resposta gestual, no desenvolvimento da fala e no que se
refere a interacdo social. Além disso, relatam agressividade manifestada de dificil
contencao.

Antonio nasceu de cesariana, com uma gravidez relativamente tranquila, com
a mae realizando todo o acompanhamento pré-natal necessario e seguindo,
segundo ela, todas as recomendacdes meédicas necessarias para o periodo em
guestao.

Até seus seis meses de vida, Antonio apresentou dificuldades para respirar,
porém sem nenhum diagnostico fechado. Nao aceitou o peito, sendo amamentado
por complementos alimentares adequados para a sua fase de vida. Seu
desenvolvimento psicomotor era deficitario, apresentando hipotonia com dificuldades

viso-espaciais. Devido aos problemas notados pelos pais em relagdo a sua fala,

’ Nome ficticio para proteger a identidade do aluno
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Antonio disse suas primeiras palavras aos dois anos de idade, porém, conseguiu
formar suas primeiras frases apenas por volta dos seus trés anos e meio de idade.

Antonio evita contato visual, apresenta diversos sintomas relacionados a
ansiedade, sendo um sintoma bastante marcante e presente a gagueira € 0 riso sem
funcdo e proposito aparentes, apresenta também acentuadas estereotipias, néo
apresenta dificuldades em relagdo ao toque — gosta bastante de abracos - mas
sente muita dificuldade no que se refere a sua socializagdo. Possui habitos por
colecbes diversas e prefere entreter-se com atividade manuais e jogos. Gosta
bastante de assistir a TV, porém apresenta agitacdo quando o faz. Fica bastante
emotivo, quando assiste filmes, sem conhecimento de um género especifico para
apresentar tal comportamento.

Os habitos familiares inadequados parecem interferir atualmente no
comportamento da crianga, existindo conflitos familiares a que a crianca € exposta
no seu dia a dia junto com histérico familiar com relatos de epilepsia, deficiéncia
intelectual (DI), além de historico psiquiatrico com tentativas de suicidio de familiares
maternos e paternos. Apresenta boa relagcdo com os primos e bom convivio com 0s
avés, porém, nao apresenta boa relacdo com o irmao mais novo.

O contato com Antonio € tranquilo, porém apresenta por vezes
comportamentos motores inadequados para a situacdo, com excessiva agitacao
psicomotora que pode acarretar aumento de sua estereotipia, principalmente com
maos e bracos.

Comunica-se bem, porém ao construir um dialogo com a criancga, percebe-se
gue seu humor é ansioso e seu afeto € grande, mas mantém o didlogo se o assunto
for de seu interesse. Demostra criticas em relacdo a si mesmo e aos problemas de
sua vida. Demonstra profundo conhecimento a respeito de varios assuntos do seu
interesse e oposicao frente aquilo que |he causa certos desconfortos. Consegue
relatar experiéncia apenas quando é lhe perguntado, ndo apresenta autonomia para
iniciar algum assunto. Expressa bem seus sentimentos e usa isso a seu favor,
tentando por vezes ser controlador com a familia.

Apresenta uma capacidade muito boa de atencdo e concentragcdo, sendo
facilmente sustentada quando existe aumento de seu interesse pela atividade, como
por exemplo, 0s jogos. Porém, apresenta certo desinteresse rapido, quando aquilo

gue lhe é passado néo corresponde as suas expectativas.
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Em sua primeira avaliagdo neuropsicologica, foram realizados os seguintes

procedimentos®: 1) Entrevista inicial para o levantamento da queixa e hip6tese

diagnéstica; 2) Aplicagdo do DFH — Escala Sisto; 3) Bateria de investigacdo

neuropsicolégica infantii — BINI e; 4) WASI — Escala Wechsler Abreviada de

Inteligéncia — 12 edicéo.

Foram avaliados nove itens com resultados relatados em relatério

neuropsicolégico® nas seguintes areas:

1)

2)
3)
4)
5)
6)
7
8)

9)

Orientacéo: capacidade de conhecimento de si proprio e inser¢do no meio,
espacial e temporal, através da integracdo das informacfes e estimulos
percebidos.

Atencao: capacidade e organizacao da atividade mental.

Funcdes motoras: atividades motoras e regulacdo do ato motor.

Funcdes visuais: percepc¢ao visual.

Funcdes acusticas: percepcao auditiva.

Funcdes somatossensoriais: sensa¢cdes nas partes distintas do corpo.
Linguagem e fala: habilidades de reconhecimento e compreenséo da fala.
Memodria: processo de selecéo, fixacdo, armazenamento e recuperacédo de
informacéo.

Pensamento: producéo, natureza, curso e articulacdo do pensamento.

Dois anos depois, Antonio passou por nova avaliacdo onde foram

utilizados os seguintes testes: Wisc IV, Raven, Kessler, RAN, H.T.P.; Escala de

Stress Infantil, Wisconsin, ETPC — Escala de Tracos de Personalidade para

Criancas, Bateria Psicologica para Avaliacdo de Atencdo (BPA-2013), Bender,
Piramides Coloridas de Pfister, Escala CARS e TDE.

Novamente foram avaliados nove itens com resultados igualmente

relatados em relatdrio neuropsicolégico® nas seguintes areas:

1)

2)
3)

Processos intelectuais: com resultado de Q.. TOTAL de 80 (médio
inferior), compreenséao verbal de 95 e organizacao perceptual de 83.
Processos mnésticos.

Processos atencionais.

8 o] . ~ . s . . e .

Relatério de avaliagdo neuropsicoldgica de posse do pesquisador, fornecido pela familia e arquivado em um
dos locais onde foi aplicada a pesquisa.
9 .

Idem nota anterior.
10 ;. . ~ . ;. . . e .

Relatério de avaliagdo neuropsicoldgica de posse do pesquisador, fornecido pela familia e arquivado em um
dos locais onde foi aplicada a pesquisa.
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4) Processos executivos.

5) Processos visuopercépticos e visuoespaciais.
6) Linguagem.

7) Velocidade de processamento.

8) Humor.

9) Aspectos psicoafetivos.

Antonio faz uso de substancias medicamentosas como Risperidona',
Atensina® e Topiramato®®, porém para este Gltimo a mae relata que a crianca
apresentava efeitos colaterais, principalmente no aumento de sua temperatura
corporal de forma exacerbada, sendo assim, suspendeu 0 seu uso.

Apresenta medo de altura e escadas rolantes. Possui dificuldade no
entendimento do “n&o” quando seu uso se faz necessario com a suspeita médica de
Transtorno Opositor-Desafiador (TOD), mas ainda nédo diagnosticado.

Academicamente estd cursando o 5° ano do ensino fundamental | anos
iniciais em escola regular publica municipal no periodo matutino, frequentando ainda
uma escola de educacao especial publica municipal, no periodo vespertino, com
algumas particularidades devido as suas terapias e aulas extras. Nao possui grande
apego a rotina, porém a mae relata que ele sente a mudanca normalmente no dia
seguinte.

Segundo calendario passado pela mae, Antonio cumpre o0s periodos
matutinos na escola regular e, nos periodos vespertinos, divide a frequéncia em uma
escola de educacao especial e terapias, participando de consultas com a Terapeuta
Ocupacional (TO) e Psicéloga as tercas-feiras a tarde, aulas de natacdo as quintas-
feiras a tarde, aulas de reforco e frequéncia em salas de recursos as tercas e sextas-
feiras a tarde, além da frequéncia em um centro de Equoterapia® as segundas e
guartas-feiras também no periodo da tarde. Apresenta por vezes crises no inicio das

aulas, tanto na escola regular como na escola de educacao especial.

" Indicada para a esquizofrenia ou para outros disturbios psicéticos, no tratamento de sintomas como
alucinagOes, delirios, disturbios do pensamento, hostilidade, desconfianga, isolamento emocional e social e
pobreza de discurso, em adultos.

2 Indicada para o tratamento da press3o alta, podendo ser usada isoladamente ou associada a outros
medicamentos para pressao alta.

" Indicado para epilepsia e terapias coadjuvantes com ou sem generalizagio secundaria, crise tonico-clonicas
generalizadas primarias, para tratamento adjuvante das crises associadas a Sindrome de Lennox-Gastaut e
tratamento profildtico para enxaquecas.
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Possui bastante interesse quanto as brincadeiras e jogos e as atividades

manuais principalmente em artes no que se refere a recorte e colagem.

2.5.1.3. Estudo de caso 03 - Joao

Jodo™ nasceu dia 12 de novembro de 2009 em uma cidade do interior
paulista, a mesma cidade que a pesquisa foi aplicada com ele. Joao foi
diagnosticado com TEA moderado com o CID F84.0.

A mae de Jodo relata que teve uma gravidez bem tranquila, sem maiores
problemas nos meses pré-natais e teve um acompanhamento correto junto ao seu
meédico, sempre monitorando o bebé em suas consultas. Durante os meses de
gravidez, a mae néo foi acometida de nenhum problema que causasse danos para o
seu filho, tampouco o seu médico verificou problema algum com a crianga no
periodo pré-natal.

Jodo foi uma crianca muito desejada tanto pelo pai quanto pela mae que ja
tinham outro filho e conheciam a rotina materna e paterna, foi uma gravidez
desejada e muito bem planejada. Quando Jodo nasceu, a mae estava com 37 anos
e 0 pai com 40 anos de idade.

O desenvolvimento da crianca ndo mostrava nenhum tipo de problema ou
desvio em relacdo aos primeiros marcos do desenvolvimento, ele teve um
crescimento normal sem disparidade fisica em comparacdo as outras criancas,
engatinhou no tempo correto de acordo com o discurso do médico, andou com
facilidade por volta dos 18 meses de vida, mesmo época em que a mae e o pai
comecaram a perceber certo atraso na fala do filho e um problema em sua
compreensao.

Por volta dos dois anos de idade, os pais comecaram a perceber os primeiros
sinais de que algo a menos estava acontecendo e acometendo seu filho. Nessa
idade, Jodo ndo pronunciava nenhuma palavra corretamente e com compreensao
para os ouvintes, ndo tinha em determinados momentos as interacfes necessarias
de uma crianga “normal”, ndo trocava olhares com ninguém, nem mesmo com seus
progenitores e mostrava um tipo de estereotipia fazendo giros com seus bragos. A

crianca apresenta estereotipias até os dias de hoje.

' Nome ficticio para resguardo da identidade do aluno
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A vida escolar de Jodo comecou com sua matricula na educacgdo infantil e,
mesmo ja matriculado em uma escola publica municipal no mesmo municipio onde
reside, os pais acharam por bem também o matricular em uma APAE. Seu
desenvolvimento escolar foi tranquilo, observando por vezes certos atrasos e
dificuldades no processo de ensino e aprendizagem caracteristicos das criancas
com TEA, porém Jodo sempre se mostrou um menino muito esperto e muito
inteligente. No momento da aplicacdo da pesquisa, Jodo cursava o 5° ano do ensino
fundamental | anos iniciais e ndo mais estava frequentando a instituicdo, APAE.

Seu desenvolvimento académico foi de certa forma tranquilo e atualmente
Jodo, segundo relato da mae, melhorou muito nessa &rea. Sua leitura ndo apresenta
grandes problemas, a crianga I1é bem. Em relagcdo a sua escrita, o aluno escreve
bem com alguns problemas de escrita de determinadas palavras erradas, o que
normalmente acontece com criancas nessa faixa etaria, mas, mesmo escrevendo
bem o aluno ndo gosta de fazé-lo, externando esse desejo negativo quando
solicitada a escrita.

Sua fala melhorou com determinadas terapias que vem fazendo, durante os
anos, a partir do fechamento de seu diagndstico e principalmente, quando os pais
notaram alguma coisa diferente no desenvolvimento do falar de seu filho. Ainda que
ele apresente bastante ecolalia, quando necessario ou pedido que ele explique
alguma situacdo por que passou ou aconteceu, se perde nas palavras, nao
conseguindo tecer um didlogo coerente. Mae quando relata sobre a fala do seu filho,
rotula a mesma como uma “fala vaga”.

Quanto a compreensdo de Jodo em relacdo as ordens e pedidos que lhe
chegam, a crianca entende quando |he é explicado pouca coisa e usado uma
linguagem mais simples, cumpre a ordem ou pedido feito, porém apresenta bastante

dificuldade no entendimento quando € usada uma explicacdo mais complexa.
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2.6. Percurso metodoldgico

Os jogos foram aplicados pelo pesquisador com o auxilio do professor em
salas selecionadas em que estavam regularmente matriculados alunos com TEA no
Ensino Fundamental | anos iniciais e em um Centro de Equoterapia®, onde o
pesquisador contou com o auxilio de uma pedagoga e de um psicologo para a
aplicacao do produto.

Nesse sentido, entdo, os participantes dessa pesquisa foram professores
convidados e aceitantes que tinham em suas classes regulares alunos com TEA
regularmente matriculados sendo todos abarcados pela rede municipal de ensino de
uma cidade do interior paulista, além de praticantes de um Centro de Equoterapia®
onde foram selecionados alguns dos quais também estdo regularmente matriculados
em outra cidade do interior paulista.

A faixa etaria escolhida dos alunos com TEA foi a do Ensino Fundamental |
anos iniciais que compreende dos 1° aos 5° anos de escolas da rede publica
municipal, onde o pesquisador atua como docente. Vale dizer que 100% desses
alunos foram autorizados pelos pais e/ou responsaveis a participarem da pesquisa.

Foi apresentada pelo pesquisador uma sugestéo de organiza¢do do ambiente
da sala de aula, a fim de ajudar na logistica de aplicacédo dos jogos (Figura 1). Todos
os professores acataram a sugestéo apresentada.

A organizacdo da sala deu-se, pedindo que as criancas organizassem as
cadeiras e carteiras de modo que formassem pequenos grupos de trés a cinco
individuos em cujo grupo, o aluno com TEA estaria inserido.

A composicao dos grupos ficou a critério do professor, ja que este possuia um
maior conhecimento de seus alunos, tendo melhores condicbes de separa-los e
escolher de qual deles seu aluno com TEA faria parte.

Foram enumerados os grupos de 1 a 5. Nenhuma das salas em que o produto
foi aplicado esteve com um ndmero maior do que cinco grupos, tampouco menores
gue trés grupos.

Os grupos foram organizados e nomeados em ordem crescente e no sentido
da esquerda para a direita, seguindo alguns preceitos do Programa Teacch® no que

tange a organizagdo de ambientes de trabalho para alunos com TEA.
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Figura 1 - Quadro organizacional do ambiente de trabalho (sala de aula) apresentado como sugestao aos
professores

Fonte: Elabora pelo pesquisador

A Figura 1 refere-se a um quadro organizacional apresentado pelo
pesquisador aos professores. Os grupos foram formados com uma média de cinco
alunos em cada um deles, sempre respeitando a quantidade de alunos em cada sala
de aula, onde os jogos foram aplicados e acatando a divisdo por cinco grupos, ja
gue, a logistica de aplicacado indicada foi para uma semana letiva. A organizacdo dos
grupos seguiu alguns preceitos de aplicacdo de atividades do Programa Teacch®,
sendo respeitada direita para esquerda e de cima para baixo.

Ainda para o auxilio na logistica de aplicacdo dos jogos, o pesquisador
apresentou um quadro organizacional (Quadro 4) com uma sugestéo de roteiro para
a aplicacao dos jogos e para o rodizio, jA que a proposta foi para que 0os grupos
fossem formados no primeiro dia da semana (segunda-feira) e ficassem imutaveis
até o ultimo dia (sexta-feira), periodo em que a aplicacédo do produto se daria na sala

de aula.



Quadro 4: Sugestao de roteiro de aplicacdo da caixa de jogos

GRUPO | SEGUNDA TERCA QUARTA QUINTA SEXTA

AB

- T @ e AB
B T @
T &

- RB -
-

& /B T =
o e A T

Fonte: Elaborado pelo pesquisador

O Quadro 4 foi elaborado pelo pesquisador como uma sugestdo de
distribuicdo dos jogos pelos dias da semana, organizando-os de acordo com a
proposta de aplicacdo de uma semana letiva.

Foram utilizados em sua confec¢do os mesmos PECS que estavam nos jogos
para a realizacdo de uma comunicacao alternativa visual e ndo verbal, sendo que o
aluno com TEA teria condicGes de saber qual jogo ele iria usar naquele determinado
dia. Todos os professores acataram a sugestao apresentada através do Quadro 4.

Os PECS utilizados foram confeccionados pelo pesquisador, de acordo com

0s objetivos pedagdgicos de cada jogo para que fizessem alusdo aos mesmos.




Quadro 5: PECS utilizados nos jogos
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AB

PECS utilizado na atividade de Lingua Portuguesa

“Dados silabicos”

PECS utilizado na atividade de Matematica

“Maquina de Somar + Bingo matematico”

PECS utilizado na atividade de Ciéncias

“Pastas de Einstein”

PECS utilizado na atividade de Coordenacao 01

“Gato e Rato”

g

PECS utilizado na atividade de Coordenacao 02

“Jogo do Sobe e Desce”

Fonte: Elaborado pelo pesquisador

Os PECS seguiram o0s preceitos da comunicacdo alternativa, sendo

apresentados aos grupos e principalmente para o aluno com TEA, para que este

tivesse conhecimento do jogo que iria utilizar naquele dia. Foi dado ao aluno com

TEA a “ficha” e este precisou identificar seu simbolo e parear com os que estavam

nos jogos, pegando o jogo e dirigindo-se ao seu grupo.

Também foi colocada a disposicdo do professor para que este, caso

encontrasse dificuldades na utilizacdo dos PECS com figuras, poderia utilizar-se de

PECS através de cartdes coloridos.

Nesse caso seria entregue ao aluno um cartdo confeccionado em papel sulfite

e impresso colorido um retangulo de 10 cm por 7 cm, plastificado e este deveria

reconhecer a cor do cartdo entregue e relacionar com as cores dos jogos.
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Os jogos foram propositalmente construidos e/ou pintados de cores diferentes
para que pudesse ser usado mais esse recurso na comunicacao alternativa
minimizando eventuais problemas, ja que nenhum dos alunos com TEA participante
tinham conhecimento da utilizac&o desse tipo de comunicacéo.

