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APRESENTACAO

Querido/a docente,

Este guia pedagdgico de aplicacdo docente resulta da pesquisa de
mestrado desenvolvida no Programa de Pds-Graduacdo em Educacgdo
Inclusiva da UNESP, intitulada “Estratégias de gamificagcdo no processo de
alfabetizagdo de alunos com Transtorno do Espectro Autista (TEA)". O
estudo foi realizado na Escola Municipal de Ensino Fundamental de
Pompeia/SP, com cinco professoras e sete alunos com TEA dos anos
iniciais. A investigacdo surgiu da pratica docente e do desejo de criar
estratégias acessiveis e motivadoras para o ensino da leitura e da escritq,
por meio de recursos digitais e elementos ludicos.

A pesquisa, de abordagem qualitativa e exploratéria, passou por sete
etapas, desde o levantamento tedrico até a criagdo e aplicagdo de um
recurso educacional digital. Forom desenvolvidos cinco jogos, Roleta
Sildbica, Jogo das Rimas, Jogo das Silabas, AlfabTEA e Sudoku Sildbico,
concebidos com principios de acessibilidade e retorno imediato. Os
resultados apontaram avangos na consciéncia fonolégica, na atencdo e
na motivagdo dos alunos, além de maior seguranga das professoras no
uso pedagdgico das tecnologias.

Esses jogos, elaborados em Scratch, utilizam letras grandes, cores
contrastantes e sons controlados, criando um ambiente visualmente
claro e previsivel. As aplicagcdées mostraram que o aprendizado se torna
mais envolvente e prazeroso quando o aluno interage com atividades
estruturadas e desafiadoras, sem frustragcdo. O material foi validado
como recurso de apoio a alfabetizacdo e tecnologia assistiva de baixo
custo. Entdo, o guia pedagdgico de aplicacdo docente traduz os
resultados da pesquisa em orientacdes praticas voltadas a professores e
licenciandos.

Esperamos que estejam animados,

As autoras.
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Introducgdo

Querido/a docente,

O contelddo estd estruturado em seis mddulos interligados, que abordam desde
os fundamentos tedricos do TEA até a aplicacdo prdatica dos jogos digitais
criados na pesquisa. Cada moddulo foi pensado para promover o
desenvolvimento profissional docente, integrando teoria, pratica e legislagdo
educacional.

O Mbdulo 1 — TEA, Tecnologias e Educag¢do Inclusiva introduz o conceito do
espectro autista, discute as TDICs e o papel da escola na promog¢do da inclusdo
efetiva.

O Médulo 2 — Alfabetizagdo e Letramentos no TEA apresenta estratégias de
ensino e os fundamentos tedricos que diferenciom alfabetizagdo e letramento,
destacando praticas multissensoriais e contextualizadas.

O Mébdulo 3 — Gamificagdo e TDICs Aplicadas & Alfabetizagdo explora os
principios da gamificagdo como metodologia ativa e sua contribui¢do para o
engajamento e a aprendizagem dos alunos com TEA.

J& o Mbédulo 4 — Planejamento Inclusivo e Mediagdo Docente trata das
adaptagdes curriculares, da organizagcdo da rotina, da atuagdo do professor
mediador e do papel da equipe pedagdgica na construgdo de ambientes de
aprendizagem acessiveis.

O Mbdulo 5 — Jogos da Pesquisa: Roleta Sildbica, Rimas, Silabas e AlfabTEA
detalha os recursos digitais desenvolvidos na investigagdo, descrevendo
objetivos, funcionamento e possibilidades pedagdgicas.

Por fim, o Médulo 6 — O TEA, a Gamificagdo e as Novas Tecnologias na BNCC e
LBl faz a conexdo entre a pratica pedagdgica e o marco legal, destacando os
direitos assegurados as pessoas com deficiéncia e as diretrizes da educag¢do
inclusiva previstas na BNCC e na Lei Brasileira de Inclusdo.



Modulo 1 — TEA, tecnologias e incluséo

O Transtorno do Espectro Autista (TEA) & uma condigcdo do
neurodesenvolvimento que afeta a comunicagdo, a interagéo social e o
comportamento, manifestando-se em graus variados de intensidade.
Cada pessoa dentro do espectro apresenta singularidades cognitivas,
sensoriais e emocionais, o que exige da escola um olhar atento e
praticas pedagodgicas diferenciadas (Marques; Malheiro, 2022). A
inclusGo desses estudantes envolve sua participagdo nas atividades
escolares, respeitando seus modos préprios de aprender e interagir.
Conforme defendem Mantoan (2017) e Barreto (2021), a inclus@o s6 é
efetiva quando o ensino é repensado de forma a acolher a diversidade
como parte constitutiva do processo educativo.

Segundo Marques e Malheiro (2022), as tecnologias digitais da
informacdo e comunicagdo (TDICs) tém se mostrado ferramentas
poderosas nesse contexto, pois ampliam as possibilidades de mediacdo
e personalizagdo da aprendizagem. Recursos como jogos digitais,
aplicativos educativos e softwares interativos permitem que o aluno
com TEA explore conteddos em seu ritmo, com estimulos visuais e
auditivos controlados. Segundo Coppi et al. (2022) e Hummel e Ferreira
(2023), o uso intencional da tecnologia promove engajamento, reduz a
ansiedade e favorece a autonomia, desde que os materiais sejam
planejados com acessibilidade. Assim, as TDICs funcionam como
tecnologias assistivas, apoiando o desenvolvimento de habilidades
cognitivas, comunicativas e sociais.

No ambiente escolar, o professor &€ o principal mediador desse
processo. Cabe a ele selecionar recursos digitais que estejam alinhados
aos objetivos pedagogicos, adaptd-los a realidade da turma e garantir
que o uso da tecnologia ocorra com intencionalidade educativa. A
formacdo continuada é essencial para que o docente domine os
principios de acessibilidade e consiga integrar as TDICs ao curriculo.



Modulo 1 — TEA, tecnologias e incluséo

Pesquisas recentes, como as de Carvalho et al. (2024) e Gongalves et al.
(2024), apontam que a falta de preparo técnico e a auséncia de
infraestrutura adequada ainda sdo barreiras, mas podem ser superadas
com planejamento colaborativo, apoio institucional e uso criativo dos
recursos disponiveis.

A inclusGo mediada por tecnologia, portanto, exige mais do que
ferramentas digitais, requer uma mudanga de postura. E preciso
compreender o TEA como parte da diversidade humana e construir
ambientes de aprendizagem previsiveis, interativos e afetivos. Quando
bem planejado, o uso das TDICs na alfabetizagdo transforma a sala de
aula em um espaco de participagcdo genuina, no qual o aluno com TEA é
reconhecido por suas potencialidades e ndo por suas limitagoes
(Marques; Malheiro, 2022).

A escola inclusiva & aquela que combina sensibilidade pedagodgica,
intencionalidade tecnoldégica e compromisso ético com a aprendizagem
de todos os estudantes. Essa defesa se alinha com Mantoan (2017, p. 43),
quando diz: “A inclusdo ndo é apenas a presenca do aluno na sala de
aula, mas sim a participagdo ativa e efetiva no processo de ensino-
aprendizagem”.




O TEA foi descrito pela primeira vez em 1943 pelo psiquiatra austriaco Leo
Kanner, que publicou o artigo “Autistic Disturbances of Affective Contact”
e usou o termo “Disturbio Autistico do Contato Afetivo” para caracterizar
criangas com dificuldades de interagdo social, comunicagdo e
comportamentos repetitivos. No ano seguinte, Hans Asperger também
estudou casos semelhantes e descreveu o que chamou de “Psicopatia
Autistica”, enfatizando habilidades cognitivas preservadas em algumas
criangcas. Mais tarde, esses estudos foram unificados sob o termo
Transtorno do Espectro Autista, reconhecido oficialmente nos manuais
diagnésticos a partir da década de 1970 e consolidado no DSM-5 em
2013.




Educacédo inclusiva e as politicas
nacionais

Historicamente, a inclusdo de pessoas com deficiéncia passou por trés
grandes fases: exclusdo, integracdo e inclus@o. No passado, as pessoas
com deficiéncia eram vistas sob uma o&tica assistencialista e
segregadas da vida social e escolar. Até meados do século XX,
predominava o modelo médico, que tratava a deficiéncia como um
problema individual a ser corrigido. Com o avango dos direitos humanos
e das politicas educacionais, a partir das décadas de 1970 e 1980,
comecgou a surgir o modelo social da deficiéncia, que entende que as
barreiras estéio na sociedade, e ndo na pessoa (Marques; Malheiro,
2022).

A integracdo escolar, nas décadas seguintes, buscou inserir alunos com
deficiéncia em escolas regulares, mas muitas vezes sem adaptagdes
adequadas. S6 com o conceito de educacgdo inclusiva, consolidado em
documentos como a Declaragdo de Salamanca (1994), passou-se a
defender que todos os alunos devem aprender juntos, com respeito d
diversidade e oferta de apoios necessarios.

Hoje, a inclusGo é entendida como um direito humano e principio
pedagégico, garantido pela Lei Brasileira de Inclusdo (Lei n° 13.146/2015)
e pela BNCC (2018). Ela implica transformar as prdaticas escolares, o
curriculo e as atitudes docentes para que cada estudante, com ou sem
deficiéncia, tenha acesso, participagdo e aprendizado de qualidade.

A pessoa com TEA é reconhecida pelas leis brasileiras como pessoa com
deficiéncia, com direito a protec¢do integral, acesso a educagdo, saude,
trabalho e incluséo social.



Educacédo inclusiva e as politicas
nacionais

A principal norma que se envolve diretamente com o TEA & a Lei n°
12.764/2012, conhecida como Politica Nacional de Protecdo dos Direitos
da Pessoa com Transtorno do Espectro Autista. Ela estabelece que a
pessoa com TEA tem os mesmos direitos das demais pessods com
deficiéncia, conforme o Estatuto da Pessoa com Deficiéncia (Lei n°
13.146/2015). Essa legislacdo garante o acesso & educacdo inclusiva, o
atendimento educacional especializado (AEE), o tratamento prioritdrio

na salde e a proibi¢do de discriminagdo em qualquer ambiente.

Na escola, a lei determina que o aluno com TEA deve estar matriculado
na classe comum do ensino regular, com apoio pedagodgico, profissional
de acompanhamento, recursos de acessibilidade e adaptagdes
curriculares quando necessdario. A Lei Brasileira de Inclus@o reforga que é
dever do Estado, da escola e da familia garantir que o estudante com
deficiéncia tenha igualdade de oportunidades e participagéo plena.

