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APRESENTACAO

ste e-book nasce como produto educacional da dissertacio de mes-
trado que investigou a contribui¢ao dos jogos digitais no processo
de alfabetizacdo de estudantes com Transtorno do Espectro Autista.
Ele foi construido com a finalidade de ser um conteddo pratico e tedrico,
reunindo reflexdes, fundamentagdes, resultados de pesquisa e orientacdes
metodoldgicas destinadas a professores do ensino regular, professores de

Atendimento Educacional Especializado, familiares e gestores escolares.

Mais do que um documento académico, este material pretende ser um
instrumento de apoio a pratica pedagdgica, ajudando professores a se senti-
rem mais preparados e confiantes para utilizar jogos digitais como recursos
inclusivos. O diferencial deste e-book esta em integrar resultados de pes-
quisa aplicada, fundamentacio cientifica e propostas praticas de aplicacido

em sala de aula.
Ao longo dos capitulos, o leitor encontrara:

« A contextualizacdo sobre a alfabetizacdo de estudantes com TEA e os desa-

fios encontrados na escola inclusiva.
o A justificativa para a utilizagdo de jogos digitais como recurso metodoldgico.

o A fundamentagdo tedrica que respalda a proposta.
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A descri¢ao da metodologia da pesquisa.

:
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o A apresentacéo e analise dos resultados obtidos.
o A descrigao detalhada de jogos digitais e roteiros de aplicagdo em sala.
» Recomendagdes para professores e familias.

Este e-book é, portanto, um convite ao dialogo entre teoria e pratica, ci-

éncia e sala de aula, inovagéo e inclusao.

a) TRANSTORNO DO ESPECTRO AUTISTA OU AUTISMO

O simbolo do autismo, amplamente reconhecido, é o quebra-cabeca co-
lorido, que encontra-se fixados em lojas, empresas, consultérios médicos, es-
colas e outros, como ainda pendurados em fitas de crachas como identificagido

e ele tem um significado histérico e simbolico que vale detalhar:

Figura 1 - Simbolo do Transtorno do Espectro Autista

Fonte: Google.
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I ORIGEM DO SIMBOLO

« O simbolo do quebra-cabega foi criado em 1963 pela Associagao Britanica de

Autismo (National Autistic Society, UK).

« A ideia inicial era representar a complexidade do autismo e a necessidade de

compreender melhor o transtorno.

« O quebra-cabe¢a também simbolizava que as pessoas com autismo sdo parte
de um todo e que é preciso encontrar a pega certa para apoia-las de forma

adequada.

II SIGNIFICADO DO SIMBOLO
« Cada peca do quebra-cabeca representa a diversidade dos individuos no es-

pectro autista.

o A ideia de “encaixar” simboliza o desafio social e educacional que muitas

criangas autistas enfrentam, mas também a importancia da inclusao.

» O quebra-cabega transmite que cada pessoa com autismo tem habilidades
unicas, mas que a sociedade ainda precisa se adaptar para compreendé-las ple-

namente.

IIT SIGNIFICADO DAS CORES
« Originalmente, as cores usadas eram vermelho, azul, amarelo e verde, mas

ndo havia um significado oficial definido no inicio.
Atualmente, o colorido simboliza:

« Diversidade: cada cor representa diferentes experiéncias, habilidades e desa-

fios de pessoas com autismo.
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« Alegria e esperanga: cores vivas transmitem a mensagem de que o autismo ¢

:
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parte natural da diversidade humana e que inclusao é possivel.Alguns grupos
e campanhas adotam variagdes: por exemplo, o azul predominante é usado
mundialmente na campanha “Light It Up Blue” da Autism Speaks, para au-

mentar a conscientizagdo sobre o autismo.

Nota: Apesar de algumas criticas por representar o autismo como algo a “de-
cifrar” ou “consertar”, o quebra-cabeca colorido continua sendo um simbo-
lo reconhecido de visibilidade, diversidade e inclusdo. H4 movimentos que
buscam simbolos alternativos, como o infinito colorido, que representa o
espectro autista e a neurodiversidade, valorizando a aceitacdo sem conota-

¢do de “deficiéncia’.