Quadro 6: Sugestado extra de roteiro de aplicacdo da caixa de jogos utilizando comunicac¢éo
alternativa através das cores

GRUPO | SEGUNDA TERCA QUARTA QUINTA SEXTA

Fonte: Elaborado pelo pesquisador




Quadro 7: PECS de cores disponiveis para o uso do professor
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PECS utilizado na atividade de Lingua Portuguesa

“Dados silabicos”

PECS utilizado na atividade de Matematica

“Maquina de Somar + Bingo matematico”

PECS utilizado na atividade de Ciéncias

“Pastas de Einstein”

PECS utilizado na atividade de Coordenacao 01

“Gato e Rato”

PECS utilizado na atividade de Coordenacao 02

“Jogo do Sobe e Desce”

Fonte: Elaborado pelo pesquisador

Nenhum dos professores encontrou maiores dificuldades na utilizacdo dos

PECS originais — com figuras — ndo necessitando assim o uso dos PECS extras —

cores.
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2.7. Os jogos

Os jogos que compdem a caixa foram elaborados e adaptados, baseados no
Programa Teacch®, utilizando a comunicacao alternativa, através dos PECS. Todos
foram construidos pelo pesquisador sob a supervisdo de sua orientadora.

Para tanto, foram utilizados materiais de facil acesso em sua construcéo,
além de materiais de papelaria.

Todos os materiais utilizados foram pensados para que o resultado dessa
pesquisa, através do seu produto educacional, fosse de facil acesso, entendimento e
confeccgao e desta forma os professores participantes ou ndo da pesquisa tivessem a
oportunidade de construcdo para o trabalho em suas UEs, com seus alunos
inseridos ou Nao no espectro autista.

Os jogos foram construidos cada qual com seu objetivo pedagdgico proprio e
foram baseados nas wunidades tematicas, objetos de conhecimento e
habilidades/objetivos que nos traz a BNCC. Nao obstante, o pesquisador também
teve um olhar criterioso para que cada jogo, na medida do possivel, trazendo ao
professor algum tipo de variacdo, para que este tenha algumas possibilidades a mais

de trabalho com este material.

O material utilizado nas aulas interfere diretamente na qualidade e no
aprendizado. Quanto mais diversificado por o material, muito melhor, pois o
professor deve trabalhar sempre com uma diversidade de atividades. S6
gue o material ndo precisa ser aquele pronto e acabado, pode-se criar tanto
material quanto a imaginacéo deixar. (SOLER, 2006, p.24)

Serdo apresentados 0s cinco jogos que compdem a caixa de jogos, assim
como sera analisada sua usabilidade pautando-se nas respostas dos professores
em relacdo ao uso em sala de aula com seus alunos com TEA. Os jogos foram

aplicados por cinco professores em seis alunos com TEA.

O educador, enquanto agente desse processo, deve fazer escolhas
baseadas em seus objetivos, por tanto, é indispensavel que cada material
seja escolhido dentro de uma légica que busque o desenvolvimento do
individuo durante o brincar, sempre buscando um caminho pela qual a
experiéncia seja algo marcante e traga significado para quem por ela passa.
(ARAUJO, 2019, p.35-36)
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2.71. Jogo “Dados Silabicos”
A palavra é o instrumento irresistivel da conquista da liberdade.
(Rui Barbosa)

O jogo “Dados Silabicos” foi construido com tecnologia de baixo custo,
pensando em possibilitar aos professores a reproducdo em suas escolas para o
trabalho com seus alunos.

Ele foi confeccionado, mostrando algumas possibilidades de trabalho para o
professor, baseando-se no Programa Teacch® para que o aluno com TEA tenha
uma atividade estruturada com comeco, meio e fim.

Nos “dados”, foram utilizadas silabas simples para facilitar seu entendimento
e, com a orientacdo do professor o aluno com TEA, possa ter a possibilidade de
abstrair uma silaba em um material concreto (dado) para a escrita (adaptada ou néo)
de uma ou mais palavras, passando pela formacgéo, conhecimento e reconhecimento
de letras, silabas e palavras.

Com esse jogo, o0 aluno com TEA tera oportunidade do aprendizado da leitura
e escrita de palavras contendo ou iniciadas com silabas simples.

Foi usado como forma de comunicacéao alternativa o PECS com as letras ABC
para o reconhecimento do jogo que ira trabalhar a disciplina de Lingua Portuguesa.

Aléem do PECS utilizado, também foi inserida como outra forma de
comunicacao alternativa a cor da caixa de armazenamento, nesse caso o vermelho,
a fim de que o aluno com TEA que nédo tivesse conhecimento do trabalho com o
PECS apresentado pudesse utilizar as cores para o reconhecimento do jogo a ser

trabalhado.
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Figura 2: Jogo “Dados Silabicos” e seus elementos

T T —— T

Fonte: Acervo do pesquisador

Ano: Ensino Fundamental | anos iniciais — 1° e 2° anos.

Objetivo (s) da atividade: Ensino de Lingua Portuguesa para os 1° e 2° anos
do Ensino Fundamental | anos iniciais do conteudo: leitura e escrita de
palavras contendo determinadas silabas.

Local de aplicacao: sala de aula.

Numero de jogadores: a partir de dois.

Recursos materiais: Dados sildbicos, tabela para escrita de palavras e
demais materiais descritos no tutorial descritivo de constru¢do do jogo.
Tutorial descritivo de construgéo do jogo: Para a construgdo do jogo, foi
utilizado como materiais papeldo, papel sulfite A4, tesoura, impressao, tinta
guache, cola e fita isolante. Os dados foram construidos com papeldo nas
medidas de 7 cm x 7 cm utilizando-se de cola branca para unir as faces dos
dados. O dado foi pintado por completo com guache de cor preta e colado os

papéis impressos com as silabas em todas as suas seis faces, cada face com
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uma silaba diferente. Foi feito um acabamento em todas as laterais do dado
com fita isolante preta. A impressédo dos papéis com as silabas foi feita em
folha sulfite em impressora a jato de tinta na cor preta e depois recortadas as
pecas no tamanho correto das faces dos dados. As tabelas para escrita de
palavras foram impressas em papel sulfite, contendo 40 espacos para a
escrita de palavras. O manual audiovisual sobre a constru¢éo do jogo “Dados
Silabicos”, assim como seu modo de jogar podem ser acompanhados pelo
QR-CODE do Quadro 8.

Quadro 8: Manual audiovisual do jogo “Dados Silabicos”

Fonte: Quadro elaborado pelo pesquisador

Desenvolvimento: sera decidido em forma de sorteio ou outra quem ira
comecar jogando. O aluno escolhido, de posse de um dado silabico, devera
joga-lo na mesa, observando a face do dado que ficar virada para cima e a
silaba que nela conste. Utilizando a tabela fornecida para a escrita de
palavras, o aluno que jogou o dado devera escrever apenas uma palavra que
contenha a silaba tirada. Feito isso, passa-se a vez para 0 proximo,

respeitando a ordem de sentido horario dos participantes. O jogo devera
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continuar, até que um dos alunos consiga escrever 0 maior niumero de
palavras em sua lista, vencendo assim a partida.

Variagcdes: existem algumas possibilidades de varia¢cdes para esse jogo. Ele
€ composto por cinco dados sildbicos, o professor podera utilizar-se de um,
conforme descrito no desenvolvimento do jogo ou ainda outros mais ao
mesmo tempo. Pode-se pedir que o aluno escreva uma palavra apenas que
contenha a silaba sorteada ou ainda que se inicie com aquela determinada
silaba, aumentando assim o grau de dificuldade do jogo. Pode-se também
pedir que um dos alunos jogue um dos dados e que, com a silaba sorteada,
todos escrevam palavras em suas listas que contenham ou se iniciem com
aquela silaba, sendo que, nesse caso, quem conseguir escrever 0 maior
namero de palavras vence a rodada. O professor pode se utilizar dos dados
para realizar um ditado dirigido em sala de aula ou ainda realizar atividades
de segmentacdo de palavras em silabas. Além dessa variacdo, € possivel
aumentar ainda mais o grau de dificuldade do jogo, podendo-se pedir que o
aluno jogue mais de um dado e obrigatoriamente forme uma palavra com as
silabas sorteadas.

Alinhamentos com a BNCC: os alinhamentos com a BNCC apontados no
Quadro 9 concernem aos 1° anos e 2° anos do Ensino Fundamental | anos
iniciais para qual o jogo “Dados Silabicos” foi planejado referente a disciplina

de Lingua Portuguesa.



Quadro 9: Possibilidades de trabalho com o jogo "Dados Silabicos"
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de acordo com a BNCC

PRATICAS DE OBJETOS DE HABILIDADES
LINGUAGEM CONHECIMENTO 1° ANO 20 ANO
Leitura/escuta Protocolos de leitura EF01LPO1
(compatrtilhada e o . _
Decodificacdo/Fluéncia de leitura | EF12LP01 | EF12LPO1
autdonoma)
Correspondéncia fonema-grafema | EFO1LP02
Construcao do sistema alfabético/
Escrita Convencg0es da escrita EFOLLPO3 | EF02LPO1
(compartilhada e Construcao do sistema alfabético/
autdbnoma) Estabelecimento de rela¢des
anaforicas na EF12LP03
referenciacao e construcdo da
coesdao
Conhemmentp do alfabgto do EFO1LPO4
portugués do Brasil
Construcao do sistema alfabético | EFO1LPO05
EFO1LPO6 | EFO2LPO2
Construcao do sistema alfabético e EFOLLPO7 | EFO2LPO3
da ortografia EFO1LPOS | EFO2LP04
Analise EFO1LPO9 | EFO2LPO5
linguistica/ Conheumentﬂo do alfab(_ato do EFOLLP10 | EF02LPO6
o portugués do Brasil
semidtica
(Alfabetizacgo) | Conhecimento das diversas grafias | proy) p11 | EF02LPO7
do alfabeto/Acentuacao
Segmentacao de
palavras/Classificacdo de EF01LP12 | EFO2LPOS8
palavras por numero de silabas
Construcao do sistema alfabético | EFO1LP13
Sinonimia e
antonimia/Morfologia/Pontuacéo EFOILPIS | EFO2LPIO
Morfologia EFO02LP11

Fonte: Base Nacional Comum Curricular (BNCC) — Quadro elaborado pelo pesquisador
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Quadro 10: Elementos do jogo "Dados Silabicos"

Figura 3: Cinco dados silabicos Figura 4: Caixa do jogo com PECS
utilizados no jogo de comunicacdao alternativa

ESCREVA SUAS PALAVRAS NA TABELA

Figura 5: Tabela entregue aos alunos para preenchimento com suas palavras
Fonte: Quadro elaborado pelo pesquisador
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2.7.2. Jogo “Maquina de Somar”
Os numeros governam o mundo.
(Platédo)

A “Maquina de Somar” foi construida com material de baixo custo a fim de
proporcionar aos professores a constru¢éo do jogo em suas UESs.

Com esse jogo, o aluno com TEA terd a oportunidade de aprendizagem de
conteudos da disciplina de Matematica em adicdo e na abstracdo de quantidades,
passando do material concreto para o escrito.

Nesse jogo, foi utilizado como comunicagédo alternativa, o PECS, fazendo
alusdo a estrutura da maquina de modo que o aluno com TEA consiga relacionar a
figura ao jogo. Além desse PECS, foi confeccionado outro, utilizando-se da cor da
caixa de armazenamento (laranja) para facilitar o entendimento do aluno que néo
tenha o conhecimento do trabalho com a comunicacéo alternativa proposta.

O Programa Teacch® foi inserido na idealizacédo desse jogo, olhando para os
preceitos de realizacdo de atividades feitas da esquerda para a direita — primeira
guantidade e segunda quantidade — e de cima para baixo — colocando as
guantidades e obtendo o resultado.

Vale dizer que, esse jogo traz beneficios para o aluno com TEA e assim ele
tenha condi¢cbes de levar quantidades do concreto (bolinhas de vidro) para o
abstrato (escrita dos numeros) e vice e versa, além do trabalho de contagem feito

através dos dados (bolinhas desenhadas).
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Figura 6: Jogo “Maquina de Somar + Bingo Matemético” e seus elementos

Fonte: Acervo do pesquisador

e Ano: Ensino Fundamental | anos iniciais — 1° e 2° anos

e Objetivo (s) da atividade: Ensino de Matematica para os 1° e 2° anos do
Ensino Fundamental | anos iniciais do contetdo: adi¢cdo, abstragéo de
guantidade de material concreto para o escrito e vice-versa.

e Local de aplicacéo: sala de aula.

e Numero de jogadores: a partir de dois.

e Recursos materiais: Maguina de Somar, dois jogos de fichas com nameros,
dois dados (alocados em lugar especial), velcro, cola forte, cola branca, cola
instantanea, vinil adesivo transparente, 30 bolinhas de vidro, 12 cartelas para
o bingo e pecas para marcar o bingo™.

e Tutorial descritivo de construcdo do jogo: o jogo pode ser dividido em

varias partes para o melhor entendimento de sua construgéo. A “Maquina de

15 . . « .
O bingo serd usado como uma variagdo do jogo.
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Somar” foi construida com a base de uma caixa de sapatos comum, ja
pensado para uma melhor opcdo de armazenagem de todas as outras pecas
da maquina e algumas mais que fazem parte dos quatro outros jogos. Além
da caixa de sapatos, fazem parte da “maquina” uma estrutura construida de
canos de PVC comum de uma polegada sendo duas juncdes, dois cotovelos
e um “T”. Essa estrutura € afixada a caixa, através de quatro fitas Hellermann,
colocados trés pedacos de velcro aspero — seguindo 0s preceitos em que 0S
jogos foram baseados de que nas estruturas maiores os velcros devem ser
asperos e nas menores (PECS) devem ser colocados os velcros macios. Os
velcros foram colocados para fixar as fichas dos numeros sorteados nos
dados e a caixa de resultado. Feito isso, a “Maquina de Somar” estara pronta.
Esse jogo ainda traz dois dados alocados dentro de uma garrafa plastica
pequena com uma base estavel colada para provaveis problemas em jogar os
dados serem minimizados junto aos alunos com TEA, ja que os dados estao
presos dentro da garrafa e esta, devido sua base estavel parar em cima de
uma mesa, por exemplo, sem rolar. A tampa da garrafa esta fixada com cola
instantanea. Além de uma pequena caixa medindo 16 cm de comprimento, 7
cm de altura e 7 cm de largura sera coloca logo abaixo da estrutura de PVC
para servir como caixa de resultado com velcro macio e 22 fichas com velcro
macio medindo 4 cm de largura por 5 cm de altura impressas em papel sulfite
amarelo, niumeros em fonte Arial Black em tamanho 68, compreendendo dos
nameros 2 ao numero 12, possiveis niumeros que podem ser sorteados nos
dois dados, com base de papeldo e encapadas com vinil transparente. As
fichas com os numeros séo feitas em pares iguais de cada numeros. O
manual audiovisual sobre a construcédo do jogo “Maquina de Somar + Bingo
Matematico”, assim como seu modo de jogar podem ser acompanhados pelo
QR-CODE do Quadro 11.
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Quadro 11: Manual audiovisual do jogo "Maquina de Somar + Bingo matematico"

Construcao e modo de jogar do jogo “Maquina de Somar”

(Tutorial em video)

(] ot o

PECS utilizado PECS alternativo

Fonte: Quadro elaborado pelo pesquisador

Desenvolvimento: antes do inicio do jogo, este devera ser preparado,
colocando a caixa de resultados no local que compete a ela e a “Maquina de
Somar” devera ser coloca em pé com a tampa da caixa entreaberta para
melhor estabilizacdo. Sera decidido quem iniciara a partida, jogando 0s
dados, em seguida, deve-se observar os numeros sorteados nos dados
(usando a soma dos dois dados). Esse resultado devera ser colocado atraves
de uma das fichas numéricas no primeiro velcro situado acima da entrada da
estrutura de PVC do lado esquerdo da maquina. Novamente o aluno
escolhido deveré jogar o dado, repetindo todo o processo, com a finalidade de
saber o resultado e colocar outra ficha numérica em outro velcro situado
acima da entrada da estrutura de PVC do lado direito da maquina. Feito isso,
o aluno devera observar o primeiro numero sorteado que estad escrito na
primeira ficha e devera pegar o niumero correspondente de bolinhas de vidro a
fim de colocar na abertura da estrutura de PVC do lado em questédo, ou seja,
do lado esquerdo, fazendo com que as bolinhas passem por toda a estrutura
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e caia na caixa de resultados. O aluno devera fazer o mesmo procedimento
com a outra ficha numérica e colocar o nimero, correspondendo as bolinhas
de vidro na outra abertura da estrutura de PVC, ou seja, do lado direito. Ao
término desses procedimentos, o aluno retira a caixa de resultado do seu
lugar e faz a contagem do resultado total que se deu pela soma das duas
guantidades tiradas por ele nos dados e representadas através das fichas
fixadas na maquina.

Variagcdes: uma variagdo desse jogo € o “Bingo Matematico” que pode ser
feito com os resultados das adi¢cdes formadas na “Maquina de Somar”. As
cartelas foram construidas com base de papeldo, impressdo das cartelas
feitas em papel sulfite, medindo 15 cm de altura por 15 cm de largura, com 0s
nameros em fonte Arial Black em tamanho 36 e contendo 16 casas
numeradas aleatoriamente entre os numeros 4 e 24, nUmeros possiveis nos
resultados da “Maquina de Somar”. Foram utilizadas como pecas para
marcacdo do bingo, pedrinhas coloridas de decoracdo ou artesanato,
podendo ser utilizado qualquer material que tenham a disposicdo. O bingo
sera inserido no jogo, apos todo o procedimento da atividade principal que é a
“‘Maquina de Somar” e o resultado obtido através dela sera o nUmero que 0s
participantes deverdo marcar em suas cartelas de bingo. As regras do bingo
seguem as regras do jogo tradicional, em que o professor podera optar por
usar de todas elas ou somente algumas que lhe convém para 0 momento. As
premiacbes ou nao também ficam a critério do professor. Vence quem
conseguir completar sua cartela primeiro ou que venha seguir algumas regras
especifica instituida pelo professor.