Vocé conhece a Lei Berenice Piana? Berenice Piana é uma ativista
brasileira pelos direitos das pessoas com TEA. MGe de um jovem com
TEA, transformou sua experiéncia pessoal em mobilizagcdo social e foi a
principal responsavel pela criagéo da Lei n°12.764/2012, conhecida como
Lei Berenice Piana, que institui a Politica Nacional de Protecdo dos
Direitos da Pessoa com TEA.

i

R E POSSIVEL CONFERIR A
ﬂ*{“-‘”‘ :- LEI N° 12.764/2012 NESTE

cODIGO.
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Outras legislagdes importantes...

Diversas leis brasileiras complementam e fortalecem a educagdo
inclusiva ao lado da Lei Berenice Piana (Lei n° 12.764/2012).

e A Lei de Diretrizes e Bases da Educagéo Nacional (LDB - Lei n°
9.394/1996) garante que a educacdo seja um direito de todos e
estabelece o atendimento educacional especializado (AEE),
preferencialmente na rede regular de ensino, assegurando recursos e
servigos para eliminar barreiras a aprendizagem.

e A Lei Brasileira de Inclusédo da Pessoa com Deficiéncia (Lei n°
13.146/2015), também chamada de Estatuto da Pessoa com
Deficiéncia, reforca a igualdade de condicbes e determina que as
escolas oferecam acessibilidade fisica, pedagogica e
comunicacional, sem cobrang¢a adicional. Exige formag¢do docente
voltada a diversidade e proibe qualquer forma de exclus@o ou recusa
de matricula.

e A Politica Nacional de Educag¢do Especial na Perspectiva da
Educagéio Inclusiva (2008) orienta redes publicas e privadas a
matricular todos os alunos na classe comum, garantindo o
acompanhamento especializado e a adaptagdo curricular conforme
as necessidades de cada estudante.

e J& o Plano Nacional de Educagéo (PNE - Lei n° 13.005/2014)
estabelece metas para universalizar o acesso a educacdo inclusiva,
ampliar salas de recursos multifuncionais e capacitar professores
para o trabalho com alunos com deficiéncia, transtornos globais do
desenvolvimento e altas habilidades.



Uso das novas tecnologias na
educacdo

O avancgo das novas tecnologias da informacdo e comunicagéo (TDICs)
transformou profundamente os processos educativos. Hoje, a escola é
desafiada a integrar ferramentas digitais, como computadores, tablets,
aplicativos e plataformas interativas, para promover aprendizagens
mais contextualizadas. As TDICs deixam de ser apenas recursos de apoio
e passam a ocupar papel central na formacdo de competéncias,
estimulando a autonomia, a curiosidade e a construgcdo coletiva do
conhecimento (Marques; Malheiro, 2022).

O uso pedagogico das tecnologias permite criar ambientes de
aprendizagem dindmicos, que rompem com o modelo tradicional
centrado na transmissdo de contelddos. Recursos como videos, jogos
educativos, simuladores e ambientes virtuais possibilitam experiéncias
imersivas e praticas, nas quais o estudante interage, experimenta e
constrdi saberes. Essa abordagem dialoga com as propostas de Paulo
Freire (1996), que defende uma educagdo critica, dialdégica e voltada
para a realidade do aluno.

Além de ampliar o acesso a informagcdo, as TDICs favorecem a
personalizagcdo da aprendizagem. Com o uso de plataformas
adaptativas e jogos educacionais, o professor pode acompanhar o ritmo
e o progresso individual dos alunos, ajustando as estratégias conforme
as necessidades especificas. Para estudantes com deficiéncia ou
transtornos, como o TEA, as tecnologias atuam como tecnologias
assistivas, oferecendo previsibilidade, reforgo positivo e recursos visuais
e sonoros que potencializam a atengdo e o engajamento.



Uso das novas tecnologias na
educacdo

Outro aspecto relevante é o desenvolvimento das competéncias digitais
docentes. O uso efetivo das tecnologias na educagdo exige que o
professor seja mediador ativo, capaz de selecionar, adaptar e avaliar
recursos digitais de acordo com os objetivos pedagdgicos. Formagoes
continuadas que integrem teoria e pratica sdo essenciais para que o uso
das tecnologias ndo se limite ao entretenimento, mas se torne uma
ferramenta de transformacdo do ensino.

As tecnologias também ampliom as possibilidades de inclusdo e
colaboracgdo. Plataformas de aprendizagem virtual, videoconferéncias e
redes socidis educativas aproximam alunos e professores, permitindo
trocas de experiéncias e producdo de conhecimento coletivo, mesmo
fora do espaco fisico da escola. Assim, as TDICs contribuem para o
desenvolvimento da cidadania digital, preparando os estudantes para
um mundo em constante mudanga (Marques; Malheiro, 2022).

Entdo, prezados, o uso das novas tecnologias na educagdo deve ser
intencional, ético e critico. A presenca de recursos digitais por si s6 ndo
garante aprendizagem. E, pois, a mediag@o pedagodgica que transforma
a tecnologia em conhecimento. Quando integradas de forma planejada,
as TDICs tornam o ensino mais acessivel, participativo e inclusivo,
aproximando a escola da realidade contempordnea e promovendo a
aprendizagem para todos os dlunos.



Tenho um aluno TEA, e agora?

O que é o Transtorno do Espectro Autista (TEA)?

O TEA é uma condi¢do do neurodesenvolvimento que afeta a comunicagdo, a
interagcdo social e o comportamento. Ele se manifesta de formas e
intensidades diferentes, por isso € chamado de “espectro”. Cada aluno com
TEA tem caracteristicas préprias, o que exige do professor observagcdo
individual e adaptagdes pedagodgicas especificas.

Como identificar as principais caracteristicas de um aluno com TEA?

Os sinais mais comuns incluem dificuldades na interagdo social, resisténcia a
mudang¢as de roting, hipersensibilidade a sons ou luzes, interesses restritos e
comportamentos repetitivos. Alguns alunos podem ter excelente memoria
visual, grande foco em temas de interesse e facilidade com padroées.

O que devo fazer ao receber um aluno com TEA na turma?
O primeiro passo &€ conhecer o aluno, conversar com a familia, a equipe
pedagdgica e os profissionais de apoio. Compreenda suas necessidades,
interesses e formas de comunicagdo. Em seguida, planeje adaptagdes que
garantam previsibilidade, rotina visual e momentos de pausa quando
necessario.

Como devo me comunicar com o aluno com TEA?

Use frases curtas, diretas e concretas. Fale olhando para o aluno, evite
metaforas ou duplos sentidos e utilize recursos visuais (imagens, cartées ou
gestos) para reforgar instrugées. A comunicacdo deve ser clara e positiva,
priorizando a compreensdo e ndo a cobranga.

Como posso adaptar as atividades escolares?
Simplifique as instrugdes, reduza a quantidade de informagbes por vez e
ofereca modelos visuais. Atividades curtas, com objetivos claros e retorno

imediato, ajudam o aluno a se manter concentrado. Utilize materiais
manipuldveis, jogos e recursos tecnoldgicos acessiveis.



Tenho um aluno TEA, e agora?

O que fazer quando o aluno se desorganiza ou se isola?

Respeite o tempo do aluno e oferega um espago calmo para reorganizagdo.
Evite repreensées em publico e mantenha uma rotina previsivel. Apbés o
episddio, converse com a equipe e registre o ocorrido para ajustar estratégias
futuras.

Como posso usar a tecnologia a favor da aprendizagem?

Jogos digitais, aplicativos e videos educativos sdo recursos eficazes quando
usados com intencionalidade. Eles ajudam a manter o foco e tornam a
aprendizagem mais concreta. Prefira ferramentas simples, com alto contraste,
sons moderados e comandos visudis.

Qual o papel dos colegas de turma na incluséGo?

A convivéncia deve ser natural e orientada. Explique & turma que cada aluno
aprende de forma diferente, promovendo empatia e respeito. Atividades em
duplas ou pequenos grupos djudam na socializagdo, desde que sejam
mediadas pelo professor.

Como posso avaliar o aprendizado do aluno com TEA?

A avaliacdo deve ser continua e individualizada. Observe avancos nas
tentativas, na atencéo e na participagdo, ndo apenas no resultado final. Utilize
registros visuais, portfolios e devolutivas orais, valorizando o progresso em
relacdo ao proprio aluno.

Ao perceber tragos do TEA em um aluno, como devo agir corretamente sem
diagnosticar?

Observe, registre e comunique. Ao notar tragos de TEA, registre os
comportamentos, converse com a equipe pedagodgica e informe a familia com
cuidado, sem rotular. Oriente-os a buscar avaliagdo profissional. Continue
aplicando estratégias inclusivas (rotina visual, instrugées curtas, reforgo
positivo) e mantenha o sigilo. O professor observa e acolhe, o diagnéstico é
clinico.



Médulo 2 — Alfabetizagéio e
letramentos no TEA

A alfabetizacdo € uma etapa decisiva no desenvolvimento cognitivo e
social de qualquer crianga, e para o estudante com TEA, esse processo
requer estratégias pedagédgicas diferenciadas que respeitem seu modo
particular de perceber, interagir e aprender. A alfabetizagdo no TEA deve
integrar aspectos afetivos, sensoriais e comunicativos, considerando que
a linguagem, para esses alunos, é também uma ferramenta de
socializacdo e expressdo.

Alfabetizar é formar sujeitos capazes de compreender e transformar o
mundo por meio da linguagem, principio que se estende igualmente aos
aprendizes neurodiversos. A Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
estabelece que a alfabetizagdo deve ocorrer até o segundo ano do
Ensino Fundamental, desenvolvendo competéncias como o dominio do
sistema alfabético, o reconhecimento das relagdes entre grafemas e
fonemas e a compreensdo dos textos lidos.

No entanto, o documento ndo detalha metodologias especificas para
alunos com TEA, o que exige do professor sensibilidade e criatividade
para adaptar conteddos, ritmos e formas de mediagcdo. Nessa
perspectiva, o ensino alfabetizador precisa combinar estrutura e
flexibilidade, oferecendo um ambiente previsivel, mas também aberto a
exploragdéo e ao erro como parte do aprendizado.

A alfabetizagcdo de alunos com TEA se beneficia de abordagens
multissensoriais, que unem visdo, audicdo e movimento. Estratégias
como o uso de imagens, jogos, letras mdveis e recursos digitais tornam o
aprendizado mais concreto e interativo. Autores como Caetano (2022) e
Andrade (2021) apontam que o aluno com TEA aprende melhor quando o
conteddo se relaciona com seus interesses e quando as atividades
seguem uma rotina clara. Nesse sentido, praticas que valorizem o nome
préprio, objetos de uso cotidiano e temas de preferéncia da crianca
fortalecem a motivagdo e a atengdo sustentada.



Médulo 2 — Alfabetizagéio e
letramentos no TEA

O conceito de letramento amplia o olhar sobre a alfabetizagdo ao incluir
as praticas sociais de leitura e escrita. No caso dos estudantes com TEA,
o letramento assume papel essencial para contextualizar o aprendizado
e dar sentido das palavras. Ler um rodtulo, interpretar um simbolo,
identificar letras em jogos ou em placas da escola sdo experiéncias de
letramento que conectam o conhecimento a vida real do aluno. Assim, a
alfabetizacdo constitui a insercdo do sujeito em praticas de
comunicacgdo.