Figura 1 - Simbolo do Transtorno do Espectro Autista

Fonte: Google.
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Quantos aos niveis do Transtorno do Espectro Autista existentes, sio va-
rios, existe nivel mais leve até o mais alto. Conforme pode ser observado na

explicagao da Figura 2, abaixo.

Figura 3 - Nivel e grau do
Transtorno do Espectro Autista

Fonte: Elaborado pela autora, adaptado de Alexandre R. Marra, pesquisador do
Instituto Israelita de Ensino e Pesquisa Albert Einstein (2025).

b) SOMOS TODOS IGUAIS

Assim, é a Declaragdo Universal dos Direitos Humanos (DUDH), apro-
vada pela Assembleia Geral das Na¢des Unidas (ONU), em 10 de dezembro
de 1948, afirma que “todos os homens nascem livres e iguais em dignidade e
direitos”, e a Carta Magna Brasileira de 1988, em seu Artigo 5°, Inciso I, pro-
mulga o principio da igualdade, na qual “homens e mulheres sdo iguais em

direitos e obrigagoes [...]” (Brasil, 2014).
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Figura 4 - Quando acontece a inclusao

Fonte: Disponivel em: c557c14049707e94b1feb5b1b9a1fba9.jpg (736x1104).

¢) INCLUSAO, IGUALDADE E EQUIDADE

Em sintese, a inclusdo constitui-se em um processo que visa superar as
barreiras que limitam a presenca, a participagao e as conquistas dos estudantes
(UNESCO, 2017, p. 13). Os principios de inclusdo e equidade nao se restrin-
gem ao simples acesso a educagao, mas abrangem também a garantia de espa-
¢os de aprendizagem de qualidade, bem como de estratégias pedagdgicas que
possibilitem aos estudantes prosperarem, compreender suas realidades e con-

tribuir para a constru¢ao de uma sociedade mais justa (UNESCO, 2017, p. 18).

A equidade consiste em assegurar que exista um compromisso com a jus-
tica e com processos justos, de modo que a educagdo de todos os estudantes
seja considerada igualmente relevante. O desenvolvimento de politicas inclu-

sivas e equitativas exige o reconhecimento de que as dificuldades enfrentadas
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pelos estudantes decorrem, em grande medida, de aspectos do proprio sistema
educacional, tais como: a forma como esta atualmente organizado, as propos-
tas pedagdgicas oferecidas, o ambiente de aprendizagem e os mecanismos pe-

los quais o progresso é avaliado e acompanhado (UNESCO, 2017, p. 13).

Ainda mais importante, contudo, é transformar esse reconhecimento
em reformas concretas, compreendendo as diferencas individuais nao como
problemas a serem solucionados, mas como oportunidades para demo-
cratizar e enriquecer a aprendizagem. Nesse sentido, as diferencas podem
atuar como catalisadoras da inovagéo, beneficiando todos os estudantes, in-
dependentemente de suas caracteristicas pessoais ou circunstincias sociais

(UNESCO, 2017, p. 13).

Figura 5 - Igualdade x Equidade

Fonte: Disponivel em: igualdadeequidade.png (700x420)
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A integracdo dos principios de equidade e inclusao na educagdo pressupoe:

« valorizar a presenca, a participagdo e o desempenho de todos os estudantes,

independentemente de seus contextos e caracteristicas pessoais;

o reconhecer os beneficios da diversidade, promovendo a convivéncia e o

aprendizado a partir das diferencas;

« coletar, sistematizar e avaliar evidéncias acerca das barreiras que dificultam o
acesso, a participa¢do e a aprendizagem, com especial ateng¢do aos estudantes

em maior risco de exclusdo, marginaliza¢do ou deficiéncia;

« consolidar o entendimento comum de que sistemas educacionais mais inclu-
sivos e equitativos tém o potencial de promover a igualdade de género, reduzir
desigualdades, fortalecer as capacidades docentes e institucionais, além de fo-

mentar ambientes de apoio a aprendizagem;

« engajar o setor educacional e parceiros estratégicos da comunidade na pro-
mogdo de condi¢des favoraveis a uma aprendizagem inclusiva e ao fortaleci-

mento da compreensio acerca dos principios de inclusdo e equidade;

« implementar mudangas de forma efetiva, monitorando seus impactos, re-
conhecendo que a construc¢io da inclusido e da equidade educacional consti-

tui um processo continuo, e ndo um esfor¢o pontual (UNESCO, 2017, p. 13).