Alinhamentos com a BNCC: os alinhamentos com a BNCC apontados no
Quadro 12 concernem aos 1° anos e 2° anos do Ensino Fundamental | anos
iniciais para qual o jogo “Maquina de Somar” foi planejado referente a

disciplina de Matematica.
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Quadro 12:; Possibilidades de trabalho com o jogo "Maquina de Somar" de acordo com a BNCC

UNIDADES OBJETOS DE HABILIDADES
TEMATICAS CONHECIMENTO

1° ANO 2° ANO

Construcao de fatos basicos da

SN EF01MAO06
adicéo
Problemas envolvendo diferentes
significados da adicéo e da EFO1MAOS

subtracao (juntar, acrescentar,
separar, retirar)

Construcao de fatos fundamentais

Numeros da adicéo e da subtracéo EFO2MADS
Problemas envolvendo diferentes
significados da adicéo e da
subtracao (juntar, acrescentar, EF02MAQS
separar, retirar)
Problemas envolvendo adi¢édo de EF02MAO7

parcelas iguais (multiplicac&o)
Fonte: Base Nacional Comum Curricular (BNCC) — Quadro elaborado pelo pesquisador

Quadro 13: Elementos do jogo "Maquina de Somar + Bingo Matematico"

Figura 7: Jogo “Maquina de Somar” Figura 8: Jogo “Maquina de Somar”
e seus elementos concluido




84

Figura 9: Sistema de dados Figura 10: Peca do jogo “Maquina de
utilizado no jogo Somar”: bolinha de vidro

Figura 11: Peca do jogo “Maquina de Figura 12: Peca do jogo “Maquina de
Somar”: fichas numéricas Somar”: estrutura da maquina

Figura 13: Peca do jogo “Maquina de Figura 14: Peca do jogo “Maquina de
Somar”: cartelas para bingo Somar”: pedrinhas coloridas para
matematico marcagao no bingo matematico

Fonte: Quadro elaborado pelo pesquisador
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2.7.3. Jogo “Pastas de Einstein”
O brincar € a mais alta forma de pesquisa.
(Albert Einstein)

O jogo “Pastas de Einstein” foi idealizado para o aluno com TEA ter maiores
condicBes de entender o ensino dos contetdos na disciplina de Ciéncias.

Através de preceitos do Programa Teacch®, foram feitas adaptacfes de dois
livros didaticos de 1° e 2° anos do Ensino Fundamental Anos Iniciais, através de
figuras e escritas com a estruturacdo da realizacdo do jogo da esquerda para a
direita e de cima para baixo chegando as respostas.

Os alunos com TEA terdo condi¢cdes de relacionar figuras a escrita, com a
possibilidade de trabalho com objetos concretos referentes ao que esta sendo
mostrado e ainda relacionar com as situagcdes problema apresentadas nas perguntas
de cada pasta.

Através desse jogo, esse aluno tera contato e chance de aprendizado de todo
0 conteudo da disciplina de Ciéncias, apresentado aos alunos dos 1° e 2° anos do
Ensino Fundamental Anos Iniciais.

A comunicacdo alternativa foi inserida em trés possiveis momentos, o
primeiro sendo o reconhecimento do jogo através do PECS com o desenho
relacionado a disciplina de Ciéncias. O segundo através dos dezesseis nimeros em
gue o aluno com TEA devera fazer o pareamento destes, a fim de saber qual pasta
ele ir4 utilizar. Enfim o terceiro foi confeccionado também um PECS na cor verde,
seguindo a cor das pastas do jogo para facilitar o entendimento desse aluno caso
este se mostre confuso na utilizacéo do primeiro PECS.

Assim como 0s outros, esse jogo foi construido com material de facil acesso

aos professores, para que tenham condi¢des de reproduzi-los em suas escolas.
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Figura 15: Jogo “Pastas de Einstein” e seus elementos

Fonte: Acervo do pesquisador

Ano: Ensino Fundamental | anos iniciais — 1° e 2° anos

Objetivo (s) da atividade: Ensino de Ciéncias sobre os contetudos do 1° e 2°
anos do Ensino Fundamental | anos iniciais dos contetdos: O tempo passa:
ficando mais velho e uma planta bem cuidada; Somos humanos: nosso corpo
e promovendo saude; Ambientes: pelos mares e campo agropecuario; O
mundo em que vivemos: o tempo e indo cada vez mais longe; Ambientes e
seres vivos: diferentes ambientes e seres vivos se desenvolvem;
Desenvolvimento e corpo humano: vocé esta ficando mais velho e ferimentos
e cuidados; Sol, céu e nuvens: observar o céu e como estard o tempo?;
Invencdes, termdmetros e materiais: invencdes: quente e frio e invencgdes:
objetos e materiais.

Local de aplicacéo: sala de aula.
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e Numero de jogadores: a partir de dois.

e Recursos materiais: 16 pastas cartdo duplex com grampo plastico na cor
verde, impressdo em folha sulfite, velcro, cola forte, cola branca, vinil adesivo
transparente, caneta magica, fichas de plastico.

e Tutorial descritivo de construcdo do jogo: para a construgcdo do jogo
“Pastas de Einstein” foi realizado previamente uma pesquisa bibliografica em
dois livros de Ciéncias, utilizados pela rede municipal de ensino de uma das
cidades onde a pesquisa foi aplicada. Os livros utlizados foram os do
componente curricular de Ciéncias do 1° e 2° anos do Ensino Fundamental |
anos iniciais, livros didaticos consumiveis e recebidos do Governo Federal,
via Ministério da Educacéo, atraves do Programa Nacional do Livro e do
Material Didatico (PNLD* — 2019/2022). Os livros sdo divididos em quatro
unidades. Cada unidade € subdivida em dois capitulos. Entdo, somando-se
todo o conteudo dos livros, temos 16 capitulos que foram adaptados e
transformados em 16 pastas. Cada pasta abordando um capitulo, portanto um
conteudo diferente. A divisdo foi feita com pastas numeradas pelo lado de
fora com numero fixo, impressa em papel sulfite, com fonte Arial Black, no
tamanho 72, fixadas com vinil adesivo transparente e ao lado um velcro
aspero onde serdo colocadas as fichas para pareamento e identificacao,
feitas com base de papeldo de 4,5 cm de altura por 4,5 cm de largura, com
impressao em papel sulfite e fonte Arial Black no tamanho 72, encapadas com
vinil adesivo transparente e colocado velcro macio na parte de tras de todas
as fichas. Foram retirados todos os grampos de todas as pastas. Foram
confeccionadas 16 pastas, seguindo essas orientacGes, portanto foram
confeccionadas 16 fichas de pareamento. Em seu interior, foi impressa a
adaptacao do capitulo dos livros, em folha sulfite, com impresséao colorida de
figuras relativas ao capitulo trabalhado, trés alternativas de respostas para a
escolha dos alunos (A, B e C), além de um espaco para a resposta, onde foi
escrito com a caneta magica e protegido por vinil adesivo transparente. A

caneta magica contém tinta invisivel, além de uma tampa com uma luz negra,

'® 0 Programa Nacional do Livro e do Material Didatico (PNLD) é destinado a avaliar e a disponibilizar obras
didaticas, pedagadgicas e literarias, entre outros materiais de apoio a pratica educativa, de forma sistematica,
regular e gratuita, as escolas publicas de educacdo basica das redes federal, estaduais, municipais e distrital e
também as instituicGes de educacdo infantil comunitarias, confessionais ou filantrépicas sem fins lucrativos e
conveniadas com o Poder Publico. (MINISTERIO DA EDUCAGAO)
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um botdo e trés baterias. Acompanha o jogo tabelas de marcacdo de
pontuacdo, divididas em 16 linhas para a marcacdo dos nomes dos
participantes e 10 colunas para a marcacdo dos pontos, além de uma coluna
para a marcacéao total dos pontos para contagem ao final do jogo. O manual
audiovisual sobre a construgao do jogo “Pastas de Einstein”, assim como seu

modo de jogar podem ser acompanhados pelo QR-CODE do Quadro 14.

Quadro 14: Manual audiovisual do jogo "Pastas de Einstein"

Construcao e modo de jogar do jogo “Pastas de Einstein”

(Tutorial em video)

PECS utilizado PECS alternativo

Fonte: Quadro elaborado pelo pesquisador

Desenvolvimento: cada aluno devera receber uma ficha de plastico que
servira como marcacdo de sua resposta (ficha de resposta). Sera decidido
gual aluno iniciara o jogo. De posse de sua ficha de resposta, este aluno
devera escolher livremente ou por sorteio — dependendo da decisdo do
professor — uma ficha numérica. Feito isso deverda procurar a pasta
correspondente com o seu numero e fazer o pareamento, colocando sua ficha
numeérica no velcro vazio que se encontra ao lado do numero fixado na pasta,

0 pareamento deve ser feito corretamente pelo aluno. Apos o procedimento
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de escolha da pasta, o aluno a abrira e encontrara dentro dela uma pergunta,
trés alternativas para respostas (A, B e C) e um espacgo para respostas. O
professor devera auxilid-lo na leitura da pergunta e das possiveis respostas —
se esse aluno nédo o fizer de forma autbnoma — e o aluno devera colocar sua
ficha de respostas em cima da letra escolhida que ele achar que € a resposta
correta para aquela pergunta. Nesse momento o professor entregara para o
aluno uma caneta, denominada caneta magica, onde foi previamente escrito
no espaco de resposta a alternativa correta. Porém a tinta da caneta torna-se
invisivel apds a escrita, aparecendo somente com a incidéncia de uma luz
negra que se encontra na tampa dessa caneta. O aluno deve apertar o botao
gue liga a luz negra e deve aponta-la para o espaco de resposta revelando
assim a resposta correta e comparando com a sua para ver se houve um
acerto ou erro por sua parte. Apos o aluno realizar todo o procedimento do
jogo, passa-se a vez para 0 proximo, que fara toda a logistica novamente,
sendo que deverd ser anotados pontos dos acertos em uma tabela que
acompanha o jogo, vencendo ao final quem conseguir marcar o maior nimero
de pontos, ou seja, quem acertar mais respostas.

Variacdes: o professor podera optar entre escolher a pasta que ele achar
melhor para determinado aluno entregando a ficha numérica para o
pareamento ou podera optar por fazer o sorteio dessas fichas, deixando ao
acaso a escolha das pastas. Podera ser jogado apenas com um jogador por
vez, anotando todos o0s pontos que este fizer e realizando essa logistica com
todos os outros participantes, com um detalhe importante de que, enquanto
um dos jogares responde a sua pasta, 0s outros ndo podem ver as respostas
dadas por ele nem tampouco a marcacdo de certo ou errado feita pelo
professor. Pode-se usar o0 jogo em formato de gincana de estafetas, sendo
cada pasta ou cada conjunto de pastas uma das estacdes a serem cumpridas
pelos alunos. O professor pode dividir a classe em equipes sorteando as
pastas para as equipes responderem, pode ainda escolher as pastas que irdo

para cada equipe.
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e Alinhamentos com a BNCC: os alinhamentos com a BNCC apontados no
Quadro 15 concernem aos 1° anos e 2° anos do Ensino Fundamental | anos
iniciais para o qual o jogo “Pastas de Einstein” foi planejado referente a

disciplina de Ciéncias.

Quadro 15: Possibilidades de trabalho com o jogo "Pastas de Einstein" de acordo com a BNCC

UNIDADES OBJETOS DE HABILIDADES
TEMATICAS CONHECIMENTO 1° ANO 20 ANO

Caracteristicas dos materiais EF01CIO1
o _ EF02CI01
Materia e energia | propriedades e usos dos materiais EF02CI02

Prevencao de acidentes domésticos

EF02CI03

EF01CI02

Corpo humanq — Respeito a EF01CI03

diversidade
EF01CI04
Vida e evolucao
EF02CI04
Seres vivos no meio ambiente EF02CI06
Plantas

EF02CI05

EF01CIO05

Escalas de tempo
EF01CI06
Terra e universo

Movimento aparente do sol no céu EF02CI07
O sol como fonte de luz e calor EE02CI08

Fonte: Base Nacional Comum Curricular (BNCC) — Quadro elaborado pelo pesquisador
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Quadro 16: Elementos do jogo "Pastas de Einstein"

Figura 16: Pasta de Einstein com Figura 17: Interior de uma
PECS de comunicagéao alternativa das pastas

Figura 18: Utilizacdo da caneta para Figura 19: Peca do jogo “Pastas de
correcdo da resposta Einstein”: caneta

ERFFIFFFFEFEIFF

Figura 20: Peca do jogo Pasta de
Einstein: moedas

Fonte: Quadro elaborado pelo pesquisador

Figura 21: Tabela de pontuagéo
entregue aos alunos
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2.7.4. Jogo “Gato e Rato”
E possivel descobrir mais sobre uma pessoa
numa hora de brincadeira do que num ano de conversa.
(Richard Lindgard)

O jogo “Gato e Rato” foi construido, pensando em um trabalho muito
importante para o aluno com TEA que € o trabalho relacionado a sua
psicomotricidade, com objetivos especificos como atencdo, coordenacdo motora,
tempo de reacdo, agilidade de raciocinio e contagem.

Este jogo foi construido com material de baixo custo, de facil acesso e
confecc¢ao, porém, com uma grande possibilidade de trabalho junto aos alunos.

O Programa Teacch® foi inserido principalmente na organizagdo do jogo,
mostrando claramente ao aluno com TEA, a area de jogo, através do tabuleiro, suas
pecas e as dos companheiros de partida, através das cordinhas que cada jogador
tera em seu poder, para que esse aluno saiba exatamente com o que ele esta
jogando e o que ele tem permissao para fazer durante o jogo.

A comunicacdo alternativa foi inserida através do PECS com figura que
relaciona ao queijo, figura encontrada também no tabuleiro e nas pecas do jogo para
gue o aluno com TEA tenha maiores condi¢cdes de reconhecimento, além da cor da
embalagem, amarela para aqueles com dificuldade de trabalho com o proposto

inicialmente.
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Figura 22: Jogo “Gato e Rato” e seus elementos

Fonte: Acervo do pesquisador

e Ano: Ensino Fundamental | anos iniciais — 1° e 2° anos

e Objetivo (s) da atividade: trabalho na melhoria da ateng¢édo, coordenacao
motora, tempo de reacao e contagem.

e Local de aplicagéo: sala de aula.

e Numero de jogadores: de 3 a 8 participantes

e Recursos materiais: um tabuleiro, um dado proprio do jogo, fichas
representativas, uma garrafa pet de 2 litros, tesoura, cola branca, cola
instantanea, impressdes em folha de sulfite, 14 tampinhas de garrafas pet de
plastico, fitas de tecido e fitas adesivas coloridas.

e Tutorial descritivo de construgcdo do jogo: o jogo “Gato e Rato” é um jogo
de tabuleiro que necessita de varios elementos para sua constru¢do. Vamos

precisar de um tabuleiro, um dado especial para o jogo, sete Ratos, um Gato
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e 70 fichas representativas. O tabuleiro é feito com base de papeldao, com
medidas de 26 cm de largura e 18 cm de altura, com impressao colorida em
folha de sulfite da figura de um queijo. Foi construido um dado com estrutura
de papeldo, com medidas de 7,5 cm de largura, 7,5 cm de altura e 7,5 cm de
profundidade, com impressdes coloridas em papel sulfite de figuras, em trés
de suas faces de um gato e nas outras trés de um rato. Tanto a estrutura
guantos as figuras impressas foram coladas com cola branca e foi feito um
acabamento com fita adesiva colorida — a cor da fita nao influencia
diretamente no jogo, tampouco a ordem de colagem das figuras nas faces do
dado, desde que sejam de numeros iguais 0s personagens. Foram impressas
70 fichas representativas com impressodes coloridas em papel sulfite da figura
de um queijo com medidas de 8 cm de comprimento e 4,5 cm de altura. O
recorte das fichas representativas foi feito seguindo a silhueta das figuras. Foi
construido um gato com o gargalo de uma garrafa pet de 2 litros, cortando a
garrafa a 12 cm desde seu bico e terminando com um acabamento em ferro
guente para a seguranca das criancas. Foram construidos sete ratos
utilizando em cada um deles duas tampinhas de garrafas pet da mesma cor,
uma tira de 50 cm de malha PV (malha fria), cola instantanea e fita adesiva
colorida. Os ratos foram confeccionados, unindo as duas tampinhas de
garrafas pet com cola instantanea, deixando um pedaco de fita de malha
dentro delas. Na outra extremidade da fita, foi dado um né para acabamento.
Foi feito um acabamento e um reforco com fita adesiva colorida ao redor das
tampinhas. A malha PV foi escolhida por trazer maior maciez que o barbante
comum ou corda, por ser mais duravel, ter pouco encolhimento e bastante
elasticidade, ndo desbota, a sua lavagem (se necessario) € facil e sua
durabilidade é grande. O manual audiovisual sobre a construcdo do jogo
“Gato e Rato”, assim como seu modo de jogar podem ser acompanhados pelo
QR-CODE do Quadro 17.
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Quadro 17: Manual audiovisual do jogo "Gato e Rato"

Fonte: Quadro elaborado pelo pesquisador

Desenvolvimento: os alunos devem estar dispostos sentados em circulo. O
tabuleiro deve ser colocado no centro, ficando assim no meio dos alunos.
Cada aluno recebera, antes do inicio do jogo, cinco queijos (fichas
representativas) e um rato da sua escolha. Um dos alunos ficara responsavel
pelo gato, pelo dado e pelo restante dos queijos. Todos os alunos devem
colocar o seu rato em cima do tabuleiro, sendo que cada um devera segurar 0
seu rato pela outra extremidade da fita. O aluno que ficou responsavel pelo
dado devera joga-lo na mesa, a fim de que todos vejam o que foi sorteado,
como também deve ficar de posse, em uma das maos, o gato. Ao ser jogado
o dado, ele tem duas possibilidades de sorteio, ou seja, pode ser sorteada a
figura do gato ou pode ser sorteada a figura do rato. Se for sorteada no dado
a figura do gato, o aluno de posse do gato devera tentar pegar o maior
namero possivel de ratos em uma Unica tentativa antes que estes saiam do

tabuleiro. Para os ratos sairem do tabuleiro e fugirem da captura do gato, 0s
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alunos devem puxar seus ratos para fora do tabuleiro pela fita. Os ratos que
forem pegos devem devolver um queijo para 0 gato e 0s ratos que
conseguirem escapar ganham um queijo em reconhecimento a sua atengéo e
seu tempo de reacgédo. Se for sorteada no dado a figura do rato, ninguém deve
fazer nada, nem os alunos que estdo com os ratos, nem o aluno que esta com
0 gato. Se essa regra for quebrada por um ou mais alunos que estejam com o
rato, ou seja, se o0s ratos sairem do tabuleiro, estes devem devolver um dos
seus queijos para 0 gato, ou ainda, se o gato fizer o movimento de captura
dos ratos, o gato devera dar um queijo para cada rato. As rodadas devem ser
repetidas sucessivamente até que um dos ratos fique sem queijo. Nesse
momento o professor terminara a partida contando quantos queijos cada rato
possui e vencera o jogo o rato que tiver a maior quantidade de queijo.