Muitos estudantes com TEA demonstram habilidades especificas
relacionadas & memoéria visual e ao reconhecimento de padrdes, o que
pode ser explorado como ponto de partida para o ensino. Métodos
visuais e estruturados, como o uso de cartées, quadros de rotinas e
jogos de pareamento, favorecem a organizacdo cognitiva e o avango na
leitura e escrita. O desafio estd em equilibrar o uso de estimulos visuais
com a necessidade de desenvolver a comunicagdo e a compreensdo
simbdlica, evitando praticas puramente mecdanicas (Marques; Malheiro,
2022).

O papel do professor na alfabetizagdo de alunos com TEA & o de
mediador sensivel e planejador atento. Ele deve observar o
comportamento do aluno, registrar avangcos e ajustar as estratégias
conforme as respostas observadas. O ensino deve priorizar instrugdes
curtas, retorno imediato e reforgo positivo, além de respeitar pausas e
ritmos individuais. Como apontam Fardo (2013) e Hummel e Ferreira
(2023), os elementos ludicos da gamificagéo, quando planejados
pedagogicamente, promovem envolvimento ativo e ajudam na
generadlizagdo das aprendizagens. No caso dos alunos com TEA, o jogo
funciona também como instrumento de socializagcdo e de
autoconfianga, permitindo que o erro seja visto como parte natural da
aprendizagem.



Alfabetizacdo e letramento sdo processos complementares, mas
distintos no campo da educacdo. A alfabetizagéo refere-se ao dominio
do sistema alfabético de escrita, ou seja, aprender a decodificar (ler) e
codificar (escrever) palavras. E o aprendizado das relagées entre letras e
sons (grafemas e fonemas), das convengdes da escrita e da estrutura
das palavras. Em outras palavras, € o processo técnico de adquirir a
habilidade de ler e escrever.

J& o letramento vai além da decodificagdo. Ele diz respeito ao uso social

~

da leitura e da escrita, d capacidade de compreender, interpretar e
produzir textos em diferentes contextos. Ser letrado & participar das
praticas sociais que envolvem a escrita, ler um bilhete, compreender
uma noticia, preencher um formuldrio ou escrever um texto com sentido

comunicativo.

Assim, enquanto a alfabetizagdo ensina o cbédigo, o letramento dé&
significado a esse cédigo. Uma crianga pode ser alfabetizada, mas néo
letrada, quando apendads reconhece palavras sem compreender o que |é.
O ideal é que a escola una ambos os processos, garantindo que o aluno
aprenda a ler e escrever com fun¢do, propdsito e sentido social.

Essa disting@o é defendida por Magda Soares (1998; 2002), que afirma
que a alfabetizagdo é condigdo necessdria, mas ndo suficiente para o
letramento. No contexto do TEA, isso significa que o ensino deve
promover tanto o aprendizado das letras e sons quanto o uso funcional e
significativo da linguagem, respeitando o ritmo e as formas particulares
de comunicag¢do de cada aluno.




“[..] a dificuldade que temos, as mentes letradas, de entender a
oralidade primdria, porque a tecnologia da escrita estd tdo
profundamente internalizada em nds que nos tornamos incapazes de
separd-la de nés mesmos, e assim ndo conseguimos perceber sua
presenca e influéncia - ndo temos consciéncia da natureza do
fenémeno do letramento, temos dificuldade de captar as caracteristicas
do estado ou condi¢cdo de ser “letrado”, porque vivemos imersos nele.
Para vencer essa dificuldade, Ong procura compreender o letramento
na cultura do papel pela identificagdo das diferengas entre sociedades
agrafas e sociedades letradas, confrontando o mundo da oralidade
primaria com o mundo letrado”

(Soares, 2002, p. 147).

Magda Becker Soares (1932-2023) foi uma das mais
importantes educadoras e linguistas brasileiras,
referéncia nos estudos sobre alfabetizagdo e
letramento. Professora emérita da Universidade
Federal de Minas Gerais (UFMG), fundou o Centro de
Alfabetizacéo, Leitura e Escrita (Ceale) e dedicou
sua carreira a formagdo de professores e & defesa
da escola publica. Suas pesquisas mostraram que
aprender a ler e escrever vai além de decifrar o
codigo escrito, & participar das praticas sociais da
leitura e da escrita. Magda Soares introduziu o
conceito de “alfaletrar’, unindo alfabetizagdo e
letramento como processos simulténeos e
complementares, e influenciou politicas publicas
como o PNAIC. Sua obra consolidou a ideia de que
toda crianga pode aprender, desde que tenha
acesso a prdaticas pedagodgicas significativas e
inclusivas.




Fases da alfabetizacéo

1. Pré-silabica

A crianga ainda ndo compreende a relagdo entre fala e escrita. Escreve usando
rabiscos, tracos ou letras aleatérias, acreditando que a escrita representa
objetos ou ideias, e ndo sons da fala. O que predomina & o pensamento
grafico-visual, sem correspondéncia sonord. “Nesse primeiro momento, a
crianga tenta compreender o que é escrever. Ela observa o mundo escrito,
imita, mas ainda ndo apreendeu a natureza sonora da escrita” (Soores, 1998, p.
45).

2. Silabica

A crianga percebe que a escrita representa partes sonoras da fala. Passa a
relacionar uma letra ou simbolo a cada silaba. Por exemplo, escreve “CA” para
“casa” ou “BA" para “bola”. HG consciéncia de que hd uma correspondéncia
sonora, mas ainda incompleta. “A escrita sildbica revela o avango na
compreensdo da natureza fonética da lingua, embora ainda restrita a
correspondéncia entre silaba e letra” (Soores, 1998, p. 45).

3. Silabico-alfabética

Aqui ocorre uma transi¢cdo importante. A crianga comecga a perceber que as
silabas s@o compostas por sons menores (fonemas). Combina escritas
sildbicas e alfabéticas. Em algumas palavras representa cada silaba por uma
letra. Em outras, jG escreve todas as letras correspondentes aos sons. “Nesse
nivel, a criaonga comega a compreender que a escrita &€ um sistema que
representa fonemas, ndo silabas inteiras” (Soares, 2002, P. 46).



Fases da alfabetizacéo

4. Alfabética

A crianca domina o principio alfabético, compreendendo que cada som é
representado por uma ou mais letras. Passa a escrever de modo convencional,
ainda com erros ortogrdficos e dificuldades de segmentac¢do. J& |1é palavras e
frases curtas com compreensdo inicial. “O dominio do principio alfabético
marca a entrada efetiva na escrita convencional, ainda que o aprendizado da
ortografia e da fluéncia demande tempo” (Soares, 2002, p. 46).

5. Ortografica

Nesta fase, o aluno j& escreve de forma estdvel e convencional,
compreendendo as regras ortogrdficas, a segmentagcdo e a pontuacgdo. A
leitura & fluente, permitindo o foco na compreens@o textual. “O aluno
alfabetizado continua em processo de letramento: quanto mais 1& e escreve,
mais se apropria das convencgées e usos da lingua” (Soares, 2002, p. 46).

As fases da alfabetizagdo propostas por Magda Soares também ajudam a
compreender o percurso da crianga com TEA rumo ao dominio da escrita.
Embora sigam a mesma sequéncia cognitiva, essas criang¢as apresentam
ritmos e formas de aprendizagem singulares, influenciadas por aspectos
sensoriais e comunicativos. Na fase inicial, podem reconhecer letras e formas
sem compreender seu valor sonoro. JG nas etapas seguintes, recursos visuais,
repeticées e instrugbes curtas favorecem a relagdo entre som e grafia. A
medida que progridem, a estrutura previsivel e o refor¢o positivo ajudam a
consolidar a leitura e a escrita com sentido.



Alfabetizac¢dao de criangas com
Transtorno do Espectro Autista (TEA)

A alfabetizac@o de criancas com Transtorno do Espectro Autista (TEA)
exige um trabalho pedagdégico altamente planejado, sistematico e
sensivel as particularidades de cada aluno. Conforme Fernandes (2025),
esse processo deve articular teoria, pratica e mediagdo tecnoldgica,
reconhecendo que a aprendizagem da leitura e da escrita é um
fendmeno social e comunicativo, e ndo apenas cognitivo.

A alfabetizacdo, portanto, precisa ser pensada a partir da interagdo, do
afeto e da experiéncia concretaq, respeitando o modo singular de cada
crianga perceber e expressar o mundo. De acordo com Soares (1998;
2002), alfabetizar & ensinar o coédigo escrito, enquanto letrar é
possibilitar o uso social da leitura e da escrita.

Essa distingdo se destaca no contexto do TEA, considerando que muitas
criongas podem reconhecer letras e formar palavras, mas tém
dificuldade em compreender seus significados e aplicd-los nas
interacbes cotidianas. Assim, alfabetizar e letrar simultaneamente
significa permitir que o aluno veja sentido no que aprende, utilizando a
linguagem escrita para comunicar-se, organizar o pensamento e
participar da vida social.

O ensino da leitura e da escrita deve se basear em estratégias
multissensoriais, que combinem estimulos visuais, auditivos, tateis e
cinestésicos. A pesquisa de Fernandes (2025) destaca que jogos digitais
e recursos gamificados potencializam a atenc@o e o engajamento dos
alunos, pois unem previsibilidade, feedback imediato e reforgo positivo.



Alfabetizac¢dao de criangas com
Transtorno do Espectro Autista (TEA)

Esses elementos sdo fundantes para estudantes com TEA, que
frequentemente apresentam hipersensibilidade sensorial e necessitaom
de ambientes de aprendizagem estaveis.

O uso de cores contrastantes, sons ajustdveis e instru¢gdes simples nos
jogos “Roleta Silabica”, “Jogo das Rimas”, “Jogo das Silabas” e “AlfabTEA”,
recursos educacionais apresentados a seguir, ilustra como a tecnologia
pode atuar como mediadora entre o professor e o aluno, facilitando o
processo de alfabetizacdo de forma acessivel e prazerosa.

Outro aspecto relevante &€ a dimensdo social da alfabetizacdo.
Fernandes (2025) e Caetano (2022) defendem que a escola tem papel
na construcdo da autonomia e da identidade do aluno com TEA. O
espago escolar deve ser estruturado para promover a interagdo com
pares, a comunicacdo funcional e o desenvolvimento da linguagem, ndo
apenas em sua dimensdo linguistica, mas também simbdlica e afetiva.