Por fim, a incorpora¢do desses principios nas politicas educacionais
requer, ainda, o empenho de outros setores, como satde, assisténcia social
e protecdo a crianga, a fim de assegurar um marco administrativo e legis-
lativo integrado que sustente a educagédo inclusiva e equitativa (UNESCO,

2017, p. 13).
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1.INTRODUCAO

alfabetizagdo é um processo central na formagao do sujeito e, no Bra-
sil, representa um dos grandes desafios educacionais. Ao incluir es-
tudantes com Transtorno do Espectro Autista (TEA) neste processo,
surgem novas demandas metodoldgicas, que exigem sensibilidade, criativida-
de e preparo docente. O TEA ¢ caracterizado por dificuldades persistentes na
comunicac¢io, na interagdo social e por padroes restritos e repetitivos de com-
portamento (APA, 2022). Isso significa que os estudantes autistas apresentam

ritmos de aprendizagem distintos, demandando estratégias personalizadas.

Os jogos digitais emergem como metodologias inovadoras nesse cena-
rio. Eles unem o aspecto ludico ao pedagdgico, oferecendo um ambiente di-
namico, interativo e motivador. Mais do que uma atividade de lazer, os jogos
digitais podem atuar como mediadores da aprendizagem, favorecendo a aten-
¢do, a concentragdo, a memoria, o raciocinio logico e o desenvolvimento da
linguagem. Além disso, promovem a socializagao, aspecto fundamental para

estudantes autistas.

Pesquisas ja indicam que o uso planejado de tecnologias digitais pode
transformar a experiéncia de aprendizagem. Pereira (2018) demonstra que
jogos digitais, quando integrados ao planejamento pedagégico, estimulam o

engajamento e a autonomia. Hummel e Ferreira (2021) reforcam que as tecno-
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logias assistivas ampliam as possibilidades de inclusdo, possibilitando praticas

equitativas e inovadoras. O Instituto Rodrigo Mendes (2024), em suas diretri-
zes, destaca que a educagéo inclusiva sé se efetiva quando metodologias ativas
e recursos digitais sdo aplicados de forma intencional, respeitando a singulari-

dade de cada estudante.

Neste e-book encontra-se reunida a experiéncia pratica de aplicagdo de
jogos digitais em turmas de alfabetizagdo com estudantes com TEA, articula-
da a fundamentacio cientifica. Trata-se, portanto, de um material que pode
orientar professores e familias, mostrando que a inclusdo nao apenas é possi-

vel, como pode ser fortalecida pelo uso adequado das tecnologias digitais.

11. JUSTIFICATIVA

A motivagao que originou esta pesquisa esta vinculada as lacunas identifi-
cadas na formagdo docente quanto ao uso pedagégico das tecnologias digitais.
Muitos professores reconhecem o potencial das ferramentas digitais, mas sen-
tem dificuldade em aplica-las de maneira sistematica, planejada e intencional.
Em grande parte das escolas, computadores e tablets acabam sendo subutiliza-

dos, restringindo-se a atividades de lazer ou tarefas desconectadas do curriculo.

No caso dos estudantes com TEA, essa lacuna ¢ ainda mais significativa.
Trata-se de um publico que se beneficia amplamente de recursos que unem
estimulos visuais, auditivos e interativos, proporcionando feedback imediato e
permitindo a exploragdo autonoma. Jogos digitais, quando bem selecionados,
oferecem exatamente essas condigdes: sdo intuitivos, adaptaveis, motivadores

e favorecem o aprendizado respeitando os diferentes ritmos dos alunos.