VariacGes: uma variacdo que pode ser feita nesse jogo dar-se-a ao final dele,
ou seja, conforme os ratos forem ficando sem queijo, estes devem ser
eliminados e vencera o jogo o ultimo rato que sobra com seu (s) queijo (s). Se
o professor optar por esse formato, o jogo vai demandar um tempo maior para

sua aplicacao.

Quadro 18: Elementos do jogo "Gato e Rato"

Figura 23: Caixa do jogo com PECS Figura 24: Pegca do jogo Gato e
de comunicacdao alternativa Rato: tabuleiro
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Figura 25: Peca do jogo Gato e Figura 26: Peca do jogo Gato e
Rato: dado Rato: fichas representativas

Rato: gato Rato: ratos
Fonte: Quadro elaborado pelo pesquisador

Figura 27: Peca do jogo Gato e Figura 28: Peca do jogo Gato e
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Figura 29: Explicagdo e apresentacéo do jogo “Gato e Rato” para A4 em E4, em C2

Fonte: Acervo do pesquisador

Figura 30: Aplicacdo do jogo “Gato e Rato” para A4 em E4, em C2

Fonte: Acervo do pesquisador
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2.7.5. Jogo “Sobe e Desce”
Os grandes erram sempre ao brincar com os seus inferiores.
A brincadeira € um jogo, e um jogo pressupde igualdade.
(Honoré de Balzac)

O jogo “Sobe de Desce” também foi confeccionado com tecnologia de baixo
custo para a reproducédo dos professores em suas UESs.

Foi pensado para que o aluno com TEA tivesse a oportunidade de melhoria
na coordenacdo motora global ou grossa, coordenacdo motora fina e 6culo-manual,
além da atencdo, nocdo espacial e paciéncia através de um trabalho com a
psicomotricidade.

Para esse jogo a base do Programa Teacch® foi observada nos movimentos
gue os alunos com TEA devem realizar para conseguir jogar, da direita para a
esquerda e de cima para baixa e vice e versa.

A comunicacao alternativa foi inserida no jogo através dos PECS com setas
apontando em duas direcdes relacionando com o subir e descer, aléem do PECS na
cor azul relacionado com a cor da rampa.

As setas foram colocadas ao lado da rampa para ser mais um tipo de
comunicacao para tornar o jogo mais auto intuitivo onde as cores e a diferenca de

cores entre uma seta e outra foram sugeridas por um individuo com TEA.
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Figura 31: Jogo “Sobe e Desce” e seus elementos

Fonte: Acervo do pesquisador

Ano: Ensino Fundamental | anos iniciais — 1° e 2° anos

Objetivo (s) da atividade: trabalho de coordenacdo motora, coordenacao
motora fina, coordenacao Oculo-manual, atencao, lateralidade, nocao espaco
temporal e paciéncia.

Local de aplicacao: sala de aula.

Numero de jogadores: a partir de 2.

Recursos materiais: papeldo, tesoura, fita crepe, fita adesiva colorida, cola
branca, cola instantanea, 2 clips, 2 anéis pequenos, 1 anel de ferro, tinta, 2
metros de barbante 100% poliéster, bolinha de vidro e ampulheta.

Tutorial descritivo de construcéo do jogo: o jogo do “Sobe e Desce” é um
jogo de tabuleiro, porém, fora do padrdo comum. Este tabuleiro foi construido
em papeldo, com quatro partes unidas, com cola branca e pintadas na cor
azul, com medidas totais, ap6s a montagem, de 35 cm de largura, 26 cm de

altura e 26 cm de profundidade. Foi feita uma inclinacdo 45° formando uma
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rampa com 23 furos de 2,5 cm de diametro cada furo, feitos aleatoriamente
por toda parte da frente do tabuleiro. Nas laterais da rampa, foram feitas duas
setas com fita adesiva colorida, cada seta de uma cor diferente entre sim e
ainda diferente da cor do tabuleiro. Na parte de cima da rampa, foram fixados
dois clips de papel comuns e neles um anel de 1,5 cm de diametro, a fim de
servirem de ponto fixo para o barbante. Foi cortado um pedaco de cano de
ferro de 2 polegadas e medindo 3 cm de comprimento e pintado de branco.
Foi fixado em suas laterais um metro de cada lado de barbante 100%
poliéster — foram testados varios materiais diferentes. Este material foi
escolhido por deslizar melhor em seu ponto fixo. Todas as laterais e bordas
do tabuleiro foram reforgcadas com fita crepe, para maior durabilidade do jogo.
O manual audiovisual sobre a construgdo do jogo “Sobe e Desce”, assim
como seu modo de jogar podem ser acompanhados pelo QR-CODE do
Quadro 19.

Quadro 19: Manual audiovisual do jogo "Sobe e Desce"

Fonte: Quadro elaborado pelo pesquisador
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Desenvolvimento: antes do inicio da partida, o aluno dever4 montar o
tabuleiro, a fim de deix&-lo em posicdo para jogar. De posse do anel de ferro,
o aluno devera passar um dos barbantes que esta fixado, ao lado do anel, em
um dos anéis menores fixados na parte de cima do tabuleiro por um clip
(ponto fixo) e devera fazer igualmente com o barbante fixado do outro lado do
anel de ferro. Feito isso, o aluno deve posicionar o anel de ferro, na parte
debaixo do tabuleiro, deve segurar em cada uma das maos um barbante e
deixa-lo tensionado, mas sem mover do lugar inicial o anel de ferro. Sera
colocada uma bolinha de vidro dentro do anel de ferro. Ao sinal do professor,
este deve virar a ampulheta, comecando a marcar o tempo que o aluno tera
para cumprir sua tarefa, ou seja, ao sinal, o aluno deve subir e descer o anel
de ferro, carregando a bolinha de vidro, passando-a entre os buracos do
tabuleiro, sem deixar a bolinha cair dentro de nenhum deles, usando da
coordenacdo motora, atencdo, lateralidade, nocdo espaco temporal,
tencionando e relaxando os barbantes em suas maos, perfazendo assim o
caminho de subir e descer com a bolinha. Terminada a rodada deste aluno,
outro tomard seu lugar para iniciar sua rodada. Quando todos tiverem feito a
primeira rodada, marca-se um ponto para aqueles que conseguiram subir e
descer, sem derrubar a bolinha de vidro, dentro de nenhum buraco do
tabuleiro. Para a segunda rodada, a logistica de realizacdo sera a mesma,
porém, o professor deve utilizar a ampulheta imediatamente de menor tempo
do que a usada para a primeira rodada, e assim sucessivamente, até que se
conheca o vencedor que sera aquele aluno que conseguir fazer o caminho,
em todas as rodadas, sem derrubar a bolinha de vidro.

Variacdes: o professor poderd utilizar no lugar das ampulhetas apresentadas
um cronometro, se achar que os tempos das ampulhetas sdo pouco ou muito.
Também podera deixar que aluno tente quantas vezes forem necesséarias,
para concluir a sua vez, marcando o tempo com um cronometro e vencendo
guem realizar em um menor tempo possivel. O professor terd a possibilidade
de usar uma das ampulhetas ou um tempo preestabelecido, marcado em um
cronbmetro para que o aluno tenha a possibilidade de realizar o caminho de
subir e descer a bolinha de vidro tantas, quantas vezes ele conseguir no
tempo combinado, vencendo o jogo quem conseguir realizar o maior namero

de vezes esse caminho.
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Quadro 20: Elementos do jogo "Sobe e Desce”

Figura 32: Peca do jogo “Sobe e Figura 33: Peca do jogo “Sobe e
Desce”: tabuleiro Desce”: anel de ferro

Figura 34: Peca do jogo “Sobe e Figura 35: Peca do jogo “Sobe e
Desce”: bolinhas de vidro Desce”: ampulhetas

Fonte: Quadro elaborado pelo pesquisador
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CAPITULO 1l
3. METODOS
3.1. Procedimentos éticos

Este estudo foi submetido a Plataforma Brasil e teve a aprovacao seguindo os
preceitos éticos, com atencdo as Resolu¢des 466/2012 e 510/2016, instituidas pelo
Conselho Nacional de Saude, preocupando-se com a ética e 0 respeito pela
dignidade, liberdade e autonomia do ser humano e pela especial protecdo devida
aos participantes, sendo aprovado pelo Comité de Etica sob o nimero CAAE
28726020.6.0000.5398 em parecer numero 4.212.990.

3.2. Tipos de pesquisa

Trata-se de uma pesquisa de abordagem qualitativa (GIL, 1999) e exploratoria
(GIL, 2008). De acordo com Grubits e Darrault-Harris (2004, p. 111), a pesquisa
qualitativa “[...] se identifica com algumas técnicas, tais como observagdo do
participante, historia ou relatos de vida, analise de conteudo, entrevista nao diretiva
etc., que reinem um corpus qualitativo de informagdes”. J& a pesquisa exploratdria,

segundo Vilelas (2009, p. 119), esse tipo de delineamento:

Tem como principal finalidade a formacao de conceitos e ideias, capazes de
tornar os problemas mais precisos e de formular hipéteses para estudos
posteriores. Este tipo de pesquisa é realizado especialmente quando o tema
escolhido € pouco explorado, tornando-se dificil formular hipétese precisas e
de possivel verificago.

De acordo com Gil (2008, p.27):

As pesquisas exploratérias tém como principal finalidade desenvolver,
esclarecer e modificar conceitos e ideias, tendo em vista a formulagéo de
problemas mais precisos ou hip6teses pesquisaveis para estudos
posteriores. De todos os tipos de pesquisa, estas sdo as que apresentam
menor rigidez no planejamento. Habitualmente envolvem levantamento
bibliogréafico e documental, entrevistas nao padronizadas e estudos de caso.
Procedimentos de amostragem e técnicas quantitativas de coleta de dados
ndo sdo costumeiramente aplicados nestas pesquisas.

Além dos tipos de pesquisa delineados acima, esta também se trata de uma
pesquisa de desenvolvimento, pois envolve a elaboracdo de um produto
educacional, mais especifico para esse trabalho, uma caixa contendo cinco jogos

adaptados com base no Programa Teacch® para alunos com TEA.
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De maneira geral, podemos dizer que uma pesquisa de desenvolvimento
refere-se  aquelas investigacbes que envolvem  delineamento,
desenvolvimento e avaliacdo de artefatos para serem utilizados na
abordagem de um determinado problema, a medida que se busca
compreender/explicar suas caracteristicas, usos e/ou repercussdes. Por
delineamento, entendemos a elaboracdo do artefato em sua primeira
versao; o desenvolvimento, por sua vez, refere-se ao processo continuo de
seu refinamento por meio da avaliacdo sistematica. Trata-se de um tipo de
investigagdo presente em muitas areas. (BARBOSA e OLIVEIRA, 2015,
p.527)

3.3. Local da pesquisa

A presente pesquisa foi realizada em duas cidades do centro-oeste paulista,
com media de 23 km de distancia entre elas.

A primeira cidade (C1) possui uma demografia de aproximadamente 150 mil
habitantes e uma rede municipal de ensino responsavel por aproximadamente 9700
alunos, distribuidos em 19 escolas municipais de ensino fundamental (EMEFs) com
uma escolarizacdo de 97,8%'’ do publico nesta faixa etaria. Destas, 18 escolas
constituem o Ensino Fundamental | anos iniciais e apenas uma delas constitui o
Ensino Fundamental Il anos finais na presente rede.

Possui ainda uma extensdo com 40 centros municipais de educacao infantil
(CMEIs), incluindo 28 pre-escolas (criancas de 4 a 5 anos) e 12 creches (criancas de
0 a 3 anos).

Esta distribuido entre as etapas de ensino desta rede municipal um total de
781 profissionais divididos em 236 professores de educacao infantil, 66 auxiliares de
professores de educacdao infantil, 272 PEBI, 71 auxiliares de PEBI, 116 PEBII (PEBII
— professores especialistas nas disciplinas de educacéo fisica, artes e inglés), 12
auxiliares de PEBIl e 8 professores de salas de AEE'. Sendo assim, a rede
municipal de ensino abarca 100% das unidades escolares (UE) dos anos iniciais do
ensino fundamental I, consequentemente, todos os professores participantes da
pesquisa fazem parte desta rede municipal, assim como todos os alunos envolvidos.

A rede municipal conta também com cinco associacdes voltadas para o
atendimento de criancas em idade escolar, sendo trés casas de apoio a criancas em
estado de vulnerabilidade social e duas associacbes de bairros assistidas pela
prefeitura municipal.

Possuem também uma Associacdo de Pais e Amigos dos Excepcionais

(APAE) e uma Associacdo de Pais, Amigos e Educadores de Autistas conhecida

" IBGE — Censo de 2010
'® Dados fornecidos pela Secretaria Municipal de Educac3o
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como Escola Especial do Autista que conta com 98 alunos com TEA distribuidos em
todas as etapas de ensino, além de diversos projetos voltados ao atendimento de
criangas, jovens e adultos deficientes ou néo, tais como o denominado Programa de
Atencéo a Infancia (PAI) e o Projeto Vida lluminada, entre outros.

Em C1, a aplicacdo da pesquisa para fins de coleta de dados foi realizada em
trés escolas de Ensino Fundamental | anos iniciais - com alunos de 1° ao 5° anos,
sendo aplicados pelos individuos identificados como P1, P2 e P4, assim como as

escolas em que a pesquisa foi aplicada sao identificadas como E1, E2 e E3.

Quadro 21: Configuracdo das escolas em C1

El E2 E3
Total de alunos 401 378 457
NUmeros de salas 17 14 21
1° anos 4 salas 3 salas 5 salas
2° anos 3 salas 2 salas 4 salas
3% anos 4 salas 3 salas 4 salas
4° anos 3 salas 3 salas 4 salas
50 anos 3 salas 3 salas 4 salas
AEE
Biblioteca
AEE Sala de video AEE
Artes Quadra Sala de video
Salas extras Biblioteca Campo de futebol | Sala de informatica
Sala de video Ginasio coberto Quadra
2 quadras Piscina Administracéo
Administracéo semiolimpica
Parquinho
Administracéo
PEB | 17 14 13
1 Educacéo Fisica | 3 Educacao Fisica | 1 Educacao Fisica
PEB Il 1 Artes 2 Artes 1 Artes
2 Inglés 2 Inglés 1 Inglés
Leitura e escrita 2 2 1
Disténcia_do centro 6 km 2 km 4 km
da cidade
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Classe média

Classe média

Publico atendido . Classe baixa .
baixa baixa
Funcionamento Matutlr_lo Matutlr_10 Matutlr_lo
Vespertino Vespertino Vespertino
Professor P1 P2 P4

Fonte: Quadro elaborado pelo pesquisador

O Quadro 21 mostra como se configuram as escolas em que a pesquisa foi

aplicada, trazendo as diferencas em relacdo aos numeros de alunos e professores,

bem como sua estrutura fisica.

E2 é localizada mais préxima ao centro da cidade do que E1 e E3, porém, o

publico atendido nesta UE € de classe mais baixa que das outras e esta inserida em

um bairro com alta vulnerabilidade social, refletindo diretamente no publico que a

escola atende.

O presente estudo tem como foco principal alunos regularmente matriculados

no Ensino Fundamental | anos iniciais, embora dados da pesquisa coletados em C1,

mostrem que, em todas as etapas da educacdo, estdo inseridos alunos com TEA

conforme o Grafico 1.
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Gréfico 1: Total de alunos com TEA regularmente matriculados na rede municipal de ensino
separado por anos em que estdo matriculados em uma das cidades onde a pesquisa foi
aplicada
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Fonte: Elaborado pelo pesquisador de acordo com documento fornecido pela Secretaria
Municipal de Educacédo por meio do projeto AME (Atendimento Multidisciplinar ao Educando)

O Grafico 1 nos mostra a quantidade de alunos regularmente matriculados na
rede municipal de ensino em um dos municipios onde a pesquisa foi aplicada.

Os alunos amostrados no gréfico, totalizando 26 alunos, sédo alunos com TEA
e estado divididos em suas respectivas etapas de ensino, conforme matricula vigente,
compreendendo da Educacao Infantil ao Ensino Fundamental 1l anos finais. Sendo
gue, o total de alunos matriculados na rede municipal do mesmo municipio
compreende as quantidades de 2.930 alunos na Educacéo Infantil, 6.136 alunos no
Ensino Fundamental | anos iniciais e 622 alunos no Ensino Fundamental Il anos
finais™®.