As praticas pedagdgicas precisam valorizar os interesses da crianga,
como musica, imagens, personagens ou jogos, pois a aprendizagem se
dd quando o conteldo dialoga com o repertério pessoal do estudante. A
alfabetizacdo desses alunos também estd intrinsecamente ligada d
mediagdo docente. O professor atua como organizador e facilitador do
processo de aprendizagem, oferecendo instrugdes claras, estruturando
rotinas previsiveis e observando atentamente as respostas dos alunos.
Segundo Freire (1996), ensinar exige escuta, didlogo e respeito as formas
de ser e aprender do outro, principios que se aplicam ao contexto
inclusivo.



Alfabetizac¢dao de criangas com
Transtorno do Espectro Autista (TEA)

Fernandes (2025) refor¢ca que a mediacdo sensivel e intencional é o que
transforma a tecnologia em ferramenta pedagdgica e o jogo em
ambiente de aprendizagem significativa.

Além disso, é imprescindivel que as prdaticas de alfabetizagcdo no TEA
estejam alinhadas & Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e aos
principios da Lei Brasileira de Incluséo (LBI, 2015), garantindo o direito ao
acesso, G permanéncia e a aprendizagem com equidade. A BNCC
orienta o desenvolvimento de competéncias linguisticas, cognitivas e
socioemocionais, enquanto a LBl assegura os recursos de acessibilidade
e adaptacdes necessdrias para a efetiva participacdo escolar.

A integracdo entre essas normativas e as prdaticas de alfabetizagdo
inclusiva garante que o aluno com TEA ndo apenas aprenda o codigo
escrito, mas se reconhega como sujeito de linguagem e cultura. Assim,
alfabetizar criangas com TEA &€ um processo que exige planejamento
intencional, mediagdo ativa e uso consciente das tecnologias, aliado a
uma postura pedagodgica empdtica e investigativa.

Quando o professor compreende o aluno como protagonista e as
ferramentas digitais como mediadoras, a alfabetizagdo se torna um ato
de inclus@o e emancipagdo. Como conclui Fernandes (2025, p. 78), “a
alfabetizacdo sé se realiza plenamente quando o ensino é colaborativo,
lGdico, dialdgico e motivador, respeitando o tempo e a singularidade de
cada estudante com TEA”".



Sugestodes de Atividades para Auxiliar
na Alfabetizacéo de Alunos com TEA

Uma das formas mais eficazes de apoiar a alfabetizag¢éo de
alunos com TEA é propor atividades estruturadas, curtas e com
objetivos claros, que combinem estimulos visuais, auditivos e
tateis. A seguir, cinco sugestées praticas alinhadas a principios
de acessibilidade e previsibilidade, indicados por Fernandes
(2025) e autores da educacéo inclusiva.

1. Atividades de associagéio entre letras, imagens e sons

Utilizar cartées com letras e figuras que comecem com O mMmesmo
som (por exemplo, “B” e “bola”) ajuda na relacdo fonema-grafema.
O professor pode dizer o som da letra em voz alta, mostrando a
imagem correspondente, e pedir que o aluno repita. Essa pratica
pode ser feita em papel ou em aplicativos simples, com sons curtos
e estimulo positivo.

2. Jogos de montar silabas e palavras

Atividades com silabas méveis (em tampinhas, blocos ou cartées
coloridos) favorecem a consciéncia fonolégica. O aluno forma
palavras simples com apoio visual (como “CA-SA”, “BO-LA").

Para ampliar o interesse, podem-se usar figuras de temas que o
aluno goste (animais, personagens, alimentos). Essa atividade
reforca o raciocinio sequencial e a construcdo do principio
alfabético.



Sugestodes de Atividades para Auxiliar
na Alfabetizacéo de Alunos com TEA

3. Leitura compartilhada com apoio visual

Leitura de histérias curtas com imagens grandes e coloridas auxilia
na compreensdo global. O professor I& em voz alta, aponta as
palavras no texto e incentiva o aluno a repetir ou antecipar partes
conhecidas. Repetir o mesmo texto em diferentes momentos
aumenta a previsibilidade e a autoconfianga.

4. Atividades de escrita com apoio motor e visual

Oferecer moldes, letras em alto-relevo ou atividades de tracado
com massinha e dreia colorida estimula o movimento fino e o
reconhecimento das letras. Essa prdtica é especialmente util para
alunos que apresentam dificuldades motoras ou resisténcia a
escrita manual.

5. Jogos e rotinas gamificadas

Introduzir pequenas metas e recompensas (adesivos, pontos,
elogios) em atividades de leitura e escrita ajuda na motivagéo e na
concentragdo. Jogos digitais simples, como caca-letras e
memoérias de rimas, também podem ser utilizados, sempre com
controle de tempo e estimulos sensoriais equilibrados.



Como iniciar o processo de alfabetizagdo com alunos no espectro autista?

O primeiro passo & conhecer o perfil do aluno, observando suas formas de
comunicacgéo, atencdo, interesses e sensibilidade a estimulos. E fundamental
estabelecer uma rotina previsivel, usar recursos visuais e trabalhar com
palavras significativas, como o home proprio ou objetos de uso cotidiano. A
alfabetizacdo deve comecar a partir do concreto, progredindo para o
simbdlico, sempre respeitando o ritmo individual.

Quais estratégias ajudam na associagdo entre som e letra?

A abordagem multissensorial € a mais eficaz. Combinar visdo (letras
coloridas), audigé@o (sons e rimas) e movimento (gestos ou manipulagéo de
letras moveis) ajuda a consolidar a relagdo fonema-grafema. Repetigdes
curtas e sistematicas, com reforgo positivo, aumentam o foco e reduzem a
ansiedade.

Como adaptar atividades de leitura e escrita para o TEA?

As atividades devem ser simples, curtas e estruturadas, com objetivos claros
e instrucdes visuais. E importante limitar estimulos excessivos (sons altos,
luzes piscantes) e oferecer retorno imediato. A escrita pode ser trabalhada
com letras moveis, tragados em areia ou massinha e uso de aplicativos de
escrita guiada.

Qual é o papel da tecnologia na alfabetizagédo de alunos com TEA?

As tecnologias digitais e os jogos educativos sdo ferramentas valiosas
quando usados com intencionalidade pedagdgica. Elas favorecem o
engajamento, a concentragdo e o aprendizado por meio da ludicidade.
Jogos com cores contrastantes, sons breves e instru¢gdes curtas ajudam a
manter o foco e reforcam o aprendizado de forma prazerosa.



Como avaliar o progresso de alunos com TEA na alfabetizagéo?

A avaliagdo deve ser continug, individualizada e qualitativa. Em vez de
apenas medir resultados, o professor deve observar avangos em atengdo,
interacgdo, tentativas de leitura e escrita e participacdo. Registros descritivos,
portfélios e observagcdes em sala sdo instrumentos mais adequados do que
provas formais. Avaliar o progresso no TEA é reconhecer cada conquista, por
menor que paregd, como parte do processo de desenvolvimento global.

Como incentivar o interesse do aluno com TEA pela leitura?

O interesse surge quando o conteudo faz sentido para o aluno. Por isso, é
importante escolher temas ligados ds suas preferéncias pessoais, como
animais, meios de transporte ou personagens favoritos. Livros com imagens
claras, textos curtos e repeticbes ajudam na compreensdo e promovem
seguranga. O professor pode convidar o aluno a apontar figuras, completar
frases ou identificar letras conhecidas, tornando o ato de ler uma experiéncia
prazerosa e previsivel.

Como trabalhar a socializagéo durante o processo de alfabetizag&o?

A alfabetizagcdo também deve estimular a interacdo e a comunicagdo.
Atividades em duplas ou pequenos grupos, como jogos de rimas, bingo de
letras ou histérias coletivas, favorecem o contato social em um ambiente
controlado. O professor deve orientar as interagdes, garantindo que o aluno
com TEA participe de forma confortdvel, valorizando cada tentativa de
comunicagdo. Dessa forma, a aprendizagem da leitura e da escrita ocorre
junto ao desenvolvimento das habilidades sociais e comunicativas,
fundamentais para a inclusdo escolar.



Médulo 3 — Gamificagédo e TDICs
aplicadas a alfabetizagdo

A integragdo entre Gamificagdo e Tecnologias Digitais da Informagdo e
Comunicacdo (TDICs) tem se consolidado como uma das estratégias
mais eficazes para tornar o processo de alfabetizagdo mais dindmico,
motivador e acessivel. A gamificagdo, entendida como o uso de
elementos e dindmicas dos jogos em situagées de ensino, permite
transformar atividades tradicionais em experiéncias interativas que
despertam a curiosidade, a concentragdo e o prazer de aprender.

De acordo com Fardo (2013), a gamificag@o utiliza desafios, metas,
feedbacks e recompensas para estimular o engajomento e a
persisténcia dos estudantes, fortalecendo a relagdo entre esforgco e
conquista. Ao contrdrio do jogo puramente recreativo, a gamificagéo
tem intencionalidade pedagdgica, sendo planejada para atingir
objetivos de aprendizagem especificos.

As TDICs, por sua vez, ampliom as possibilidades de mediacdo,
oferecendo recursos visuais, auditivos e interativos que atendem a
diferentes estilos de aprendizagem. Plataformas digitais, aplicativos e
softwares educativos permitem a criacdo de ambientes personalizados
e acessiveis, e ritmo ajustavel as necessidades de cada aluno.

Como observa Coppi et al. (2022), o uso pedagdgico das tecnologias na
alfabetizagcdo democratiza o acesso ao conhecimento, rompe barreiras
fisicas e cognitivas e fortalece a inclusdo. Quando associadas a
gamificagdo, as TDICs tornam o aprendizado mais imersivo e
estimulante, especialmente para estudantes que necessitam de suporte
diferenciado.

A alfabetizagcdo gamificada com apoio tecnolégico néo substitui o papel
do professor, ao contrdrio, o valoriza.



Médulo 3 — Gamificagédo e TDICs
aplicadas a alfabetizagdo

Cabe ao docente selecionar ferramentas adequadas, planejar os
desafios e monitorar os avangos dos alunos, transformando o ambiente
digital em espaco de experimentacgdo e aprendizagem colaborativa.

O professor atua como mediador, garantindo que o jogo mantenha
coeréncia com os objetivos pedagdgicos e favoreca o desenvolvimento
das competéncias previstas na BNCC (Brasil, 2018). Isso inclui a criagéo
de atividades que unam o ato de jogar ao ato de refletir, em que o aluno
aprende enquanto se diverte, consolidando habilidades de leitura e
escrita em contextos.

A combinagdo entre gamificagcdo e TDICs deve ser compreendida como
uma metodologia ativa que aproxima o processo de alfabetizagdo da
realidade dos estudantes do século XXI. Ao utilizar jogos digitais,
aplicativos educativos, plataformas interativas e recursos de realidade
aumentada, o professor promove aprendizagens inclusivas, em que
cada aluno é protagonista de seu percurso.