14
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A pesquisa revelou que a alfabetizagdo mediada por jogos digitais trou-

xe avangos concretos para os estudantes com TEA, confirmando a relevancia
de se investigar metodologias ativas e inclusivas. Ao utilizar tais recursos, ob-
servou-se ndo apenas a melhora no desempenho académico, mas também na

autoestima, na autonomia e na socializa¢do dos alunos.

Dessa forma, este e-book se justifica como produto de pesquisa e, prin-
cipalmente, como contribui¢do prética para o campo da Educagdo Inclusiva,
oferecendo a professores estratégias que podem ser implementadas em dife-

rentes contextos escolares.

12. FUNDAMENTAGCAO TEORICA

Diversos autores defendem a importancia de metodologias ativas e do uso
de tecnologias digitais como recursos inclusivos. Pereira (2018) ressalta o po-
tencial dos jogos digitais como facilitadores de processos cognitivos e sociais.
Hummel e Ferreira (2021) destacam que o ensino mediado por tecnologias
assistivas contribui para o engajamento e para a constru¢ao de aprendizagens
mais duradouras. O Instituto Rodrigo Mendes (2024) reafirma que a educagao
inclusiva exige praticas inovadoras e recursos acessiveis. A APA (2022) define
o TEA como um espectro amplo, com diferentes niveis
de suporte, o que reforga a necessidade de personaliza-
¢do do ensino e as legis-
lacoes brasileiras, De-
claracio de Salamanca,

UNESCO entre outros.

—
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13. METODOLOGIA DA PESQUISA

O estudo desenvolvido utilizou abordagem qualitativa, com observagdes
em sala de aula e entrevistas com professores. Participaram docentes que atu-
am no ensino fundamental, bem como estudantes com TEA em processo de
alfabetizagdo. Foram utilizados jogos digitais como Wordwall, Bini ABC, ABC
Dino, e Escola Games, além do software GCompris. As observagdes permi-
tiram registrar o nivel de engajamento, as interagdes sociais, as habilidades

cognitivas e os avangos na leitura e escrita dos estudantes.

14. RESULTADOS DA PESQUISA

Os resultados confirmaram a hipétese inicial de que os jogos digitais sao
ferramentas eficazes para o processo de alfabetizacdo de estudantes com TEA.
Constatou-se que os jogos aumentaram o interesse dos alunos, favoreceram
a atencdo, a concentragdo e a coordenagao motora fina, além de ampliarem a

socializagdo entre pares e com os professores.

16
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Destaca-se também que os docentes apontaram o GCompris como o sof-
tware mais utilizado e eficaz para estimular leitura, raciocinio logico e coorde-

nacio motora. Entre os beneficios identificados estio: melhora da autonomia,

avanc¢o na escrita e ampliagdo da autoestima.

A analise dos resultados evidencia que o éxito da utilizagdo dos jogos
digitais esta diretamente relacionado & mediagdo intencional do professor.
Quando usados com planejamento e intencionalidade, os jogos permitem per-
sonalizar o ensino, estimular a autonomia e favorecer a inclusao. Contudo,
desafios como a escassez de recursos tecnologicos, a limitagdo de tempo e a
necessidade de formagdo docente ainda representam obstaculos. A literatura
cientifica colabora com esses achados, ao destacar que a formagao continuada
e a adequagdo dos recursos sdo elementos fundamentais para o sucesso da
pratica inclusiva. Os jogos aplicados na pratica da pesquisa estdo a seguir, de

acordo a fungio.
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2. JOGOS DIGITAIS SELECIONADOS

Entre os jogos digitais analisados e aplicados na pesquisa, destacam-se:
« Wordwall: promove leitura, escrita, memoria e construgio de frases simples.

« Bini ABC: auxilia na alfabetizacio inicial, com foco no reconhecimento de

letras e sons.
« ABC Dino: reforca a leitura inicial e a fonética.

« Escola Games: retne atividades multidisciplinares de portugués, matemati-

ca e ciéncias.

o Compris: permitem criar atividades personalizadas e colaborativas

2.1.ROTEIRO PRATICO DE APLICAGAO

Quanto a forma de aplicagdo, organizou-se uma sequéncia didatica de 5

encontros:

« 1° encontro: Wordwall - identificagdo de palavras e leitura em voz alta.
« 2° encontro: Bini ABC - reconhecimento de letras e associa¢do de sons.
« 3° encontro: ABC Dino - leitura inicial e fonética.