A segunda cidade (C2) possui uma demografia de aproximadamente 36 mil
habitantes e uma rede municipal de ensino responsavel por aproximadamente 2.300
alunos, distribuidos em cinco escolas municipais de Ensino Fundamental | anos

iniciais, com uma escolarizagdo de 99,8% do publico nessa faixa etaria (IBGE).

'* Fonte: Secretaria Municipal de Educacio.
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Possui ainda quatro centros municipais de educacao infantil (CMEIs) e uma escola
para o ensino de jovens e adultos (EJA)%.

Neste municipio, a pesquisa foi aplicada em um Centro de Equoterapia®” -
identificado como E4 — devidamente cadastrado e registrado no 6rgdo competente
(ANDE-BRASIL) que presta atendimento multidisciplinar para 42 praticantes®,
sendo 26 praticantes com TEA e possui em seu quadro oito profissionais, divididos
em dois fisioterapeutas, dois psicologos, dois pedagogos, um professor de educacgéo
fisica, uma professora de artes, um professor de equitacdo e dois auxiliares guias,
gue atendem nos programas basicos de Equoterapia® em hipoterapia,
educacdao/reeducacédo, pré-desportivo e pratica esportiva paraequestre, onde se faz
0 uso de atividades baseadas no Programa Teacch® como um dos meios de
atendimento e ensino para os praticantes com TEA. Neste local, a pesquisa foi
aplicada pelos profissionais identificados por P2, P3 e P5.

E4 por se tratar de um Centro de Equoterapia®, possui algumas
caracteristicas diferentes dos outros locais de aplicacdo da pesquisa. Conta-se com
uma sala de atendimento psicologico e psicopedagogico, uma sala comum para
socializacdo dos praticantes e/ou familias, uma sala de materiais, além de
dependéncias administrativas e dependéncias para as praticas de Equoterapia® e

manejo e trato dos animais.

%% Fonte: Prefeitura Municipal (Site)

' A palavra EQUOTERAPIA® foi criada pela ANDE-BRASIL, para caracterizar todas as praticas que utilizem o
cavalo com técnicas de equitacdo e atividades equestres, objetivando a reabilitacdo e a educacdo de pessoas
com deficiéncia ou com necessidades especiais.

*? praticante de equoterapia é o termo utilizado para designar a pessoa com deficiéncia ou com necessidades
especiais quando em atividade equoterdpica. Nesta situagdo, o sujeito do processo participa de sua
reabilitagdo, na medida em que interage com o cavalo. (ANDE-BRASIL)
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Quadro 22: Quadro relacional entre as cidades onde foi aplicada a pesquisa

C1 c2
Populacéo 150.000 36.000
Quantidade de alunos na 9700 2300

rede municipal de ensino

Quantidade de escolas
municipais de Ensino 19 5
Fundamental | anos iniciais

Escolarizacdo dos alunos na
faixa etéria para Ensino 97,8% 99,8%
Fundamental | anos iniciais

Quantidades de Centros
Municipais de Educacéo 40 4
Infantil (CMEI)

Quantidade de Educacéao de

Jovens e Adultos (EJA) 4 1

Fonte: IBGE - Censo 2010 - Quadro elaborado pelo pesquisador

3.4. Participantes da pesquisa

Os participantes da pesquisa foram selecionados entre alunos regularmente
matriculados no Ensino Fundamental | anos iniciais de uma rede municipal, que
abarca 100% das escolas nessa etapa de ensino, em uma cidade do interior paulista
(C1), além de alguns praticantes de um Centro de Equoterapia® localizados em uma
segunda cidade do interior paulista (C2) onde todos os participantes também séo
alunos regularmente matriculados na rede municipal de ensino desse municipio.

Para o critério de selecdo dos participantes, primeiramente foi observado se
eles estavam inseridos no TEA. Foi feito um convite aos professores desses
mesmos alunos para a participacdo deles na pesquisa e por fim para os alunos com
TEA e que os respectivos professores aceitaram participar pediu-se, através do
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) a autorizacdo de pais e

responsaveis para que esses alunos fossem inseridos no estudo.
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Quadro 23: Quadro relacional dos participantes da pesquisa

Cidade Escola | Professor | Aluno Idade Género mat;?:lj)lado
C1l El P1 Al 6 Fem. 1° ano
C1l E2 P2 A2 9 Masc. 3° ano
C1l E3 P4 A3 7 Masc. 1° ano
Cc2 E4 P2 A4 11 Masc. 5% ano
Cc2 E5 P3 A5 11 Masc. 5% ano
Cc2 E4 P5 A6 10 Masc. 4° ano

Fonte: Elaborado pelo pesquisador de acordo com a aplicagcdo da pesquisa

O Quadro 23 deixa claro a caracterizacdo dos sujeitos da pesquisa e a
relacéo entre as cidades que foram aplicadas a pesquisa, assim como as escolas, 0s
professores e alunos envolvidos, também os anos em que esses alunos estavam

matriculados, mostrando a selecéo feita para a realizacéo do estudo.

3.5. Instrumentos de coleta de dados

Foi utilizado como instrumento de coleta de dados uma pesquisa junto a
Secretaria Municipal de Educacdo para mapear os alunos com TEA regularmente
matriculados na rede municipal de ensino, a fim de saber quais as escolas, quais
salas e sob a regéncia de qual professor esses alunos se encontravam, com a
finalidade de se fazer um convite de participacdo e realizar todo o planejamento de
aplicacdo da mesma, ap0s o0 aceite e autorizacbes de todos os envolvidos —
diretores, professores, alunos e pais.

Utilizou-se uma analise documental sobre o Censo de Formacdo do
Professorado de 2018 juntamente com perguntas abertas enviadas aos professores,
através do guestionario online explicado abaixo.

Também foi utilizado com instrumento para a coleta de dados, uma caixa
contendo cinco jogos — produto educacional com explicagbes no Capitulo Il da
presente dissertacdo — planejados, adaptados e construidos com base no Programa
Teacch® para a aplicagao em sala de aula com todos os alunos onde o professor

respondeu com um aceite em participar da pesquisa, porém, foi analisada a
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usabilidade dos jogos aplicados sob a 6tica do professor apenas para com seus
alunos com TEA.

Foi enviado aos professores, apdés a aplicacdo da caixa de jogos, um
questionério online contendo 53 questdes abertas e fechadas, onde obtivemos as
respostas em relacdo as trés partes que o questionario analisa. Ou seja, um
levantamento sociodemogréfico (Quadro 24), seu conceito sobre os trés pilares da
pesquisa (Quadros 25, 26 e 27) — Programa Teacch®, ludico e TEA - e a usabilidade
dos jogos (Itens 4.3.1 a 4.3.5).

Enfim, como ultimo instrumento foi realizada uma roda de conversa com o0s
professores para a validagdo do produto educacional e relatos sobre as adaptacdes

necessarias realizadas no momento da aplicacéo desse produto.

3.6. Procedimentos de coleta de dados

O procedimento de coleta de dados deu-se, partindo de uma pesquisa
realizada junto a Secretaria Municipal de Educacdo em C1 por meio do AME do
mesmo municipio, para um levantamento de onde esse aluno com TEA estava, ou
seja, qual escola ele estava matriculado, qual sala e sob a responsabilidade de qual
professor.

Foi feita uma analise documental do CFP, a fim de levantar o nivel de
conhecimento dos professores em relacdo as deficiéncias encontradas na rede
municipal, principalmente deficiéncia intelectual e cognitiva que estdo mais ligadas a
este estudo.

Terminado, foi feito um contato com a direcdo de algumas UEs, para que o
pesquisador pudesse ter contato com o professor, a fim de convida-lo de livre e
espontanea vontade a participar desta pesquisa e, para 0s que aceitaram, foi
apresentado, explicado e entregue para leitura e assinatura em duas vias um Termo
de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) que contém todas as informacfes
necessarias para aguele momento.

Apdés a selecdo e o aceite dos professores em participar da pesquisa, foi
apresentada aos pais e/ou responsaveis pelo aluno com TEA frequentantes das
salas escolhidas, uma explicacdo sobre a presente pesquisa, além de todas as
informacgdes oriundas de duvidas dos pais e/ou responsaveis.

Assim como foi feito com os professores, o pesquisador apresentou um TCLE

a todos os pais, contendo todas as informacdes necessarias para 0 momento com o
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fito de que lessem e sanassem quaisquer davidas existentes e, apds esse processo,
assinassem tal termo. Todos o0s pais e/ou responsaveis concordantes assinaram o
termo.

Os alunos envolvidos na pesquisa, por estarem inseridos em uma faixa etaria
mais baixa e possuirem determinadas comorbidades relacionadas ao TEA, foram
apresentados para a devida leitura, explicagdo e assinatura um Termo de
Assentimento Livre e Esclarecido (TALE) adaptado®® com textos mais simples e
figuras para que estes alunos tivessem condi¢cbes de interpretar o que esta
discorrido no termo em questao.

A assinatura do aluno do TALE n&o sobrescreveu a assinatura dos pais ou
responsaveis por esse aluno no TCLE.

Todos os alunos com TEA participantes da pesquisa cursavam regularmente
a mesma etapa de ensino diferenciando-se apenas no ano em que estudam (1° ano
ao 5° ano do Ensino Fundamental | anos iniciais), em suas idades e géneros.

Apoés o aceite de todos os envolvidos, foi realizada uma conversa entre o
pesquisador e 0s pais ou responsaveis pelos alunos participantes, a fim de coletar
dados para a confeccdo do estudo de caso (itens 2.5.1. a 2.5.1.3. dessa
dissertacdo). Essas conversas foram realizadas através de meios digitais com
aplicativo de mensagens também via redes sociais em aplicativos especificos a
essas redes.

Posteriormente foi utilizada como instrumento para a coleta de dados em sala
de aula uma caixa contendo cinco jogos planejados e construidos com base no
Programa Teacch®.

Os jogos foram aplicados com todos os alunos da sala do professor
selecionado onde estava um aluno com TEA.

Foi elaborada pelo pesquisador uma sugestdo de distribuicdo dos jogos para
aplicacdo em sala de aula com a duracdo de uma semana letiva, ou seja, cinco dias,
para que o professor ja tivesse em maos um caminho organizado a seguir, porém o
pesquisador deu total liberdade para que o aplicasse nos jogos, de acordo com a
realidade de sua classe, de sua escola e principalmente da realidade e necessidade

de seu aluno com TEA, sujeito principal da pesquisa.

> 0 Termo de Assentimento Livre e Esclarecido (TALE) adaptado encontra-se em Apéndice B
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Tais roteiros podem ser encontrados nesta dissertacdo através do Quadro 4:
Sugestao de roteiro de aplicacdo da caixa de jogos e do Quadro 6: Sugestao extra
de roteiro de aplicacdo da caixa de jogos, utilizando comunicacéo alternativa através
das cores. Todos os professores participantes da pesquisa acataram a sugestao
apresentada pelo pesquisador na aplicacao dos jogos.

A aplicacéo dos jogos, a fim de coletar os dados para a pesquisa, teve uma
demora similar entre as escolas participantes em C1, diferenciando apenas o tempo
em relacdo ao total de dias para a aplicagcdo dos mesmos de C2, ou seja, em E1, E2
e E3 onde os sujeitos da pesquisa foram Al, A2 e A3, os professores aplicaram os
jogos em suas salas, de acordo com a sugestdo de cronograma apresentada pelo
pesquisador, sendo realizado no periodo de cinco dias letivos consecutivos —
segunda-feira a sexta-feira. A aplicacdo nesses dias teve uma demanda de tempo
para seu uso entre 10 a 20 minutos por dia e foram realizadas pelos professores P1,
P2 e P4.

Em E4, por se tratar de um Centro de Equoterapia®, onde os praticantes
possuem tempo limitado e reduzido de cada secdo e, em sua grande maioria,
frequentam apenas de uma a duas vezes por semana as sec¢des, 0s jogos foram
utilizados de acordo com o cronograma apresentado pelo pesquisador, porém, o
tempo total para a aplicacéo foi de cinco semanas, sendo que foi usado um jogo por
semana nas secfes em que o0 praticante participava.

Em E4, foram envolvidos na coleta de dados os alunos A4, A5 e A6. A
demanda de tempo para a aplicacdo em E4 também foi entre 10 a 20 minutos por
dia, sendo realizada pelos professores P2, P3 e P5.

Apés a aplicacdo dos jogos, foi enviado para o professor um questionario
sociodemografico online em que foi feita uma breve apresentacdo sobre a pesquisa
e 53 questbes, sendo elas divididas em trés partes, em que se configuram, na
primeira parte, dez questdes, sendo, oito questdes abertas e duas fechadas, ainda
em sua primeira parte, constavam também trés perguntas abertas conceituais sobre
0s temas da pesquisa.

Em sua segunda parte, foi composto por 35 questbes fechadas, sendo
divididas em sete questdes para cada um dos cinco jogos que compdem a caixa. E
por fim, em sua terceira parte, apresentava cinco questdes abertas, servindo como

um opinario dos professores em relacdo a cada um dos cinco jogos.
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O questionario completo enviado aos professores apés a aplicacdo dos jogos
encontra-se no Apéndice A.

Enfim, para a finalizagdo do estudo, foi realizada uma roda de conversa com
os professores com 0 objetivo de receber os relatos acerca principalmente das
adaptacfes necessarias feitas nos jogos, no momento de sua aplicacdo. Saber o
gue foi feito e o porqué de terem feito determinadas adaptacOes e se essas

adaptacdes deram certo ou nao.

3.7. Procedimentos de analise de dados coletados
3.7.1. Analise qualitativa dos dados coletados

Foi realizada uma analise qualitativa em que, de acordo com Grubits e
Darrault-Harris (2004, p. 111), a pesquisa qualitativa “[...] se identifica com algumas
técnicas, tais como observacéo do participante, historia ou relatos de vida, analise
de conteldo, entrevista ndo diretiva etc., que rednem um corpus qualitativo de
informacdes”, que para tal foram observados e analisados as respostas dos
professores que aplicaram a caixa de jogos em sua sala de aula, sua opinido quanto

a usabilidade do produto e seus apontamentos feitos por eles acerca dos jogos.
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CAPITULO IV
4. Resultados e discussodes
4.1. Questionario sociodemogréafico

O Quadro 24 nos traz o resultado do questionario sociodemografico, enviado
por via digital aos professores, mostrando sua identificacdo na pesquisa, a (s) escola
(s) e o ano em que leciona, o0 ano em que leciona para o aluno participante da
mesma e seu tempo de experiéncia em educacdo. Mostra também que 80% dos
professores jA possuiam experiéncias com alunos com TEA, que 60% possuem

outras graduacfes além da sua graduacdo inicial, que 100% dos professores

possuem uma ou mais especializacdes e que apenas 20% possui pés-graduacao.

Quadro 24: Identificacdo sociodemografica dos professores participantes da pesquisa

1 2 3 4 5
Identificacéo
dos P1 P2 P3 P4 P5
professores
Escola que E1 E2 E4 E3 E4
leciona E4
Ano que o 3° o
leciona 1 CE CE 2 CE
Tempo de Mais de 10 Mais de 10 | Mais de 10
. 5a 10 anos 0
experiéncia anos anos anos
Experiéncia , : ~ . .
com TEA Sim Sim Nao Sim Sim
Formacéao . Educacao . . L Educacao
inicial Pedagogia Fisica Psicologia Magistério Artistica
Outras Nao Pedagogia Nao Letras Pedagogia
graduacbes 909 909
Edu,cfa(;ao Educacao
Fisica >
Especial, .
Escolar, " Psico-
: . Métodos e .
Psico- Psico- L pedagogia
) X Técnicas de .
. pedagogia terapia . clinica e
Especiali- Neuro- . Ensino, L
- ) . clinica e breve e . institu-
zacoes psicologia | . ~. . Psico- .
institucional Equo- cional e
o : : pedagoga
, Fisiologia terapia P Equo-
> clinica e .
do exercicio o terapia
o |n_st|tu-
Equoterapia cional
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Mestrado /

N&o Mestrado Nao Nao Nao
Doutorado

Fonte: Questionario on-line enviado aos professores participantes da pesquisa - Quadro
elaborado pelo pesquisador

Embora néo apareca o dado no quadro, os alunos que sao orientados por P3
e P5 estdo regularmente matriculados no 5° ano do Ensino Fundamental | anos

iniciais em escolas municipais de C2.

4.2. Professores e seus conhecimentos

Como parte dos instrumentos de coleta de dados, foi realizada uma analise
documental, segundo GIL (2008) obtida através do Censo de Formacgao do
Professorado (CFP) de 2018, elaborado pelo “Nucleo de Estudos e Pesquisas” e
aplicado pela Secretaria de Educacdo de um dos municipios, a qual foi entregue a
todos os professores da mesma secretaria que estdo em efetiva atuacdo no Ensino
Fundamental | anos iniciais, tendo como total respondente o numero de 289
professores, sendo entre eles 256 professores de educacédo basica — professores
generalistas — denominados PEBI, e mais 33 professores especialistas,
denominados PEBII, constituidos por 12 professores da disciplina de Educacéo
Fisica, 11 professores da disciplina de Inglés e mais 10 professores da disciplina de
Artes.

O CFP nos mostra o conhecimento dos professores respondentes sobre
algumas deficiéncias que mais acontecem na rede municipal de onde fazem parte.
Ele traz dados de alguns assuntos sobre o conhecimento dos professores nesses
campos, e ressalto dois deles, a inclusdo (geral) em que os professores nos
mostram uma maior incidéncia de conhecimento com nivel regular e outro, agora
mais relevante para esse estudo, € o conhecimento dos professores em deficiéncia
intelectual e cognitiva, dentre ele configura-se os alunos com TEA, estando sua
grande maioria com nivel insatisfatério.

Nesse cenario apresentado pela unido das respostas dos professores nesta
pesquisa e do CFP, podemos entender que o conhecimento do professor poderia
estar posicionado em um nivel mais elevado em determinados assuntos, deixando
também o conhecimento sobre o Programa Teacch® abaixo das expectativas

necessarias para a utilizacdo do mesmo em sala de aula.
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Um dos instrumentos facilitadores para esse processo, especificamente para
alunos com TEA e que se fez de base para a producéo e organizacdo dessa
pesquisa é o Programa Teacch®.