A ludicidade, o desafio e o prazer em aprender tornam-se elementos
centrais na construgdo do conhecimento, garantindo uma alfabetizagéo
mais envolvente, acessivel e alinhada das demandas da educagdo
contempordnea.
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Fundamentos Tedricos da Gamificagao
na Educacgdo

A gamificagdo € uma metodologia que utiliza elementos tipicos dos
jogos, como desafios, metas, pontuagdes, rankings, recompensas e
feedbacks imediatos, em contextos que ndo sdo, originalmente, de jogo.

O termo, derivado de gamification, surgiu no campo da tecnologia, mas
foi rapidamente incorporado a educagcdo como uma forma de tornar a
aprendizagem mais envolvente e participativa. De acordo com Fardo
(2013), a gamificagdo aplicada ao ensino busca potencializar a
motivagdo e o engajamento dos alunos, explorando mecanismos de
prazer, superagdo e conquista que caracterizam o ato de jogar.

No ambiente escolar, gamificar significa planejar experiéncias de
aprendizagem nas quais o estudante & protagonista, enfrentando
desafios que o incentivam a progredir, refletir e aprender por meio da
acdo. Diferentemente de um simples jogo educativo, a gamificagdo tem
intencionalidade pedagdégica, e cada fase, missdo ou recompensa estd
diretamente relacionada a um objetivo de aprendizagem. Essa estrutura
favorece a construgdo de um percurso formativo baseado na
autonomia, no esforgo e na autorregulagdo, pilares da aprendizagem.

Autores como Hummel e Ferreira (2023) reforcam que a gamificacdo
ndo & apenas um recurso tecnolégico, mas um modelo de mediagdo
pedagdgica, que se apoia na motivagdo intrinseca, o desejo interno de

aprender e se superar.



Fundamentos Tedricos da Gamificagao
na Educacgdo

Quando o aluno participa de um ambiente gamificado, ele percebe seu
avango, compreende seus erros e é constantemente incentivado. Essa
l6gica se opde a avaliagdo punitiva e privilegia o processo, ndo apenas
o resultado.

Além disso, a gamificagdo tem forte vinculo com o conceito de
“aprendizagem significativa” proposto por David Ausubel, pois conecta o
novo conhecimento ao repertdério prévio do aluno por meio de
experiéncias ludicas. O ato de aprender deixa de ser uma atividade
passiva e se torna um processo din@dmico e interativo, no qual o erro é
parte natural da aprendizagem e o aluno aprende experimentando.

Assim, a gamificagdo, quando aliada as TDICs, amplia o alcance do
ensino, tornando-o mais atrativo e adaptdvel. O uso de recursos como
plataformas digitais, aplicativos e jogos educativos digitais oferece
ambientes de aprendizagem personalizados e acessiveis, capazes de
atender as diferentes necessidades dos alunos e promover a inclusdo. A
gamificagdo na educagdo ndo &€ apenas um recurso diddtico, mas um
instrumento de transformacgdo pedagdégica, que torna o aprendizado
mais humano, criativo e motivador.

1968).

David Ausubel foi um dos principais teéricos da psicologia
educacional e desenvolveu a teoria da aprendizagem
significativa, que destaca a importdncia de relacionar novos
conhecimentos aos saberes que o estudante j& possui. Para
Ausubel, aprender néo & acumular informagdes, mas integrar
ideias de forma légica e coerente em estruturas cognitivas
previomente existentes. Essa integragdo ocorre quando o
conteldo é apresentado de maneira organizada, clara e
contextualizada, permitindo que o aluno estabeleca conexdes
reais entre o que ja sabe e o que esté aprendendo (Ausubel,
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Tenho um aluno com TEA. Como utilizar as
novas tecnologias e a gamificagéo com ele?

Como avaliar o progresso de alunos com TEA na alfabetiza¢éo?

A avaliagcdo deve ser continuag, individualizada e qualitativa. Em vez de
apenas medir resultados, o professor deve observar avangos em
atencdo, interacdo, tentativas de leitura e escrita e participacdo.
Registros descritivos, portfolios e observagcbées em sala sdo
instrumentos mais adequados do que provas formais. Avaliar o
progresso no TEA é reconhecer cada conquista, por menor que parega,
como parte do processo de desenvolvimento global.

Como incentivar o interesse do aluno com TEA pela leitura?

O interesse surge quando o contelddo faz sentido para o aluno. Por isso,
é importante escolher temas ligados as suas preferéncias pessoais,
como animais, meios de transporte ou personagens favoritos. Livros
com imagens claras, textos curtos e repeticbes ajudam na
compreens@o e promovem segurangd. O professor pode convidar o
aluno a apontar figuras, completar frases ou identificar letras
conhecidas, tornando o ato de ler uma experiéncia prazerosa e
previsivel.

Como trabalhar a socializagéo durante o processo de alfabetizagéo?

A alfabetizagdo também deve estimular a interacdo e a comunicagdo.
Atividades em duplas ou pequenos grupos, como jogos de rimas, bingo
de letras ou histérias coletivas, favorecem o contato social em um
ambiente controlado. O professor deve orientar as interagoes,
garantindo que o aluno com TEA participe de forma confortavel,
valorizando cada tentativa de comunicagcdo. Dessa forma, a
aprendizagem da leitura e da escrita ocorre junto ao desenvolvimento
das habilidades sociais e comunicativas, fundamentais para a incluséo

escolar.



Médulo 4 — Planejamento inclusivo e
mediac¢do docente

Para iniciar este debate, precisamos lembrar que a deficiéncia é
permeada por diferentes visées que influenciaom a forma como a
inclusGo é desenvolvida nos ambientes sociais. As diferengas muitas
vezes sdo tratadas por visées que normalizam e excluem. O paradigma
clinico entende a deficiéncia como desvio biolégico e busca diagnoéstico,
tratamento e reabilitacdo.

Nesse modelo o sujeito vira paciente e ndo cidadd&o. Isso amplia a
marginalizagdo social e escolar e sustenta praticas segregadoras, como
flexibilizagdes minimas, foco na deficiéncia em vez das potencialidades
e dependéncia de laudos para obter recursos (Paoli et al, 2023; Silva,
2023).

O modelo cultural ou social desloca o problema do corpo para o
contexto. A deficiéncia passa a ser vista como fruto da interagdo entre
as barreiras ambientais e a diversidade humana. A énfase deixa de ser a
cura e passa a ser a acessibilidade e a participacdo. Autores como
Mantoan (2017) defendem que inclus@o significa reorganizar o sistema
escolar, ndo apenas integrar alunos nas margens. Curriculo, avaliagdo e
praticas pedagdgicas devem reconhecer os diferentes tempos e modos
de aprender (Cuice, 2025; Mantoan, 2017).

No Brasil, a Lei Brasileira de Incluséo (Lei 13.146/2015) e a BNCC (2018)
refletem essa mudancga. Elas substituem a I6gica do “ajuste do aluno”
por garantias de acessibilidade, desenho universal, tecnologias
assistivas e apoios educacionais. A intengdo é reorganizar o curriculo e a
avaliagdo para acomodar a diversidade, removendo barreiras no
ambiente escolar (Brasil, 2015; 2018).



Médulo 4 — Planejamento inclusivo e
mediac¢do docente

A Constituicdo de 1988 também afirma a educagdo como direito de
todos e dever do Estado e da familia (art. 205). Garante igualdade de
condigées e atendimento educacional especializado, preferencialmente
na rede regular (arts. 206 e 208). A Lei Brasileira de Inclusdo reforca que
a educagdo deve ocorrer em um sistema educacional inclusivo em
todos os niveis e que o poder pUblico deve prover recursos e prdaticas
para isso. Também proibe cobrangas adicionais por conta da
deficiéncia (Brasil, 1988; 2015).

Dados do Censo do IBGE (2022) mostram 2,4 milhées de pessoas com
TEA no pais. O autismo aparece em 1,2% da populagdo, sendo mais
frequente em homens (1,5%) do que em mulheres (0,9%). O diagnéstico é
Mais comum entre criangas e jovens, o que se reflete nas escolas. A taxa
de escolarizagdo entre pessoas com autismo foi de 36,9%, superior &
média geral de 24,3%, com diferencas por sexo (Brasil, 2025).

Para implementar prdaticas pedagdgicas diversificadas, autores como
Coppi et al. (2022) defendem o uso de novas tecnologias e métodos
mais colaborativos, ludicos e motivadores. Essas agdes podem favorecer
o desenvolvimento e a participagcdo. Ainda assim, & essencial respeitar
as particularidades de estudantes com TEA e garantir um ensino
sequencial com acompanhamento continuo. (Coppi et al, 2022; Cuice,
2025)

O planejamento inclusivo e a mediagdo docente devem garantir que
todos os estudantes participem ativamente da vida escolar comum,
com igualdade de oportunidades e recursos que respeitem suas
singularidades. Esse conceito rompe com o paradigma clinico ao
entender a deficiéncia como construida na interagcdo entre o sujeito e as
barreiras do contexto (Coppi et al., 2022).



Médulo 4 — Planejamento inclusivo e
mediac¢do docente

Freire (1996) critica a “educag@o bancaria” por reproduzir desigualdades
e sustentar a opress@o. Para ele, a libertagcdo exige uma relagdo
mediadora entre professor e aluno, baseada em aprendizagem mutua. A
Pedagogia Libertadora valoriza identidades, contextos e saberes e
propdée mudang¢as na forma de ensinar. Estudantes com TEA podem
evoluir quando se usam metodologias emancipatérias que estimulem
seus conhecimentos e os envolvam em novos desafios.

Muitos professores ficam inseguros diante das necessidades especificas
de alunos com TEA, o que pode afetar a pratica em sala. Pedroso,
Carvalho e Rossi (2023) apontam que trabalhar habilidades sociais e de
comunicagcdo na escola é essencial para a inclusGo desses estudantes.
Por isso, a formacdo docente deve abranger teoria sobre o TEA e,
sobretudo, estratégias praticas de mediagcdo, como uso de TDICs,
suportes visuais e metodologias ativas.

Muitos estudantes com TEA tém dificuldoade para expressar-se ou
entender instrugcdes, por isso estratégias visuais e rotinas estruturadas,
como das da abordagem Treatment and Education of Autistic and
Related Communication Handicapped Children (TEACCH), tornam o
ambiente mais previsivel e favorecem autonomia e engajamento.

Além disso, o uso de literatura e materiais multimodais, que combinam
texto e imagem, amplia as formas de expressdo e estimula a
imaginagdo, de modo que a mediagdo docente precisa ultrapassar a
mera transmiss@o de conteldos e considerar também os aspectos
cognitivos e sociais que sustentam a aprendizagem (Pedroso; Carvalho;
Rossi, 2023; Cuice, 2025).



Vocé conhece a Pedagogia Libertadora de
Paulo Freire? Sabe quem foi esse importante
filosofo da educacéo brasileira?