« 4° encontro: Escola Games - torneio colaborativo multidisciplinar.

« 5° Encontro: GCompris - dreas de leitura, matematica, ciéncias e jogos.

18
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Cada encontro buscou integrar contetdos curriculares a habilidades so-

cioemocionais e cognitivas, com tempo médio de 20 a 30 minutos.

2.2. ESTRATEGIAS PEDAGOGICAS INCLUSIVAS

Quanto as estratégias utilizadas destacam-se:
 Mediagéo ativa do professor como facilitador do processo.
« Adaptagao dos jogos aos diferentes ritmos de aprendizagem.
« Integragao entre contetidos curriculares e atividades ludicas.
« Uso moderado e planejado (20 a 30 minutos por sessdo).

Essas praticas potencializam a aprendizagem e fortalecem a inclusao dos

alunos com TEA.

19



2.2.1. RECOMENDACOES PARA PROFESSORES

« Sugere-se que os professores fagam as seguintes situagdes:

« Selecionem jogos adequados ao nivel de cada aluno.

« Registrem avancos de leitura, escrita e interagao.

« Participem de formagdes continuadas em tecnologias digitais.

« Integrem as praticas de jogos digitais ao planejamento pedagdgico.

2.2.2. REFLEXOES AOS PROFISSIONAIS DA EDUCACAO:

Ensinar é muito mais do que transmitir conhecimento: é aprender junto
com cada aluno, respeitando seu ritmo e seu jeito de ser. A paciéncia de um
professor é a ponte que conecta o aprendizado ao coragao do aluno. Cada con-
quista de um aluno autista é fruto do olhar atento, do carinho e da dedicagdo
do professor. Incluir ndo é apenas permitir o acesso, é adaptar o caminho para
que todos possam chegar. Por fim, o desafio de ensinar a diversidade nos torna

professores mais criativos e humanos.
A) IMPORTANTE:

Sobre o valor da individualidade:
“Cada aluno autista nos ensina que nao existe um unico caminho para aprender.

Respeitar a individualidade é abrir espago para o verdadeiro conhecimento”

Sobre empatia e acolhimento:
“Mais importante que corrigir é compreender; mais importante que ensinar

rapido ¢ ensinar com atengao’”.
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Sobre resiliéncia pedagogica:

“Ensinar uma crianga autista exige paciéncia, mas também nos recompensa

com momentos de pura descoberta e alegria”

Sobre inclusao efetiva:
<« . 4 . . ~
Incluir é transformar o ambiente de aprendizagem, ndo apenas o aluno. A

escola se torna mais rica quando valoriza a diversidade”.

Sobre a parceria com a familia:
<« L4 . r . . 1
O didlogo com os pais ¢ essencial: juntos, professores e familia constroem

caminhos de aprendizado mais seguros e felizes para a crianga”

2.2.3. MENSAGEM AOS PROFESSORES:

Sua dedicagdo é o que faz a diferenca na vida de cada aluno. Pequenos
gestos constroem grandes resultados. A educagio inclusiva ndo é apenas um
método: é um compromisso com a dignidade e o potencial de cada crianga.
Em cada avang¢o de um aluno autista, torna-se uma vitéria que reflete em sua

competéncia, criatividade e humanidade como professor.

2.2.4 RECOMENDACOES PARA FAMILIAS DOS ALUNOS:

As familias também sao de grande importancia e podem ser o diferencial

de evolugido ao colaborarem com a:
« Utilizagao de jogos digitais em casa como reforgo escolar.

« Integrar momentos ludicos a rotina cotidiana.

21



o Observar sinais de estresse ou sobrecarga nos estudantes.

« Incentivar o aprendizado conjunto e celebrar conquistas.