Este programa foi criado com o objetivo de tratamento e educacdo para
individuos com TEA e vem como importante auxilio a muitas necessidades
educacionais desses alunos.

Um programa com uma abordagem e materiais muito bem estruturados onde
o aluno com TEA terd uma previsibilidade do que esta por vir nas atividades sendo
assim, costumeiramente, acometido por menos perturbacdes durante o seu trabalho.

Mesmo sendo, um instrumento utilizado mundialmente e sendo um
excepcional facilitador para o ensino dos alunos com TEA, o Programa Teacch®
mostrou-se de pouco conhecimento junto aos professores que participaram da
pesquisa.

Uma das questdes respondidas pelos professores foi: “Qual o seu conceito
sobre o Programa Teacch®7?”. As respostas nos mostram que os professores
responderam conceitos bem elaborados, mas ndo mostra um real conhecimento
sobre o0 assunto, a fim de que possam se utilizar desse programa dentro da sua sala
de aula.

As respostas obtidas através de questionario com pergunta aberta foram
reproduzidas integralmente no Quadro 25 Os professores respondentes serdo

identificados apenas como P1, P2, P3, P4 e P5.

Quadro 25: Respostas dos professores participantes da pesquisa sobre o conceito de
Programa Teacch®

Professores Conceito de Programa Teacch®

Ensina por meio de estimulos visuais (imagens), em complementacao

Pl da verbal. Da significacdo para as palavras.

Programa Teacch® € um programa americano, da Universidade da
P2 Carolina do Norte onde seu principal objetivo é o ensino estruturado
para individuos TEA.

E um programa de atendimentos baseado em evidéncias que tem
P3 como objetivo o desenvolvimento e aprendizagem de criangas com
autismo.

E um método de ensino voltado para alunos que apresentam TEA
P4 para facilitar a realizacdo de atividades cotidianas, a comunicacgéo e
aprendizagem.
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O Programa Teacch® € um suporte para se realizar uma
comunicacdo alternativa. Levando em consideracdo que a
comunicagdo e as habilidades devem ser ensinadas, esse modelo
tem como objetivo organizar tarefas a fim de que a crianga entenda o
gue tem que fazer ndo apenas repetindo, mas sim compreendendo e
criando autonomia.

PS5

Fonte: Questionario on-line enviado aos professores participantes da pesquisa - Quadro
elaborado pelo pesquisador

O Quadro 25 nos mostra o conceito dos professores participantes da
pesquisa sobre o Programa Teacch® e percebe-se que, dentre as trés perguntas
conceituais, conseguimos observar um conhecimento pouco profundo sobre o
Programa Teacch®.

Fato esse que nos faz pensar se poderia ser devido ao programa ser
americano, ou ainda pelo fato de possuir muitos detalhes que, por vezes néo
conseguiriamos seguir, durante o dia a dia escolar ou ainda por necessitar de
materiais especificos — mesmo que podendo ser construidos com materiais
alternativos — mas a realidade escolar ndo nos permitiria té-los de forma adequada.

Mesmo ficando as indagacdes, o Quadro 25 nos mostra principalmente a
confusdo feita pelos professores entre Programa Teacch® e a comunicagao
alternativa.

Para o Programa Teacch® ser implantado em uma determinada escola,
precisar-se-ia de um conhecimento minimo do professor para realizar um trabalho
junto a esse aluno, dentro e fora de sala de aula e, partindo-se do ideal em relacao
ao planejamento dos caminhos pedagogicos a realizacdo de uma avaliacao
utilizando-se o Perfil Pscioeducacional Revisado (PEP-R) para se ter o mais claro
possivel os pontos fortes e de maiores interesses desse aluno, assim como
possiveis limitacdes e determinadas circunstancias que podem levar o aluno com
TEA a eventos ndo desejaveis no ambiente escolar, dando condicbes para o
professor criar um planejamento individual para esse aluno.

Além da avaliacdo, também seriam necessarias algumas adequacdes em
relacdo as sinalizacdes que a escola deve ter para que esse aluno consiga realizar
determinadas tarefas, sem maiores dificuldades e tenha a chance de se organizar
em relagcdo ao ambiente x tarefas a serem cumpridas, podendo assim chegar ao
esvanecimento de determinados apoios necessarios no inicio do trabalho com o
Programa Teacch® e também desenvolver no aluno uma maior independéncia

possivel até que este necessite da figura do professor apenas para aprendizados
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novos. Por dltimo, mas ndo menos importante, o0 material a ser utilizado devera ser
muito bem estruturado.

Entendemos que um material estruturado utilizado no Programa Teacch®
para o uso do aluno com TEA deve ser aquele que tenha uma orientagéo visual -
“‘que fale por ele mesmo” - para que o aluno ao olhar saiba o que deve ser feito,
mantendo a sua proposta e seus objetivos e que consiga transformar possiveis
instrucdées verbais em instrucdes visuais, ou seja, ndo verbais. Assim sendo, 0
material utilizado deve ser o mais intuitivo e instrutivo possivel dano uma
autossugestao do que necessita ser realizado.

A caixa de jogos, produto educacional resultado desse estudo, foi baseada no
Programa Teacch® desde sua criacdo, elaboracédo, estruturacéo e construcdo dos
cinco jogos que nela contém, onde observamos cuidadosamente em todo o
processo de criacdo tudo o que foi necessario para englobar o maior nimero de
componentes possiveis desse programa, assim como a utilizacdo do PECS (Picture
Exchange Communication System) que também foi utilizado para auxiliar em uma
melhor estruturacéo de todos 0s jogos.

Além do conhecimento dos professores sobre o Programa Teacch®, foi
pesquisado o conhecimento dos mesmos sobre as outras grandes areas envolvidas

nesse estudo, o ludico e o TEA. As respostas foram as seguintes.

Quadro 26: Respostas dos professores participantes da pesquisa sobre o conceito de ludico

Professores Conceito de ladico

Aprender por meio de jogos e brincadeiras, deixando a aprendizagem

Pl mais divertida e significativa.

Ladico é tudo aquilo que te oferece momentos de descontracdo e
prazer, principalmente através da fantasia, dos jogos e brincadeiras.
P2 Toda atividade que o individuo faz por livre e espontanea vontade e
Ihe proporcione prazer. Acredito que ludico ndo seja uma acdo ou
algo, mas sim um estado de espirito.

P3 E aplicar uma atividade ou tarefa de forma divertida e adaptada, sem
perder o objetivo e seriedade.

7

Ladico é o que ensinamento estimulado no educando através de

P4 : i i . e
brincadeiras ou jogos de imaginacao.
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O lddico é o brincar, jogar interagir, aprender através do brincar
desenvolve a confianca a atencado, limites e regras. Dentro da
P5 aprendizagem infantil € essencial o emprego de atividades ludicas
pois o momento do brincar € o momento que a crianca esta
interagindo e expondo o seu eu.

Fonte: Questionario on-line enviado aos professores participantes da pesquisa - Quadro
elaborado pelo pesquisador

O Quadro 26 nos mostra o conceito de cada professor em relacao ao ludico,
trazendo que, ainda que as falas dos cinco docentes tenham sido diferentes, todos
eles colocaram muito bem que o ludico esta intimamente ligado a educacédo, com o
processo de ensino e aprendizagem, mostrando sua importancia nesse processo.

Os pareceres dos professores estdo corretos quando mostram que o ladico
esta intimamente ligado a educacao, ao processo de aprendizagem ja que, quando a
crianca brinca, seu cérebro libera importantes substancias que favorecem esse
processo.

Durante o brincar, o cérebro da crianca libera serotonina que reduz a
ansiedade e regula os estados de animos, libera acetilcolina que favorece o estado
de atencdo, memoria e aprendizagem, libera dopamina que ativa o sistema de
recompensa, alegria e prazer, libera endorfina que reduz a tensdo neuronal, traz
sensacao de bem estar, de calma e felicidade.

Além de toda parte biologica e fisiolégica da crianca no momento do brincar,
Vygotski (1991, p.85) fala que o pesquisador deve ter muita perspicacia para

observar a criancga brincando, aprendendo e respondendo ao ensino.

Quadro 27: Respostas dos professores participantes da pesquisa sobre o conceito de TEA

Professores Conceito de TEA

E um transtorno no neurodesenvolvimento caracterizado pela

Pl dificuldade na comunicacéo e interacéo social.

7

Transtorno do espectro autista € um diagnéstico para individuos
acometidos pelo autismo e suas comorbidades. Incluem autistas e
aspergers dentro de um espectro para conseguir equalizar onde e
P2 como estéo esses individuos dentro de uma escola. E um transtorno
do neurodesenvolvimento e acomete os individuos acarretando
dificuldades nas interagbes sociais, comportamentos repetitivos e
interesses restritos.

TEA é um transtorno de desordens no neurodesenvolvimento que
P3 possui impacto no desenvolvimento, linguagem e comunicacgéo,
comunicacéo social, interacéo etc...
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E um transtorno do neurodesenvolvimento que tem como
P4 caracteristicas dificuldade de socializacdo e comunicacéo,
movimentos repetitivos e sensibilidade a barulho.

O TEA é um distarbio muito complexo que afeta principalmente a
socializagdo, pois as criangas muitas vezes nao conseguem se
comunicar verbalmente, apresentam irritabilidade, interesses
restritos, movimentos repetitivos, em muitos casos agressividade. O
autismo se manifesta de maneira Unica em cada pessoa, sao muitas
as diversidades de comportamento, de atencdo de interacdo nao s6
com outras pessoas como também com o ambiente, alguns
apresentam sensibilidades sensoérias, enfim sdo muitos o0s
comportamentos que necessitam de intervengdo algumas com
medicamentos e terapias diferenciadas. As criancas ou adultos com
TEA necessitam de uma rotina para que possam assim organizar
suas tarefas e tornar se independentes.

PS5

Fonte: Questionario on-line enviado aos professores participantes da pesquisa - Quadro
elaborado pelo pesquisador

O Quadro 27 nos mostra o conceito sobre TEA dos professores participantes
da pesquisa. Percebe-se que todos eles conhecem o que seria o Transtorno do
Espectro Autista, porém, ainda faltam algumas lacunas a serem preenchidas em
seus conhecimentos, definicbes e conceitos, mostrando assim um conhecimento
razoavel sobre o assunto.

Além disso, a falta de conhecimento por parte da grande maioria dos
professores sobre esse transtorno € uma das principais causas para que o aluno
com TEA nas escolas deixem de receber o atendimento necessario em relacdo as
suas atividades pedagogicas, ficando assim agquém de seu desenvolvimento
académico esperado, necessario e possivel.

Sabe-se que duas ou mais criancas apresentando o mesmo diagndstico sao
totalmente diferentes em suas habilidades e suas dificuldades. Sendo assim, uma
proposta pedagogica direcionada se faz necessaria, aproveitando tudo o que esse
aluno com TEA tem de bom, reforcando e melhorando tudo o que ele ja traz para a

escola.
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4.3. Usabilidade dos jogos

Um dos objetivos dessa pesquisa foi o desenvolvimento de jogos adaptados
com base no Programa Teacch® para alunos com TEA e, através da aplicacdo
pelos professores e pelos alunos que os utilizaram, realizar a validagdo desse
produto analisando a sua usabilidade em sala de aula.

Para tal, os professores, apdés a aplicacdo do produto, responderam a um
guestionario online com sete perguntas fechadas (1 a 7) e uma aberta (8) para cada
um dos cinco jogos, a fim de avaliar sob a sua 6tica se esse produto seria bom para
0 uso em sala de aula com esse publico especifico, além da roda de conversa com o
objetivo da validacao do produto.

As devolutivas seguem nos quadros abaixo.

4.3.1. Usabilidade do Jogo “Dados Silabicos”
Quadro 28: Usabilidade do Jogo “Dados Silabicos”

SIM (%) NAO (%)
(16)1)251?9“;?/'? boa aceitacdo pelo seu aluno 833 167
nggSr:;J gcl)ujrcl)cg)]c(g) com TEA entendeu as 833 16,7
3) Seu aluno (a) com TEA conseguiu jogar 66,7 333

de acordo com as regras?

4) Vocé precisou fazer adaptacfes nas
regras para que seu aluno (a) com TEA 33,3 66,7
pudesse jogar?

5) Vocé acha que, com maior tempo de
aplicacdo com seu aluno (a) com TEA, esse
jogo poderia ajuda-lo no processo de ensino 100 0
e aprendizagem na disciplina de Lingua
Portuguesa?

6) Mesmo com tempo reduzido de aplicagéo,
vocé diria que o uso desse jogo teve algum
impacto na aprendizagem do seu aluno (a)
com TEA?

83,3 16,7

7) Vocé diria que o momento de
aprendizagem do seu aluno (a) com TEA se 100 0
tornou ludico com a utilizacdo desse jogo?

Fonte 1: Questionario on-line acerca do jogo "Dados Silabicos"
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Os dados apresentados no Quadro 28 nos mostram foram coletados através
do questiondrio online, enviado aos professores e trazem informacg6es acerca do
jogo “Dados Silabicos”, os quais deixam claro que o jogo em questao atingiu seus
objetivos propostos, tendo uma boa aceitagcédo e entendimento das regras por parte
dos alunos com TEA, precisando de poucas adaptacdes, para que estes tivessem
melhores condi¢cdes de jogar.

Para a validacdo do jogo “Dados Silabicos” foi realizado uma roda de
conversa com os professores participantes dos quais dois deles destacaram que
necessitaram de adaptacfes para que seus alunos com TEA tivessem condi¢des de
uma melhor jogabilidade.

As adaptacoes relatadas foram que P1 precisou usar de imagens para que Al
entendesse qual silaba teria saido no dado, para que conseguissem acertar a
palavra correta.

P2 relatou que seu aluno A2 ndo € verbal e ndo escreve, encontrando
dificuldades para jogar, de acordo com as regras propostas, porém, foi feita uma
adaptacao, formando palavras orientadas para o aluno repetir a seu modo.

Segundo a opinido dos professores, 0 jogo mostrou-se eficaz no que diz
respeito a sua usabilidade em sala de aula para o ensino da Lingua Portuguesa.

O impacto foi significativo no aprendizado da grande maioria dos alunos que
utilizaram os “Dados Silabicos”, tornando esse momento ludico, facilitando o

processo de ensino e aprendizagem para todos.

8) Por favor, deixe seu comentario, sugestdo, critica, adaptacdes e
mudancas sobre o jogo de Lingua Portuguesa (“DADOS SILABICOS”).

Quadro 29: Opinério dos professores acerca do jogo "Dados Sildbicos"

Professores | Alunos Opinéario
P1 Al Talvez incluir imagens. O jogo ndo prendeu a atencao da
crianca.
O aluno é nado verbal e também ndo escreve, foi
necessario realizar algumas adapta¢gbes na atividade,
P2 AD formando propositalmente palavras dissilabas com os

dados para o aluno repetir as palavras ditas. Aluno
mostrou maior facilidade em palavras que continham a
letra "A"
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A4 O aluno saiu-se muito bem nesse jogo.
Além de divertido, pode ser utilizado com outros objetivos,
P3 A5 . _
de acordo com a necessidade da crianga.
P4 A3 O jogo € 6timo!
Excelente jogo para o ensino das letras, silabas e
palavras. Os dados me deram a possibilidade de trabalhar
muitas coisas de formas diferentes, por exemplo, a leitura
P5 AG e escrita segmentada de letras, silabas e palavras,
mostraram novas palavras para meu aluno, me deu a
chance de trabalhar através dos dados o ditado que as
vezes as criangas ndo gostam dessa atividade, mas com
os dados tudo ficou muito mais divertido.

Fonte: Questionario on-line acerca do jogo "Dados Silabicos"

O Quadro 29 mostra apontamentos dos professores em relagcdo ao jogo

“‘Dados Silabicos”, através da andlise juntamente com os outros dados que as outras

respostas nos trouxeram, mostram que 0 jogo em questdo atingiu seu principal

objetivo que era mostrar aos docentes um caminho facilitado para o processo de

ensino e aprendizagem com seu aluno com TEA, tornando esse momento ludico e

prazeroso para a crianca e mostrando que a sua usabilidade dentro de sala de aula

foi bastante satisfatoria.

4.3.2. Usabilidade do Jogo “Maquina de Somar”

Quadro 30: Usabilidade do Jogo “Maquina de Somar”

SIM (%) NAO (%)

1) O jogo teve boa aceitacdo pelo seu aluno
(a) com TEA?

100

0

2) Seu aluno (a) com TEA entendeu as
regras do jogo?

83,3

16,7

3) Seu aluno (a) com TEA conseguiu jogar
de acordo com as regras?

83,3

16,7

4) Vocé precisou fazer adaptacdes nas
regras para que seu aluno (a) com TEA
pudesse jogar?

16,7

83,3

5) Vocé acha que, com maior tempo de
aplicacdo com seu aluno (a) com TEA, esse
jogo poderia ajuda-lo no processo de ensino
e aprendizagem na disciplina de Lingua
Portuguesa?

100
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6) Mesmo com tempo reduzido de aplicacgéo,
vocé diria que o uso desse jogo teve algum
impacto na aprendizagem do seu aluno (a)
com TEA?

83,3 16,7

7) Vocé diria que o momento de
aprendizagem do seu aluno (a) com TEA se 100 0
tornou ladico com a utilizagao desse jogo?

Fonte: Questionario on-line acerca do jogo "Maquina de Somar"

O Quadro 30 nos traz as respostas dos professores sobre o jogo “Maquina de
Somar” cujo objetivo era ensinar a disciplina de Mateméatica aos alunos com TEA.

Assim, os dados apresentados nesse quadro nos dizem que foi atingido o
objetivo proposto, mostrando também que ele obteve uma aceitagcédo por todos o0s
alunos bem como bom entendimento quanto a regras e jogabilidade, ndo precisando
de maiores adaptacdes.