Paulo Freire foi um dos maiores pensadores da
educagdo no mundo e defensor de uma
pratica pedagdégica comprometida com a
autonomia, a dignidade e a transformacdo
social. Para ele, ensinar ndo era “transmitir
contetdos”, mas criar condicbées para que
cada estudante pensasse criticamente,
interpretasse sua realidade e atuasse para
transformd-la. Sua proposta, conhecida como
Pedagogia Libertadora, rompe com a ideia de
que o aluno é um receptor passivo. Em vez
disso, Freire (1996) defende que o
conhecimento nasce do didlogo, da escuta
sensivel e da valorizagcdo dos saberes que
cada pessoa traz de sua histéria, cultura e
vivéncia.

Enquanto a educacgdo tradicional, chamada
por Freire (1996) de educacé@o bancaria,
considera o aluno um recipiente vazio a ser
preenchido, a educacdo libertadora reconhece
o estudante como sujeito ativo, capaz de
analisar, questionar e cocriar o conhecimento.
Essa perspectiva &€ fundamental para uma
escola inclusiva. Ao valorizar as singularidades,
os diferentes modos de aprender e as
experiéncias de cada estudante, a Pedagogia
Libertadora aproxima-se das praticas
contempordneas de inclusdo e da mediagdo
docente intencional.

“[..] ensinar ndo é transferir
conteudo a ninguém, assim como
aprender ndo é memorizar o perfil
do conteudo transferido no discurso
vertical do professor. Ensinar e
aprender tém que ver com O
esforco metodicamente critico do
professor de desvelar a
compreensdo de algo e com o
empenho igualmente critico do
aluno de ir entrando como sujeito
em aprendizagem, no processo de
desvelamento que o professor ou
professora deve deflagrar” (Freire,
2005, p. 118).



Educacéo bancaria versus libertadora
de Paulo Freire

Aspectos Educagéio Bancaria Educacdo Libertadora (Pedagogia
Freireana)

Ensinar é criar possibilidades para

Concepgdo de Ensinar & “depositar” contetdos que o aluno construa
ensino prontos nos estudantes; transmiss@o conhecimento por meio do didlogo
mecanica. e da reflexdo critica.

Protagonista, sujeito ativo do

Passivo, receptor, executa tarefas :
processo; pensa, questiona e

Papel do aluno .
P sem compreender o sentido.

produz.
Figura central, autoridade que Mediador, parceiro do aluno,
Papel do professor controla e diz o que deve ser aprende com ele e promove
aprendido. investigagdo.
Relagédo professor- Verticalizada e hierdrquica; o Horizontal, dialégica e cooperativa;
aluno professor “sabe”, o aluno “néo sabe”. ambos aprendem e ensinam.
Finalidade da Memorizagdo, reproducdo do Transformagdo social, autonomia,
. conteGdo, manutengdo da ordem  consciéncia critica e participa¢do
aprendizagem . .
existente. ativa.

Problematizagdo, mediagdo,
projetos, praticas significativas e
contextualizadas.

Exposi¢cdo, exercicios repetitivos,

Metodologia L .
g atividades descontextualizadas.

Continua...



Educacéo bancaria versus libertadora
de Paulo Freire

Erro como parte natural do
Visdo do erro Erro como fracasso e inadequacgdo. processo de aprendizagem e
oportunidade de reflexdo.

Conhecimento como construgéo

Concepcdode Conhecimento como algo pronto, . N .
. - coletiva, historica, situada e
conhecimento estatico e neutro.
transformadora.
~ N N Educagdo promove leitura critica
Relagdo como Educacdo reforgca a adaptagdo ao . ~
. da realidade e agdo para
mundo sistema.

transforma-la.

A diferenga é constitutiva; ensino
deve se ajustar ao estudante, ndo o
contrério.

A diferenca é vista como obstdculo;

Inclusdo . .
foco na normatizagdo.

Final.




Como tornar o meu planejamento mais
inclusivo?

Levantamento inicial

Faca um mapeamento sistematico: crie uma ficha simples com dados
essenciais (nome, necessidade, preferéncias sensoriais, estratégias que
jd deram certo, contatos familiares). Entreviste familia e aluno quando
possivel, peca histérico escolar e laudos. Observe a crianga nas
primeiras aulas por 2-3 dias e registre comportamentos-chave
(atencéo, autonomia, gatilhos de frustragéo). Priorize agbes por
impacto e viabilidade. Monte uma planilha ou quadro na sala com
status confidencial para gerir quem precisa de suporte imediato.

Objetivos com niveis

Defina  objetivos claros e mensurdveis em trés niveis
(minimo/esperado/ampliado). Use verbos observaveis: “aponta”,
“resume em duas frases”, “compara ideias”. Associe critérios simples
para cada nivel (ex. tempo, independéncia, numero de pistas
necessdrias). Registre a linha de base antes da intervencdo e atualize
semanalmente. Use esses niveis para planejar adaptagées e para
comunicar metas a familia e colegas.

Formas de apresentar contetddo

Planeje pelo menos duas rotas de entrada: oral + imagem,
demonstragdo + texto, prdatica mdo-na-massa + esquema visual.
Quebre a atividade em passos curtos e sinalize o objetivo inicial. Use
pré-explicacdo (2-3 frases) e resumos visuais ao final. Varie exemplos
e ilustragdes para abarcar estilos diferentes de aprendizado e reduzir
bloqueios de compreensdo.



Moédulo 5 — Jogos da Pesquisa: Roleta Silabica,
Rimas, Silabas, AlfabTEA e Sudoku das Silabas

Este mdédulo apresenta cinco jogos digitais criados no contexto da pesquisaq,
desenvolvidos na plataforma Scratch e estruturados como tecnologias
assistivas acessiveis para apoiar a alfabetizagdo de estudantes com TEA. Cada
jogo foi planejado com foco na clareza visual, na previsibilidade das agdes e
no retorno imediato, elementos que se mostraram fundamentais para ampliar
a atengdo, a motivacdo e a autonomia dos alunos durante as atividades
aplicadas em sala. Esses recursos foram testados e validados junto a
professores da rede municipal, revelando impacto positivo no engajamento e
na aprendizagem.

Os jogos foram concebidos para trabalhar habilidades da alfabetizagdo,
especialmente aquelas ligadas & consciéncia fonolégica e d relagdo entre som
e grafia, areas frequentemente desafiadoras para criangas no espectro. A
estrutura multissensorial, com estimulos controlados, contribui para reduzir
sobrecarga sensorial e sustentar ciclos de tentativa e erro sem frustracgdo,
permitindo que o estudante avance no préprio ritmo. Esse cuidado pedagdgico
estd alinhado ds necessidades sensoriagis e cognitivas identificadas na
observacd@o dos alunos participantes.

O primeiro recurso, Roleta Silabica, foi projetado para auxiliar no
reconhecimento de silabas simples e na formacgdo de palavras. A mecdnica da
roleta, combinada com a acdo de arrastar e encaixar, favorece a associagdo
entre imagem, som e escrita, tornando a atividade dindmica e acessivel. Para
alunos com TEA, a previsibilidade do giro e o reforgo positivo contribuem para
manter o foco e incentivar novas tentativas.

O Jogo das Rimas trabalha a percepgdo sonora e o reconhecimento de
padrées linguisticos. Sua proposta de aproximar palavras que rimam, apoiada
por imagens claras e sons suaves, fortalece habilidades de discriminagéo
auditiva, fundamentais para a constru¢do da leitura. A simplicidade das
instrugcdes permite que estudantes com diferentes niveis de suporte participem
ativamente da atividade.



Moédulo 5 — Jogos da Pesquisa: Roleta Silabica,
Rimas, Silabas, AlfabTEA e Sudoku das Silabas

O Jogo das Silabas amplia o trabalho fonolégico ao desafiar os alunos a
montar palavras a partir de silabas moéveis. A I6gica de retorno automatico das
silabas quando colocadas em posicdes incorretas reduz a possibilidade de
fixagdo de erros e estimula a autorregulagdo. Essa dindmica favorece a
autonomia e permite que o aluno desenvolva consciéncia da estrutura das
palavras.

O AlfabTEA foi pensado para apoiar o reconhecimento das letras e de seus
sons iniciais, além da organizagdo de pequenas sequéncias do alfabeto. Seus
trés modos, Achar a Letra, Som Inicial e Ordenar, possibilitam ao professor
ajustar o nivel de dificuldade de acordo com o perfil dos estudantes. A
repeticdo sonora e a clareza visual tornam o jogo adequado para consolidar
habilidades alfabéticas fundamentais.

Por fim, o Sudoku das Silabas amplia o repertério ao integrar raciocinio légico
e formagdo de palavras. Inspirado no tradicional jogo de légica, ele convida o
aluno a completar grades sildbicas, construindo palavras e associando-as a
imagens correspondentes. Essa abordagem fortalece a meméria de trabalho,
a atencdo concentrada e a consciéncia fonoldgica, oferecendo desafios
progressivos e motivadores. Com esses cinco jogos, o mddulo oferece ao
professor um conjunto robusto de recursos digitais que podem ser
incorporados ao planejamento pedagdgico como estratégias inclusivas e
eficazes de alfabetizacdo.

Professor(a), este médulo € um convite para que vocé incorpore 0s jogos Ao
seu planejamento como estratégias acessiveis, motivadoras e profundamente
inclusivas. Quando a aprendizagem ganha cores, movimento, previsibilidade e
retorno imediato, os alunos com TEA se engajam mais, persistem mais e se
sentem mais confiantes para aprender.

Néo é necessdrio dominio avancado de tecnologia: basta abrir o jogo,
observar as reagdes dos alunos e ajustar a mediagdo com sensibilidade.
Permita-se explorar esses recursos e transforma-los em pontes de
aprendizagem, pequenas ag¢bes que, somadas, produzem grandes avangos na
alfabetizacdo e na inclusdo.



Jogo Roleta Silabica

O Roleta Silabica foi desenvolvido para fortalecer a
consciéncia sildbica e apoiar a construgcdo das
primeiras unidades sonoras da lingua escrita. O
jogo apresenta uma roleta digital que, ao ser
acionada, sorteia uma silaba simples. Essa
mecdnica cria um ambiente previsivel, permitindo
que o aluno antecipe a acdo (girar, observar,
arrastar) e mantenha o foco no desafio central:
relacionar a silaba sorteada d imagem ou palavra
correspondente.

Cada elemento da interface foi planejado para
minimizar ruidos sensoriais: fundo limpo, icones
grandes, silabas com alto contraste e efeitos
sonoros suaves. Ao arrastar a silaba até a imagem
correta, um som de confirmagdo reforga
positivamente a agdo. Em caso de erro, a silaba
retorna automaticamente a posicdo inicial, evitando
frustracdo e prevenindo a fixagdo de respostas
incorretas.

Essa estrutura promove ciclos de tentativa,
autocorregdo e avango progressivo. O Roleta
Sildbica é especialmente atil para alunos com TEA
que demonstram forte resposta a estimulos visuais
e rotinas estruturadas. Pode ser utilizado
individualmente ou em duplas, como atividade
diagnéstica, como reforco fonoldégico ou como
forma de consolidar silabas simples durante a
etapa sil@bica e silGbico-alfabética da
alfabetizagdo.
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https://scratch.mit.edu/projects/1214900806/

Jogo das Rimas

O Jogo das Rimas aprofunda o desenvolvimento da
percepcdo de padrbées sonoros da lingua, uma
habilidade vital para a leitura fluente. O jogo
apresenta uma palavra ilustrada e, a partir dela, o
aluno deve selecionar outra palavra que
compartilhe o mesmo padréo final de sons.

Essa acdo, aparentemente simples, envolve
discriminagdo auditiva refinada, andlise de
similaridades fonémicas e construcdo de hipoteses
sobre regularidades linguisticas. Por isso, o jogo foi
estruturado com imagens de alta clareza, palavras
sonorizadas de forma nitida e opg¢des reduzidas por
tela, evitando sobrecarga cognitiva ou sensorial. Os
sons de acerto foram planejados de maneira breve
e equilibrada, funcionado como reforgco positivo
imediato, enquanto erros séo sinalizados de forma
neutra, mantendo a tranquilidade emocional do
aluno.

Essa abordagem ajuda criangas com TEA, que
frequentemente apresentam maior sensibilidade a
mudangas inesperadas ou estimulos bruscos. O
jogo permite trabalhar rimas visuais, auditivas e
semdanticas, podendo ser integrado a rodas de
leitura, atividodes de poesia, produgcdo de
parlendas ou treino sistemdtico de consciéncia
fonémica. E um dos jogos com maior potencial de
ampliar  repertério  sonoro e  vocabuldrio,
favorecendo tanto alunos iniciantes quanto aqueles
que ja reconhecem padrdes de escrita.

CLIQUE NA FIGURA QUE RIMA:
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https://scratch.mit.edu/projects/1212120735

Jogo das Silabas

O Jogo das Silabas foi construido para consolidar a
relagdo entre silabas, estrutura interna das palavras
e formacdo lexical. Cada fase apresenta silabas
maoveis e um espago reservado para a composigdo
da palavra. O aluno deve arrastar as silabas até a
caixa, organizando-as na ordem correta.

O mecanismo de retorno automatico em caso de
erro desempenha fungdo pedagdgica crucial:
ensina que a estrutura da palavra é fixa e l6gica, ao
mesmo tempo em que permite tentativas ilimitadas.
Essa loégica sustenta o desenvolvimento da
consciéncia ortogrdfica e evita que o aluno
memorize arranjos incorretos.

Pensando nas caracteristicas de estudantes com
TEA, o jogo utiliza cores contrastantes porém suaves,
distribuicdo simétrica da tela, comandos visuais
simples e auséncia de estimulos piscantes,
reduzindo riscos de sobrecarga sensorial. O arrastar
e soltar também promove coordena¢do visomotora
fina, importante para alunos que apresentam
dificuldades motoras associadas.

O Jogo das Silabas é indicado para estudantes que
j@ reconhecem silabas isoladas, mas precisam
avangar na leitura e escrita de palavras simples.
Pode ser utilizado como atividade de intervencdo,
reforco fonolégico ou exercicio de consciéncia
sildbica, integrando agdes na sala comum e no AEE.

JOGO DAS SILABAS
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https://scratch.mit.edu/projects/1152004200

Jogo AlfabTEA

O AlfabTEA é o jogo mais versatil da colecdo, pois
trabalha simultaneamente reconhecimento das
letras, associagdo entre som e letra e organizagdo
alfabética. Sua estrutura é dividida em trés modos,
cada um com fungdo pedagdgica distinta.

No modo Achar a Letra, o aluno deve localizar a letra
solicitada entre varias opgdes, fortalecendo

atengdo visual, discriminagé@o de formas e meméria Bem Vindo
P .. . 2L OLAA\FEIN:‘T‘UREIRD!
grafica. No modo Som Inicial, uma palavra ilustrada Feicad [ LTI
é apresentada, acompanhada de seu som inicial; o WAVE ACABOUL £ ELA ATERRIZOU
. | EM UMA SELVA.
aluno deve selecionar a letra correspondente, Rl e

COMBUSTIVEL PARA A SUA

desenvolvendo associagdo fonema-grafema e RAVE VOLTAR
oA . P . PARA CASA
reforgando a consciéncia fonolégica. @ :

No modo Ordenar, pequenas sequéncias do
alfabeto devem ser reorganizadas, ampliando
compreensdo de ordem, progressdo e
categorizagdo linguistica. Esse € um dos modos
mais desafiadores, especialmente para estudantes
com TEA que tém dificuldades com transi¢cdes
cognitivas, mas também é altamente eficaz para
desenvolver fungdes executivas.

A interface do AlfabTEA foi planejada com letras

grandes, bordas marcadas, sons limpos e auséncia E# E
de elementos distratores. Professores podem usar o _El,".".,.....
jogo como ferramenta diagndstica, como atividade E.E..__ :'n.:.:::-ﬂ: «—
didria de rotina ou como reforco individualizado em —

[ " |
momentos de intervengdo pedagdgica. EE.;%
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https://scratch.mit.edu/projects/1129917864/

Jogo Sudoku das Silabas

O Sudoku das Silabas integra habilidades
linguisticas e cognitivas complexas, sendo o jogo
mais elaborado da série. Inspirado no sudoku
tradicional, o jogo apresenta uma grade de
quadriculas, onde cada linha e coluna deve ser
preenchida com silabas que formardo palavras
validas.

Ao completar uma palavra corretamente, uma
imagem  ilustrativa  aparece, reforcando a
associagdo significado—escrita. Esse processo
desenvolve leitura de palavras, consciéncia sildbica,
raciocinio sequencial, memoéria de trabalho e
capacidade de antecipar padrées, todas
competéncias essenciais para avanc¢ar no nivel
alfabético e ortogrdafico.

A grade utiliza cores suaves e setorizagdo visual
para auxiliar a organizagdo espacial, importante
para alunos com TEA que dependem de
previsibilidade e clareza estrutural. Embora mais
desafiador, o jogo permite modular a dificuldade,
podendo ser usado tanto com alunos que j&
dominam silabas simples quanto com aqueles que
precisam exercitar atengdo e raciocinio.

E um recurso eficaz para iniciar o aluno na légica
combinatéria da escrita e ampliar habilidades
metalinguisticas, funcionando muito bem como
etapa avangada de intervengdo fonoldgica.
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https://scratch.mit.edu/projects/1212102814

Por que levar os jogos e a gamificagdo
para a sala de aula?

Professon(a),

Este comjumto de 40504 %oi cniado pana sen mais do gue Wm NecunAso digii:ap,
qwis neuesemta wma onontunidade de bwﬂw%omman a nf%a@gﬁ)é.agﬁo em wma
eAc RIURMCia smais acessivel, motivadona e Ai%mi{%ir,aii/un pana todos o4
esfudamtes, QA,T\Q:iufmmn\iQ nana a,qwz,[).e/a que qnecisam de mmMiﬂJiﬂidn,d.e,
L)Qﬂ)’l.@)éﬂ 2 afwio eslbuunado nona opuemden.

As oplicagses maﬂ%ada/a dunamte a pesgquisa mosinanam gue, gquando o
ero‘B,e/a/.uon imconpona atividades %wnu%uada/a 00 Mwn.oﬂ,amwmto, o4 oluwrnos
qervmamecem mais otemtos, demomastnoam maion Aggqunamga fona temtan
monomemte, cellebnam seus acentos e wmqmpwm Ww%n_QA/ai/uwm.omhz Al
oukomomia.

A %o.mgmagﬁo mao excige domimio avamgado de Jtermnﬂmgia, Qongue masce de
equemah escolPas ,ppdmaé icas que ftorumam o mrum/nd.%,o.do Mmals Vo,
LOMO M dg/aﬂ%fuo Dem eopdicado, wma NecoMpRMAQ Aimupp,m, wm neformno
imediato 2 wm pencunso cJano.

Voc2 fqode ub.l)uém 2AARA  JOGOA £OMO ML de gpondida, adoptando,
nmvppiomdo 2 cniamdo momas quopostas que dioﬂn%u.aﬁn com Aua twvma. Ao
imtegnan a fbgipa dos Jog0Ah QA fudticos cotidiamaons, voce ongamiza nokimnas
muais emwolvemies, ,@amnmm aquum.di)éaggm/a muldbissemaoniois 2 ,Bo 200
wimeulos, Wik 0 alwno se semie coaz, /uol),o)'ul)é,ado 2 puudicipamte.

Perumita que a udicidade 2Afej0 pnesemie em Aua sala de auda e obserwe como
quemos elememtos de ,gwnugungﬁo fodem genan gnamdes awamgos ma
ﬁgmUm, ma eAcnita e ma pandicipagde otiva de cada cniamga.



Moédulo 6 — O TEA, a Gamificacgdo e as Novas
Tecnhologias na BNCC e na Lei Brasileira de Incluséo

Este mddulo encerra o percurso do guia ao explicitar a ligacdo entre as
praticas pedagoégicas propostas (gamificacéo e uso de TDICs) e o
marco normativo da educacgéao inclusiva no Brasil. A BNCC (Brasil, 2018)
assegura o direito de todos os estudantes as aprendizagens essenciais e
orienta que o curriculo seja flexivel, considerando diferentes ritmos e
modos de aprender. Para o estudante com TEA, isso implica planejar
propostas com previsibilidade, organizagdo visual, instrucdes,
segmentagdo de tarefas e mediagcdo intencional, favorecendo
participagdo ativa e desenvolvimento das competéncias previstas.

A gamificagdo e as tecnologias digitais se alinham a essas diretrizes ao
transformar atividades de alfabetizacdio em experiéncias estruturadas,
com desafios progressivos, feedback imediato, repeticdo sem puni¢éo e
reforgos positivos. Esses elementos favorecem engajamento,
autorregulacdo e autonomia, além de criarem um ambiente mais
seguro para estudantes com TEA, que podem apresentar maior
sensibilidade a mudancas e ansiedade diante do erro. Assim, jogos
digitais e rotinas gamificadas ndo funcionam como “extra”, mas como
caminhos pedagégicos coerentes com a equidade defendida pela
BNCC.