A validacdo do jogo “Maquina de Somar” foi realizada em roda de conversa
com os professores participantes da pesquisa, sendo que todos relataram que o jogo
foi muito bem aceito pelos seus alunos com TEA, mostrando em apenas um caso de
P2 que A2 foi acometido com um pouco de ansiedade devido as bolinhas
enroscarem dentro da maquina e por ele ndo saber os numeros. No entanto, foi
oferecida uma ajuda, balancando a maquina quando eram colocadas as bolinhas
fazendo com que elas ndo parassem mais dentro como também ofereceu apoio
guanto aos numeros, retirando a grande maioria deles e, por vezes, deixando
somente o resultado correto para que o aluno pegasse a ficha.

Para a grande maioria dos alunos com TEA esse jogo mostrou-se impactante
em sua aprendizagem, na disciplina de Matematica, mostrando que aumentaria caso
sua aplicacao fosse realizada por mais tempo.

Os momentos tornaram-se ludicos durante a utilizacdo do jogo “Maquina de

Somar” por todos os alunos, facilitando o processo de ensino e aprendizagem.

8) Por favor, deixe seu comentario, sugestdo, critica, adaptacbes e mudancas

sobre o jogo de Matematica (“Maquina de Somar + bingo matematico”)
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Quadro 31: Opinario dos professores acerca do jogo "Maquina de Somar"

Professores

Alunos

Opinério

P1

Al

O jogo é bem interessante. N&o vejo necessidade de fazer
adaptacoes.

P2

A2

O aluno ficou um pouco incomodado quando as bolinhas
enroscaram dentro do cano, mas nada que desabone a
atividade. Ndo sabe os numeros. Apds apoio com 0s
ndmeros, jogou normalmente respeitando bem as regras.

A4

Aluno entendeu bem o jogo, porém s6 quis jogar uma vez
devido ao numero alto que tirou na primeira rodada (8+8)

P3

A5

Jogo muito bom, enriqueceu a aula trazendo conceitos
basicos da matematica de maneira concreta.

P4

A3

O jogo mostrou-se muito eficaz no ensino da adicdo, da
aprendizagem dos numeros e do ensino da abstracédo do
concreto para o escrito para meu aluno autista. Excelente
jogo e com a constru¢cdo com materiais reciclaveis, melhor
ainda.

PS5

A6

Visualmente muito interessante para a crianca

Fonte: Questionario on-line acerca do jogo "Maquina de Somar"

O Quadro 31 nos traz os apontamentos feitos pelos professores em relacéo a

sugestbes, comentarios, criticas e possiveis mudancas pertinentes ao jogo “Maquina

de Somar”.

O jogo tem como objetivo tornar ladico o momento de ensino da disciplina de

Matematica e assim melhorar o processo de ensino e aprendizagem do professor

para com o aluno e segundo 0 que nos mostram todos os dados coletados através

das respostas dos docentes, 0 jogo atingiu seu objetivo proposto, mostrando que a

sua usabilidade dentro da sala de aula foi bastante eficaz para o trabalho com seus

alunos com TEA.
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4.3.3. Usabilidade do Jogo “Pastas de Einstein”
Quadro 32: Usabilidade do Jogo “Pastas de Einstein”

SIM (%) NAO (%)
(1;)(()23(;?9'_ ItEeA\\/’.S boa aceitacdo pelo seu aluno 833 167
rzggsr.:: g(l)ujrg;é??) com TEA entendeu as 833 167
3) Seu aluno (a) com TEA conseguiu jogar 833 16,7

de acordo com as regras?

4) Vocé precisou fazer adaptagdes nas
regras para que seu aluno (a) com TEA 16,7 83,3
pudesse jogar?

5) Vocé acha que, com maior tempo de
aplicagcdo com seu aluno (a) com TEA, esse
jogo poderia ajuda-lo no processo de ensino 100 0
e aprendizagem na disciplina de Lingua
Portuguesa?

6) Mesmo com tempo reduzido de aplicacéo,
vocé diria que o uso desse jogo teve algum
impacto na aprendizagem do seu aluno (a)
com TEA?

83,3 16,7

7) Vocé diria que o momento de
aprendizagem do seu aluno (a) com TEA se 100 0
tornou lidico com a utilizacdo desse jogo?

Fonte: Questionario on-line acerca do jogo "Pastas de Einstein"

O Quadro 32 nos mostra que a grande maioria dos alunos com TEA tiveram
boa aceitagdo para o jogo “Pastas de Einstein”, contudo se analisado o Quadro 33
com o relato de P2 sobre A2, o aluno nédo teve contato anterior a aplicacdo da
pesquisa com o conteuddo de Ciéncias trabalhado no jogo, acarretando certa
dificuldade, necessitando de adaptacfes nas regras e explicacdes mais detalhadas
para esse aluno, a fim de que ele conseguisse jogar satisfatoriamente.

As adaptacdes necessarias foram feitas através de explicacbes verbais para
Al e A2 e uso de outras imagens retiradas da internet para A2, para que esse aluno
tivesse a oportunidade de visualizar e entender sobre o que estava falando aquela
determinada pasta e para enfim conseguir entender melhor as opc¢des de respostas.

O professor relatou na roda de conversa para a validagdo do jogo que ele

utilizou de um celular com acesso a internet e mostrou determinadas figuras




129

relacionadas ao tema da pasta. Feito isso, o aluno nao apresentou maiores

dificuldades de entendimento e o jogar aconteceu de uma melhor forma.

Mesmo com certa dificuldade apresentada por um dos alunos, 100% dos

professores relataram que com maior tempo de aplicagdo o processo de ensino e

aprendizagem do contetdo de Ciéncias poderia ser facilitado e que o momento de

aplicacdo desse jogo tornou-se ludico para todos os alunos.

8) Por favor, deixe seu comentério, sugestdo, critica, adaptacdes e mudancas

sobre o jogo de Ciéncias (“Pastas de Einstein”)

Quadro 33: Opinario dos professores acerca do jogo "Pastas de Einstein"

Professores

Alunos

Opinario

P1

Al

Nado faria adaptacbes. Mas a crianca apenas lia as
imagens sem entender a regra do jogo. Depois distraiu-se
com a caneta magica.

P2

A2

O aluno apesar de ter entendido bem as regras, teve certa
dificuldade para jogar, principalmente no comec¢o do jogo,
mas acredito que essa dificuldade tenha vindo do aluno
nao ter tido contato com o conteudo trabalhado em
ciéncias no primeiro e segundo anos, no entanto que sO
usei as pastas do 1° ano com ele. Jogou bem, teve
bastante tolerancia, se divertiu muito com as respostas
com a caneta magica.

A4

Aluno gostou bastante desse jogo, porém, mostrou um
pouco de ansiedade para mostrar o resultado antes da
hora.

P3

A5

O fato de a caneta ser "magica" estimula a crianca a partir
para a proxima pasta.

P4

A3

Jogo 6timo!!!!

PS5

A6

Muito legal, divertido e interessante essas pastas. O
ensino de ciéncias ficou bem mais féacil, os alunos,
principalmente meu aluno autista realmente aprendeu
brincando. A caneta magica foi o auge do jogo. Todos
adoraram e eu também.

Fonte: Questionério on-line acerca do jogo "Pastas de Einstein"

Com a analise dos relatos do Quadro 33, podemos observar que 0 jogo

“Pastas de Einstein” atingiu seu objetivo proposto que foi tornar ludico o momento de

aprendizagem de conteudos da disciplina de Ciéncias e assim facilitar o processo de
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ensino e aprendizagem por parte dos alunos com TEA que participaram da
pesquisa.

Um dos alunos ndo compreendeu as regras da maneira que lhe foram
apresentadas, necessitando do uso de imagens, facilitando seu entendimento dos
elementos das pastas. Por outro lado, outro compreendeu as regras e jogou
normalmente, porém, apresentou certa dificuldade por ndo ter, até entdo, tido
contato com os contetdos de Ciéncias trabalhados no jogo.

Outro ainda, devido a facilidade que teve em entender e jogar, mostrando-se
muito facil, gerou momentos de ansiedade nesse aluno, querendo mostrar o
resultado antes de concluirmos as fases pré-existentes, necessitando de apoio fisico

— escondendo a caneta — para que iSSo hao acontecesse.

4.3.4. Usabilidade do Jogo “Gato e Rato”
Quadro 34: Usabilidade do Jogo “Gato e Rato”

SIM (%) NAO (%)
(16)1)251?9“;?/'? boa aceitacdo pelo seu aluno 833 167
nggSr:;J gcl)ujrcl)cg)]c(g) com TEA entendeu as 833 16,7
3) Seu aluno (a) com TEA conseguiu jogar 83.3 16,7

de acordo com as regras?

4) Vocé precisou fazer adaptacbes nas
regras para que seu aluno (a) com TEA 16,7 83,3
pudesse jogar?

5) Vocé acha que, com maior tempo de
aplicacdo com seu aluno (a) com TEA, esse
jogo poderia ajuda-lo no processo de ensino 100 0
e aprendizagem na disciplina de Lingua
Portuguesa?

6) Mesmo com tempo reduzido de aplicagéo,
vocé diria que o uso desse jogo teve algum
impacto na aprendizagem do seu aluno (a)
com TEA?

83,3 16,7

7) Vocé diria que o momento de
aprendizagem do seu aluno (a) com TEA se 100 0
tornou ludico com a utilizacdo desse jogo?

Fonte: Questionério on-line acerca do jogo "Gato e rato"
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Em um jogo que visa principalmente o trabalho de coordenagao e atencéo, o
Quadro 34 junto com o Quadro 35 mostra que um dos alunos nao teve interesse no
jogo “Gato e Rato”, sendo assim, este aluno teve dificuldades de aceitacao,
dificuldades em jogar de acordo com a regra e mesmo com as certas adaptacoes
feitas, ele ndo jogou como os outros alunos.

Em uma roda de conversa para realizar a validagado do jogo, P1 relatou que
nao conseguiu jogar com Al, conforme as regras e as adaptacdes que ele fez foram,
primeiramente deixar o aluno escolher seu papel no jogo, decidindo ficar entre os
personagens gato ou rato, mesmo assim, o aluno apresentou certa dificuldade e
desinteresse pelo jogo.

Em outro dia, tentou novamente com a adaptacao de deixar apenas as pecas
representantes do rato retirando todos os outros elementos do jogo € mesmo assim
relatou que o aluno apenas brincou com as pecas rapidamente ndo respeitando as
regras pré-estabelecidas.

Em especifico para esse aluno, o jogo “Gato e Rato” nao funcionou conforme
foi proposto, porém, mesmo para ele, assim como para todos 0S outros, 0S

professores relataram que o0 momento se tornou ludico para seus alunos.

8) Por favor, deixe seu comentario, sugestdo, critica, adaptacbes e

mudancas sobre 0 jogo de atengao e tempo de reagao “Gato e Rato”

Quadro 35: Opinério dos professores acerca do jogo "Gato e Rato"

Professores | Alunos Opinéario

A aluna ndo demonstrou interesse na primeira vez em que
apresentei o jogo. Tentei novamente dias depois
P1 Al deixando-a escolher seu papel e mesmo assim ela apenas
brincou rapidamente com a peca que representava o Rato
e ndo agiu conforme as regras do jogo.

Aluno adorou esse jogo, jogo bem, entendeu todas as

A2
regras.
P2
Ad Aluno jogou bem e mostrou que o jogar estava sendo bem
prazeroso.
P3 AB Otima atividade, funciona também para perceber a

assimilacao de pensamentos abstratos da crianca.

P4 A3 Jogo muito divertido, o preferido do meu aluno TEA!
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Jogo muito divertido onde todos jogaram e todos gostaram
bastante. Trabalha a atencdo que muitas vezes meus
alunos nao tém em relacdo aos exercicios que passo para
eles. Prendeu mesmo a atenc¢éo de todos.

PS5 A6

Fonte: Questionario on-line acerca do jogo "Gato e Rato"

A grande maioria das respostas (86,3%) mostrou que o jogo “Gato e Rato”
teve boa aceitacdo dos alunos com TEA, onde o que é visto no Quadro 35 deixa
claro que foi bastante divertido e prazeroso.

Os relatos apresentados nos mostram que o jogo deu aos professores outras
possibilidades de trabalho, além das oferecidas originalmente, mostrando ser um
importante instrumento facilitador no ensino.

Analisando os dados mostrados nos Quadros 34 e 35, chegamos a concluséo

de que o jogo atingiu todos 0s seus objetivos propostos.

4.3.5. Usabilidade do Jogo “Sobe e Desce”
Quadro 36: Usabilidade do Jogo “Sobe e Desce”

SIM (%) NAO (%)
1) O jogo teve boa aceitacdo pelo seu aluno 100 0
(&) com TEA?
2) Seu aluno (a) com TEA entendeu as
: 100 0
regras do jogo?
3) Seu aluno (a) com TEA conseguiu jogar 100 0

de acordo com as regras?

4) Vocé precisou fazer adaptacdes nas
regras para que seu aluno (a) com TEA 16,7 83,3
pudesse jogar?

5) Vocé acha que, com maior tempo de
aplicacdo com seu aluno (a) com TEA, esse
jogo poderia ajuda-lo no processo de ensino 100 0
e aprendizagem na disciplina de Lingua
Portuguesa?

6) Mesmo com tempo reduzido de aplicagéo,
vocé diria que o uso desse jogo teve algum
impacto na aprendizagem do seu aluno (a)
com TEA?

83,3 16,7

7) Vocé diria que o momento de
aprendizagem do seu aluno (a) com TEA se 100 0
tornou ludico com a utilizacdo desse jogo?

Fonte: Questiondrio on-line acerca do jogo "Sobe e Desce"




133

O jogo do “Sobe e Desce” foi o que apresentou melhores resultados na
opinido dos professores, atingindo 100% das respostas positivas, em quase todas as
perguntas.

Poucas adaptacdes foram feitas em relagéo a esse jogo e, em uma roda de
conversa para a validacdo, o professor que fez essas adaptacbes relatou que
apenas precisou dar um apoio fisico para o aluno A2, pois, este apresentou certa
dificuldade em sua coordenacéo motora e coordenac¢éo 6culo-manual.

P2 relatou ainda que o apoio foi minimo como também achou importante
deixar o aluno perder as trés tentativas propostas para que este trabalhasse o
sentimento de perda e frustracdo com esse aluno que por vezes — ndo durante a
pesquisa — mostrou-se nao tolerar muito esses sentimentos.

O impacto causado com a aplicacéo do jogo apresentou-se um pouco abaixo

dos 100%, porém, para a grande maioria dos alunos esse impacto aconteceu.

8) Por favor, deixe seu comentario, sugestdo, critica, adaptacées e mudancas

sobre o jogo de Coordenacédo motora “Sobe e Desce”.

Quadro 37: Opinério dos professores acerca do jogo "Sobe e Desce"

Professores | Alunos Opinario

P1 Al N&o acho necessario fazer adaptacoes.

Aluno entendeu as regras, porém mostrou dificuldades
A2 para jogos devido a coordenagdo motora para puxar as
cordinhas do jogo. Errou todas as vezes que tentou.

P2
O aluno fez trés tentativas e perdeu nas trés. Jogou bem,
A4 porém, ndo queria parar de jogar depois da terceira
tentativa verbalizando que queria jogar até ganhar.
P3 A5 Atividade muito divertida e desafiadora.
P4 A3 Jogo muito divertido!!

Um jogo muito bom para o trabalho de coordenacéo
motora, lateralidade e atenc&do. Meu aluno autista precisa
P5 A6 desse tipo de jogo para melhorar esses pontos e vi que o
jogo atingiu bem o que se propunha e o que meu aluno
precisa. Parabéns.

Fonte: Questionério on-line acerca do jogo "Sobe e Desce"

O Quadro 37 nos mostra os relatos e opinides dos professores que

participaram da aplicagdo do jogo “Sobe e Desce” em suas salas de aula, com
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observacgbes pertinentes ao seu aluno com TEA. Estes nos mostram que 0 jogo
atingiu os objetivos propostos, assim como tornou o momento de sua aplicagéo
ludico, facilitando assim o caminho desses alunos e professores no processo de
ensino e aprendizagem.

No corpo da presente dissertacéo, foram esmiucadas todas as opinides dos
professores sobre 0s jogos e sua usabilidade, porém um ultimo grafico se faz
necessario com uma compilacdo dos dados analisados para a apresentacao dos

resultados.

Grafico 2: Compilado das respostas dos professores as questfes de niumero 1 a 7 enviadas

30

25

1 2 3 4 5 ] 7
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Fonte: Questionério on-line - Apéndice A
O Gréfico 2 nos traz um compilado das sete questdes fechadas enviadas por
um questionario online aos professores no qual deveriam responder “sim” ou “n&ao”
para as questbes apresentadas e representadas no grafico através dos numeros 1
ao 7 e reproduzidas abaixo.
1) O jogo teve boa aceitacdo pelo seu aluno (a) TEA?
2) Seu aluno (a) TEA entendeu as regras do jogo?
3) Seu aluno (a) TEA conseguiu jogar de acordo com as regras?
4) Vocé precisou fazer adaptagbes nas regras para que seu aluno (a) TEA
pudesse jogar?
5) Vocé acha que, com maior tempo de aplicacdo com seu aluno (a) TEA, esse

jogo poderia ajuda-lo no processo ensino e aprendizagem das disciplinas?



135

6) Mesmo com tempo reduzido de aplicagcéo, vocé diria que 0 uso desse jogo
teve algum impacto na aprendizagem do seu aluno (a) TEA?

7) Vocé diria que o momento de aprendizagem do seu aluno (a) TEA se tornou
lGdico com a utilizacdo desse jogo?

O gréafico nos mostra que dos alunos participantes que tiveram contato e
jogaram 0s jogos propostos, durante a aplicacdo da pesquisa, 90% deles nao
tiveram maiores problemas em relacdo a aceitacdo dos cinco jogos (questdo 1) e
gue 10% dos alunos apresentaram um pequeno problema com essa aceitagao.