No é@mbito legal, a Lei Brasileira de Inclus@o (Lei n° 13.146/2015) garante
educagdo em igualdade de condigcbes, com acesso, permanéncia,
participagdo e aprendizagem, determinando a oferta de acessibilidade,
adaptacdes razodveis e tecnologias assistivas quando necessdrias.
Nessa perspectiva, recursos como os jogos do guia podem atuar como
acessibilidade pedagdgica ao reduzir barreiras comunicacionais e
sensoriais, mantendo o mesmo conteddo curricular, porém por
diferentes vias de acesso. Integrar gamificacdo ao planejamento,
portanto, materializa direitos, fortalece a mediagdo docente e amplia as
possibilidades de aprendizagem e pertencimento do estudante com TEA.



BNCC, Gamificacéo e TEA: Conexdes
para uma Aprendizagem Inclusiva

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) estabelece que todos os
estudantes tém direito s aprendizagens essenciais, cabendo a escola
garantir que os conteddos sejam acessiveis e adequados a diversidade
humana presente na sala de aula (Brasil, 2018).

Embora a BNCC ndo trate especificamente do Transtorno do Espectro
Autista, ela orienta que o curriculo seja flexivel e que as prdaticas
pedagdgicas considerem diferentes ritmos, modos de aprender e
necessidades de apoio, o que inclui adaptacgdes, recursos digitais e
estratégias especificas para estudantes com TEA. Esses principios
aproximam diretamente a BNCC das metodologias ativas e das
tecnologias acessiveis, entre elas a gamificagdo, que transforma o
estudante em participante ativo do processo educativo.

A BNCC também destaca o papel das tecnologias digitais como
ferramentas potentes para ampliar oportunidades de leitura, escritq,
comunicagdo e investigagdo. Essa diretriz dialoga com a defesa de
Coppi et al. (2022), que afirmam que as TDICs podem democratizar o
acesso a aprendizagem, tornar o ensino mais dindmico e facilitar a
inclusGo. Para alunos com TEA, que demandam clareza visual,
previsibilidade e apoio sensorial para compreender as atividades, a
gamificacdo oferece exatamente essas caracteristicas ao combinar
rotinas estruturadas, estimulos controlados e desafios progressivos.

Os principios da gamificagéo se alinham ainda ds competéncias gerais
da BNCC, que enfatizam a cultura digital, o pensamento critico, a
autonomia e a autorregulagdo. Como destacam Fardo (2013) e Hummel
e Ferreira (2023), jogos educativos e dindmicas gamificadas se tornam
poderosos mediadores quando trabalham metas claras, retorno
imediato e motivagcdo por meio de pequenas conquistas.



BNCC, Gamificacéo e TEA: Conexdes
para uma Aprendizagem Inclusiva

Para estudantes com TEA, que muitas vezes apresentam maior
ansiedade diante de erros ou mudangas, a estrutura segura e previsivel
dos jogos favorece a permanéncia na atividade e a apropriagdo gradual
das habilidades previstas no processo de alfabetizacdo.

Além disso, a BNCC reforca que a alfabetizacdo deve ocorrer em
ambientes significativos e multissensoriais, o que se aproxima das
recomendacdes de Fernandes (2019) e Coronel (2022), que observam
que alunos com TEA aprendem melhor quando tém acesso a estimulos
visuais claros, agées concretas e interagdes curtas e objetivas. Os jogos
Roleta Silabica, Rimas, Silabas, AIfabTEA e Sudoku das Silabas atendem
exatomente a esses critérios ao trabalhar consciéncia fonoldgica,
montagem de palavras, reconhecimento de silabas e associacdo entre
som e letra de forma visualmente organizada.

Outro ponto de convergéncia entre BNCC e gamificacdo estd na
personadlizacdo do ensino. A BNCC orienta que o professor reconheca o
percurso individual de cada estudante e adapte suads estratégias
conforme as necessidades especificas. Essa perspectiva encontra
respaldo na literatura sobre TEA, como apontam Cuice (2025) e Sousa
(2025), que defendem o uso de tecnologias personalizveis como
caminho para ampliar autonomia e reduzir barreiras cognitivas e
sensoriais. A gamificagdo permite que o estudante avance em seu
préprio ritmo, repita quantas vezes desejar, interprete erros como parte
natural do processo e receba reforcos positivos continuos, fatores
essenciais para o progresso de muitos alunos no espectro.

A BNCC também incentiva processos de investiga¢do, resolugcdo de
problemas e trabalho colaborativo.



BNCC, Gamifica¢édo e TEA: Conexdes
para uma Aprendizagem Inclusiva

Para muitas criangas com TEA, interacbes espontdneas podem ser
dificeis, como discutem Pedroso, Carvalho e Rossi (2023), mas os jogos
digitais criom ambientes seguros em que a interacdo pode acontecer de
forma mediada e com regras claras. Observou-se que muitos alunos
com TEA aceitaram interagir com colegas justamente porque o jogo
oferecia estruturaq, previsibilidade e objetivos compartilhados.

Assim, BNCC, gamificagdo e TEA se encontram de maneira natural e
complementar. A gamificagdo ajuda a concretizar os principios de
equidade, participagdo e aprendizagem ativa defendidos pela BNCC, ao
mesmo tempo em que responde d4as necessidades sensoriais,
comunicacionais e cognitivas do estudante com TEA, conforme
demonstrado pela literatura especializada. Integrar jogos e atividades
gamificadas ao planejomento pedagdgico ndo é apenas uma inovagdo
metodoldgica, mas uma pratica necessdria para construir uma escola
verdadeiramente inclusiva.




A Lei Brasileira de Inclusé@o da Pessoa com Deficiéncia (Lei n° 13.146/2015)
estabelece que toda pessoa com deficiéncia tem direito & educagdo em
igualdade de condigbes com as demais, garantindo acesso,
permanéncia, participagdo e aprendizagem em todos os niveis de
ensino. Para estudantes com Transtorno do Espectro Autista, a LBI
assegura que a escola oferega recursos de acessibilidade, estratégias
pedagdgicas diferenciadas, tecnologias assistivas e adaptagdes
razodveis sempre que necessarias.

Esses principios dialogam diretamente com o uso da gamificagdo na
educacgdo, especialmente na alfabetizacdo, pois permitem transformar o
curriculo em experiéncia acessivel, flexivel e motivadora para cada
estudante. De acordo com a LBI, cabe as instituicbes de ensino remover
barreiras pedagodgicas, comunicacionais e atitudinais.

A gamificagdo atua como mediadora nesse processo ao oferecer ao
aluno com TEA um ambiente estruturado, previsivel e com objetivos
claros. Os jogos utilizados na pesquisa — Roleta Sildbica, Rimas, Silabas,
AlfabTEA e Sudoku das Silabas — incorporam elementos de
acessibilidade recomendados pela legislagdo, como informacgdes
visualmente claras, estimulos auditivos moderados, repeticdo
controlada, organizagdo das etapas e possibilidade de participacdo no
proprio ritmo, aspectos essenciais para reduzir a ansiedade e ampliar o
engajamento de alunos no espectro (Coronel, 2022; Cuice, 2025).

Outro ponto de convergéncia entre a LBl e a gamificagdo estd no direito
ao acesso d tecnologias assistivas. A Lei prevé que o estudante com
deficiéncia tenha acesso a dispositivos, softwares e recursos
educacionais digitais que eliminem barreiras e favorecam sud
autonomia.




Os jogos desenvolvidos, por utilizarem letras grandes, cores
contrastantes e feedback imediato, funcionam como tecnologias
assistivas pedagédgicas, pois oferecem diferentes vias de aprendizagem,
visual, auditiva e motora, e permitem que o aluno experimente, errq,
refaca e avance de forma independente (Fernandes, 2019; Figueiredo,
2021).

A LBl também afirma que a educacdo inclusiva deve promover
comunicagdo, interagdo e desenvolvimento global. A gamificagdo
contribui diretaomente para esse processo ao criar situagcdes de
aprendizagem que estimulom tomada de decisdo, autorregulagdo e
colaboragdo. Muitos alunos com TEA apresentam dificuldades de
interagdo espontdnea, mas os jogos estruturam essa participagcdo por
meio de regras claras e agdes compartilhadas, como observado durante
a aplicacdo realizada com os estudantes da pesquisa. Ao permitir que
colegas ajudem, celebrem conquistas e construam estratégias juntos, os
jogos favorecem habilidades socioemocionais previstas na legislagdo e
essenciais para a inclusdo escolar (Pedroso; Carvalho; Rossi, 2023).

Além disso, a LBl determina que a escola deve garantir recursos
adaptados no curriculo para que o aluno com deficiéncia tenha acesso
ao mesmo conteddo que seus colegas, porém por meio de diferentes
caminhos. A gamificagdo cumpre exatamente essa fungdo: o conteudo
continua sendo o mesmo, consciéncia fonolégica, reconhecimento de
letras, formacdo de palavras, mas é apresentado de maneira acessivel,
visualmente organizada e ritmada de acordo com as necessidades do
estudante. Assim, a escola cumpre o principio da equidade: oferecer
mais apoio a quem precisa de mais apoio (Brasil, 2015; Mantoan, 2017).




Por fim, a LBI reforca que o professor ndo é apenas transmissor de
conteudo, mas mediador responsavel por garantir a participagdo plena
do aluno com deficiéncia. A gamificagdo fortalece essa mediagdo ao
oferecer ferramentas que permitem ao docente acompanhar o
progresso, ajustar niveis de dificuldade, fornecer pistas graduadas e
criar ambientes de aprendizagem mais acolhedores e motivadores. A
estrutura lddica e previsivel dos jogos contribui para ampliar a
autonomia, reduzir comportamentos de evasdo e tornar o processo de
alfabetizacdo mais tranquilo e prazeroso para os alunos com TEA.

Assim, a relacdo entre a LBI, o TEA e a gamificagcdo evidencia que o uso
planejodo de jogos digitais ndo &€ apenas um recurso pedagdgico
inovador, mas uma estratégia que materializa direitos educacionais,
promove acessibilidade e possibilita uma experiéncia escolar mais
inclusiva, humana e significativa. Integrar gamificagdo ao planejamento
ndo é “algo a mais”, e sim uma forma de garantir que o estudante com
TEA participe verdadeiramente do curriculo e tenha suas
potencialidades reconhecidas e valorizadas.




Questoes para Reflexdo

Como Asuos fudkicas atuwais diafn%m com o comeefgio de
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Questoes para Reflexdo

A LBI detervmima que a escola o%,o)wgn I.Qrmol)n%iws ossLIVOA 2
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Apontamentos Finais

Pm%xmmon(n) .
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Nos cabe, como diz Saviani (2008), celebrar a funcéo da escola e, como
consequéncia dos professores na transformagdo da realidade:

“[...] na sociedade atual, pode-se perceber que ja ndo é possivel compreender
a educagdo sem a escola, porque a escola é a forma dominante e principal
da educacgdo. Assim, para compreender-se as diferentes modalidades de
educacdo, exige-se a compreensdo da escola. Em contrapartida, a escola
pode ser compreendida independentemente das demais modalidades de
educacdo” (Saviani, 2008, p. 102-103).
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