O entendimento das regras (questdo 2) foi conseguido por 86,66% dos
alunos, sendo que apenas 13,34% apresentaram alguma dificuldade em entendé-
las. Vale ressaltar que a andlise esta sendo em vistas ao total de respostas obtidas
pelo questionario, todavia por aqui ndo esta sendo dispensado um olhar para os
alunos ou ainda para qual dos jogos esse (s) aluno (s) apresentou dificuldades no
entendimento das regras.

A guestdo 3 esta intimamente ligada a anterior, ja que traz o resultado que
83,33% dos alunos jogaram de acordo com as regras e 16,67% nao conseguiram
fazé-lo, necessitando de alguma explicacio a mais ou ainda mudancas e
adaptacdes nas regras apresentadas, levando-nos para a questdo 4 que nos mostra
gue 80% dos alunos nao precisaram de nenhuma adaptacdo das mesmas,
conseguindo segui-las no momento do jogo e apenas 20% precisou-se de
adaptacdes para que estes alunos, tivessem melhores condicfes de jogar.

A guestdo 5 nos mostra que 100% dos professores disseram que, com um
maior tempo de aplicacdo dos cinco jogos que compdem a caixa, 0S seus alunos
teriam reais condicBes de uma melhoria no processo de ensino e aprendizagem e
teriam condicbes de aprender as disciplinas ensinadas e os trabalhos de
psicomotricidade realizados com maior eficacia, corroborando com um dos objetivos
da pesquisa que era mostrar aos professores esses caminhos viaveis.

A penultima questdo apresentada no questionario, ou seja, a questdo 6,
mostra no Grafico 2 que, mesmo com um tempo reduzido de aplicacdo dos jogos —
no qual cada um deles foi aplicado um vez, por, em média, 20 minutos — o0s
professores notaram que em 83,3% dos estudantes houve um impacto significativo
no seu aprendizado e apenas 16,67% nao obtiveram esse resultado, porém,

conforme mostrado nas respostas da questdo 5, se esses mesmos alunos tivessem
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um tempo maior de aplicacdo desses jogos, alcancariam sim esse impacto
significativo.

Finalmente a ultima questao, de numero 7, foi perguntada se os professores
achavam que esses momentos de aprendizagem com o0S jogos também
proporcionaram momentos de lazer para as criancas e todos responderam que sim,
gue esses momentos se tornaram ludicos para os alunos.

Assim sendo, problemas e adaptacdes relatados e feitos pelos professores

estao descritos nos resultados e discussdes de cada jogo.
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CAPITULO V
5. Consideragdes finais

Os resultados esperados com a aplicagédo dos jogos para alunos com TEA
foram: mostrar aos professores caminhos viaveis para maior integracdo entre as
diversas disciplinas escolares, utilizando-se do ludico e alcancar um melhor
desenvolvimento do processo de ensino e aprendizagem, através dos jogos
baseados no Programa Teacch®, assim como analisar, a luz da opinido dos
professores, a usabilidade dos jogos dentro de sala de aula, mais especificamente
para com seus alunos com TEA.

Para alcancar tal resultado, foi aplicado o produto educacional fruto dessa
pesquisa em sala de aula, 0s cinco jogos presentes na caixa.

Cada jogo passou por um processo de escolha, planejamento, criacdo e
adaptacdo com base no Programa Teacch®, sendo respeitados alguns preceitos
desse programa, principalmente no que diz respeito as adaptacdes necessarias aos
jogos, de acordo com as caracteristicas do individuo que se utilizara desse material
e também a imperial importancia na sua organizacao, com a insercao de orientacdes
visuais, deixando os jogos totalmente estruturados, dando a possibilidade de uma
transformacédo de possiveis orientacdes verbais em nao-verbais, fazendo um jogo
instrutivo e intuitivo para o aluno com TEA.

Além da base do Programa Teacch® na confeccdo dos jogos e de todas as
orientacdes visuais, foi também utilizada como forma de comunicacéao alternativa, o
PECS para um maior auxilio ao aluno com TEA.

Cada jogo foi criado com um seu objetivo especifico para o trabalho nas
disciplinas de Lingua Portuguesa, Matematica e Ciéncias, tendo como eixo
norteador a BNCC dos 1° e 2° anos do Ensino Fundamental | anos iniciais, além de
mais dois jogos para trabalho de coordenacdo motora, atencédo e tempo de reacéo,
entre outros objetivos alinhados principalmente com duas grandes vertentes da
psicomotricidade, a educacdo psicomotora e a reeducagcdo psicomotora
(MACHADO, SILVA, NUNES, 2020. p. 25-26).

Um maior e melhor entendimento dos alunos com TEA, conhecendo suas
habilidades e suas limitagbes se fizeram necessérias e foram feitas através de
contato com 0s pais ou responsaveis, 0 que resultou em estudos de casos para
melhor atender as necessidades desses educandos, mostrando aos que se

interessarem em criar um ou mais produtos para a educacdo especial que é
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importante e necessario entender o individuo, quais suas dificuldades e habilidades
e principalmente quais suas oportunidades de desenvolvimento.

A caixa de jogos foi aplicada em sala de aula pelo pesquisador com o auxilio
do professor e regente, além de um psicélogo em duas cidades do interior paulista,
sendo, em trés escolas municipais do Ensino Fundamental | anos iniciais e um
Centro de Equoterapia®.

Com a criagao dos jogos baseados em um programa criado exclusivamente
para o atendimento a individuos com TEA e com a possibilidade da uni&o dos trés
pilares que sustentam esta pesquisa, forma-se assim uma triade e esse produto
mostra sua grande relevancia nas maos dos professores, visto que estes podem
elaborar estratégias impactantes no seu processo de ensino aos alunos com TEA,
respeitando suas limitagOes e principalmente suas habilidades, tornando a caixa de
jogos um importante instrumento pedagogico e facilitador no processo de ensino e
aprendizagem tanto para alunos inseridos no Transtorno do Espectro Autista como
para outros alunos a qual o professor deseje trabalhar com esses jogos.

A validacao de todos os jogos foi feita em dois momentos, o primeiro deles foi
através da aplicacdo dos professores em sua sala de aula e pelos alunos que os
utilizaram, mostrando que € possivel um caminho alternativo para a construcdo dos
jogos, utilizando-se de uma tecnologia frugal condizente com a realidade de muitas
escolas e servindo para a melhoria do processo de ensino e aprendizagem do aluno
com TEA.

O segundo momento da validacdo deu-se pos-aplicacao dos jogos no qual foi
realizada uma roda de conversa a fim de que, os professores participantes
expusessem seus olhares em relacdo a usabilidade de cada jogo em sala de aula,
além de problemas enfrentados no momento da aplicacdo e as adaptacdes que
foram necessarias para que aguele aluno tivesse condi¢cfes de jogar de uma melhor
forma.

Através dessa validacdo, podemos perceber em diversos momentos da
aplicacdo do produto, que foram necesséarias algumas adaptacdes aos jogos em
relacdo a sua forma de jogar e suas regras, inicialmente propostas para que, em
determinadas situagdes, o aluno tivesse melhores condi¢bes de jogo.

Essas adaptagcbfes mostraram-se muito importantes para que o processo de

ensino e aprendizagem desse (s) aluno (s) fosse efetivamente melhorado através
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dos jogos propostos e deveriam ser realizadas, sempre que necessario, com
qgualquer discente, seja ele com TEA ou nao.

Todas as adaptacdes realizadas foram relatadas pelos professores junto com
0 pesquisador e explicadas nos resultados e discussfes de cada um dos cinco
jogos, na presente dissertacao.

Os caminhos utilizados para a realizacdo dessa pesquisa e aplicagcdo do
produto, a fim de realizar a coleta de dados foi sereno. Todas as UEs, onde foi
aplicado o produto educacional, foram bastante receptivas em relacdo as suas
devidas autorizagcbes para a realizagdo da mesma, assim como o Centro de
Equoterapia® e a Secretaria Municipal de Educacao e os sujeitos que nos auxiliaram
em todo esse percurso.

O problema de pesquisa que norteou e motivou esse estudo foi: como
desenvolver jogos baseados no Programa Teacch® que possam ajudar no
desenvolvimento de alunos com TEA?

Esse questionamento foi ampla e totalmente respondido atraves desse estudo
e principalmente da concretizagdo e aplicacdo do produto educacional, ou seja, a
caixa de jogos.

O objetivo geral da pesquisa que foi desenvolver jogos adaptados com base
no Programa Teacch® para alunos com TEA juntamente com o0s objetivos
especificos que foram elaborar e aplicar jogos adaptados com base no Programa
Teacch® e analisar a usabilidade do produto em sala de aula segundo a 6tica do
professor foram atingidos com sucesso!

Enfim se analisarmos os dados e relatos obtidos através desse estudo junto
aos professores e alunos com TEA, observarmos o objetivo geral do produto que é
oportunizar aos alunos com TEA melhores, maiores e facilitadas oportunidades para
aprender diversas disciplinas e apropriar-se de conhecimentos especificos
importantes, e seus objetivos especificos que sdo analisar a usabilidade dos jogos
em sala de aula segundo a Otica do professor, observar se houve impacto no
processo de ensino e aprendizagem do aluno com TEA e tornar lidico o0 momento
de aprendizado desses alunos para que tenham condi¢cbes de perceber toda sua
facilidade, através de jogos estruturados também foram atingidos com sucesso!

Sendo assim, realizadas todas as analises necesséarias em dados e relatos e,
sem mais para o momento, concluo que a pesquisa atingiu plenamente seu

propdésito.
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APENDICES
Apéndice A

JOGOS PARA TEA

A presente pesquisa “Jogos para TEA” é parte integrante da pesquisa “O
desenvolvimento de jogos com base no Programa Teacch® para alunos com TEA”,
realizado no programa de Mestrado Profissional junto a Faculdade de Ciéncias da
Unesp de Bauru pelo Prof. Carlos Eduardo Sampaio Verdiani, sob a supervisao e
orientagdo da Prof. Dr. Vera Lucia Messias Fialho Capellini.

Nome:

E-mail:

Escola que leciona:

Qual ano leciona para o aluno (a) da pesquisa:

Tempo de experiéncia em educacéao:

() () () () ()

Menos de Dela3 De3ab5 De5a 10 Mais de 10
1 ano anos anos anos anos
J& possui experiéncia com alunos com TEA? () Sim ( ) Nao

Qual sua formacéao (graduacéo) inicial:

Possui outra (s) graduacédo? Se sim, qual (is)?

Possui especializacdo? Se sim, qual (is)?

Possui mestrado e/ou doutorado? Se sim, em qual area?

Qual o seu conceito de ludico?

Qual o seu conceito de TEA (Transtorno do Espectro Autista?

Qual o seu conceito de Programa Teacch®?
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Em sua opinido sobre os jogos apresentados e aplicados, responda as perguntas

abaixo:
“Dados “Maquina de sz:ﬁls Rampa “Gato e
Silabicos” Somar” azul Rato”
caneta
. (T. de
= (Lingua (Matematica) (Ciéncias) (Coord. reacéo e
ortuguesa) motora) atencio)
O jogo teve boa - : . . .
aceitacao pelo ()Sim ()Sim ()Sim ()Sim ()Sim
seu aluno (a) - o o o o
TEA? ( ) Néao ( ) Nao ( ) Nao ( ) Nao ( ) Nao
Seu aluno (a) - : , : .
TEA entendeu () Sim () Sim () Sim () Sim () Sim
as regras do ~ ~ ~ ~ ~
joggo? ( ) Nao ( ) Néo ( ) Néo ( ) Néo ( ) Néo
Seu aluno (a) - . , . .
TEA conseguiu () Sim () Sim () Sim () Sim () Sim
jogar de acordo - o o o o
com as regras? ( ) Nao ( ) Nao ( ) Nao ( ) Nao ( ) Nao
Vocé precisou
fazer
adaptacées nas () Sim () Sim () Sim () Sim () Sim
regras para que
seu aluno (a) ( ) Nao ( ) Nao ( ) Nao ( ) Nao ( ) Nao
TEA pudesse
jogar?
Vocé acha que,
com maior
tempo de
aplicacdo com
seu aluno (a) () Sim () Sim () Sim () Sim ()Sim
TEA, esse jogo
poderia ajuda-lo ( ) Nao ( ) Néo ( ) Nao ( ) Nao ( ) Nao
NO processo
ensino e
aprendizagem
das disciplinas?
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Em sua opinido sobre os jogos apresentados e aplicados, responda as perguntas

abaixo:
“Dados “Maquina de sz:ﬁls Rampa “Gato e
Silabicos” Somar” caneta azul Rato”
. (T. de
= (Lingua (Matematica) (Ciéncias) (Coord. reacéo e
ortuguesa) motora) atencio)
Mesmo com
tempo reduzido
de aplicacdo,
vocé diria que o - : , : .
uso desse jogo () Sim () Sim () Sim () Sim () Sim
teve algum . . . N .
impacto na ( ) Néao ( ) Nao ( ) Nao ( ) Nao ( ) Nao
aprendizagem
do seu aluno (a)
TEA?
Vocé diria que o
momento de
aprendizagem - . , . .
do seu aluno (a) ()Sim () Sim () Sim () Sim ()Sim
TEA se tornou ~ ~ N . 5
ladico com a ( ) Nao ( ) Nao ( ) Nao ( ) Nao ( ) Nao
utilizacao desse
jogo?
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Por favor, deixe seu comentério, sugestéo, critica, adaptacdes e mudancas sobre o
jogo de:
LINGUA PORTUGUESA (“DADOS SILABICOS”:

MATEMATICA (“MAQUINA DE SOMAR + BINGO MATEMATICO?:

CIENCIAS (“PASTAS DE EINSTEIN?:

TEMPO DE REACAO E ATENCAO (“GATO E RATO?):

COORDENACAO MOTORA (“SOBE E DESCE?:
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Apéndice B

TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
(De acordo com a Resolugcdo CNS n° 510/2016)

, de de 2020.
Ol. EU SOU O PROFESSOR EDUARDO, E ESTOU FAZENDO UM
TRABALHO SOBRE JOGOS COM ALGUNS ALUNOS DA SUA ESCOLA E VOCE
FOI ESCOLHIDO PARA PARTICIPAR.
PARA ISSO EU VOU TRAZER 5 JOGOS NA SUA ESCOLA PARA VOCE
JOGAR COM SEUS AMIGOS DA CLASSE PARA QUE EU POSSA VER SE OS
JOGOS PODEM TE AJUDAR A MELHORAR SEU APRENDIZADO.

PARA QUE EU POSSA CONSTRUIR ESSES JOGOS E TRAZER AQUI NA
ESCOLA PARA VOCE JOGAR EU PRECISO SABER SE VOCE QUER JOGAR E
PARTICIPAR.

VOCE ACEITA PARTICIPAR DESSA PESQUISA COM OS JOGOS?

( ) NAO

VOCE PODE SENTIR ALGUM INCOMODO DURANTE O JOGO, PODE
FICAR ANCIOSO OU IRRITADO, PODE NAO QUERER JOGAR MAIS OU QUE EU
NAO FIQUE NA SALA DE AULA COM VOCE POR ALGUM MOTIVO. SE ISSO
ACONTECER, E SO ME PEDIR QUE PARAMOS TUDO E EU VOU EMBORA. SE
TIVER ALGUMA DUVIDA PODE ME PERGUNTAR A QUALQUER MOMENTO.

w o
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SE VOCE ACEITAR OS SEUS PAIS OU RESPONSAVEIS TERAO QUE
DEIXAR VOCE PARTICIPAR ASSINANDO OUTRO DOCUMENTO.

VOCE NAO E OBRIGADO A PARTICIPAR. SE VOCE NAO ACEITAR, NAO
TEM PROBLEMA, NINGUEM VAI TE TRATAR MAL OU DIFERENTE POR ISSO, E
SE VOCE ACEITAR NAO VOU CONTAR NENHUMA INFORMACAO PARTICULAR
SUA PARA NINGUEM.

A0
NG

SUA PARTICIPACAO SERA GRATUITA. VOCE NAO PRECISARA PAGAR
NADA E NAO RECEBERA NADA POR ELA.

ESSA PESQUISA VAI AJUDAR A SUA PROFESSORA A MELHORAR A
FORMA COMO ELA ENSINA TODOS OS ALUNOS USANDO OS JOGOS QUE
TRAREI NA ESCOLA.

VOCE PODE DIZER “SIM” AGORA E SE MAIS PARA FRENTE MUDAR DE
IDEIA, NAO TERA NENHUM PROBLEMA. E SO ME AVISAR. TAMBEM VOCE
PODERA TIRAR TODAS AS SUAS DUVIDAS QUANDO QUISER. BASTA ME
PERGUNTAR. E QUERO QUE SAIBA QUE SEUS PAIS OU RESPONSAVEIS
PODEM TAMBEM MUDAR DE IDEIA QUANDO QUISEREM PARA QUE VOCE
PARE DE PARTICIPAR DA PESQUISA.
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JA QUE MEUS PAIS ME DEIXARAM PARTICIPAR, EU LI, ME FOI
EXPLICADO VERBALMENTE POR MEIO DE DIALOGO E ENTENDI E TODAS AS
MINHAS DUVIDAS FORAM TIRADAS, EU ACEITO PARTICIPAR DA PESQUISA
COM OS JOGOS.

( ) ACEITO

Assinatura do aluno participante da pesquisa

Assinatura do responsavel pela pesquisa

Contatos pesquisador: Carlos Eduardo Sampaio Verdiani
(14) 99719-4746 — eduardoverdiani@hotmail.com
Orientadora: Prof2 Dr2 Vera Lucia Messias Fialho Capellini
(14) 3103-6081 — Ramal 7563 - vice-diretor.fc@unesp.br
Comité de Etica da Faculdade de Ciéncias - UNESP/Bauru
Coordenador: Prof. Dr. Mario Lazaro Camargo

(14) 3103-9400 - cepesquisa@fc.unesp.br