2.2.5. APOIO E ACOLHIMENTO AOS PAIS E RESPONSAVEIS DE
ALUNOS COM TRANSTORNO DO ESPECTRO AUTISTA

Cada crianga tem seu tempo e seu jeito unico de aprender, e isso também
é riqueza. O amor e a paciéncia que vocé dedica ao seu filho sdao sementes que
florescem todos os dias. Autismo nao ¢é limite, ¢ um caminho diferente para
descobrir o mundo. Seu filho tem dons que talvez o mundo ainda nio saiba
valorizar, mas que fazem toda a diferenca. Mais importante que se encaixar em

padroes é permitir que seu filho seja plenamente quem ele é.

2.2.6. REFLEXOES AOS PAIS

Sobre o valor da singularidade:
“Cada crianga autista nos convida a enxergar a vida de uma forma inédita, nos

lembrando de que a diversidade é o verdadeiro sentido da humanidade”.

Sobre paciéncia e resiliéncia:
“Ser pai ou mae de uma crianga autista é aprender diariamente que progresso nao

se mede em passos largos, mas em pequenas conquistas cheias de significado”.

Sobre o papel da familia:
“A familia é o primeiro espago de inclusao. Quando a crianga é acolhida em

casa, ela ganha forca para enfrentar o mundo”.

[\
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Sobre esperanga:

“Os caminhos podem ser diferentes, mas sempre ha lugar para o aprendizado,

a amizade e o crescimento’.

Sobre o amor como guia:
<« ~ . . ~ . 7
O amor ndo cura o autismo, mas cura a soliddo, o medo e o preconceito. E é

isso que transforma a vida de uma crianga”.

2.2.7. Mensagem da escola aos pais

Estamos juntos nessa jornada: escola e familia caminhando lado a lado
pelo desenvolvimento do seu filho, pois o apoio dos pais é a chave para que a
inclusao aconteca de verdade dentro e fora da sala de aula. Cada conquista do

seu filho é motivo de celebragao para todos nos. Néo existe vitoria pequena.



3. DESAFIOS IDENTIFICADOS

B S

O estudo realizado identificou os principais desafios relatados pelos pro-

fessores que foram:

« Escassez de recursos tecnoldgicos adequados.

« Limitagdo de tempo disponivel em sala de aula.

o Necessidade de formagao continuada para uso pedagogico das tecnologias.

Para superar se faz necessario criar caminhos inovadores e entdo, propoe

-se para a superac¢ao de desafios:
o Investimento em formacao docente continuada e colaborativa.
« Utilizagao de recursos gratuitos e acessiveis.

o Estabelecimento de parcerias entre escolas e comunidades para ampliar a

infraestrutura disponivel.

24
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Alguns pontos importantes para o uso diario ao ter atividades com os

autistas, deve-se focar em apoio visual e rotinas, comunicagéo clara e objetiva,
adaptacdo de materiais para reduzir a sobrecarga de informacao e focar nos
interesses especificos de cada aluno. As atividades ludicas, exploratorias como:
texturas e musica, e outras que promovam autonomia e interagdo social de

forma estruturada também sdo importantes.

As sugestoes a seguir serdo muitos uteis para prover mudangas que se

fizeram necessérias, a saber:
31 COMUNICAQEO VISUAL E ROTINAS

« Suporte Visual: Utilize recursos como cartdes, fotos, desenhos e tecnologia

para dar suporte visual as instru¢des e comandos, facilitando a compreensao.

« Rotinas Visuais: Crie quadros com a rotina didria para que o aluno se orga-

nize e se sinta seguro.

3.2. ADAPTACAO DE MATERIAIS E CONTEUDO

« Simplificagao: Reduza a quantidade de informagdes, utilizando textos mais

curtos e focando no essencial.

« Objetividade: Seja claro e direto, evitando questdes ambiguas ou com duplo

sentido.

» Materiais Adaptados: Use letras de forma, evite desenhos complexos e, se
necessario, ofereca espacos maiores nas atividades para facilitar a escrita e a

manipulagdo de materiais.
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« Foco em Interesses: Desenvolva atividades alinhadas aos hiperfocos e inte-

resses de cada aluno para aumentar o engajamento.

3.2.1. ATIVIDADES E EXPERIENCIAS

« Exploragiao Sensorial: Inclua atividades com diferentes texturas, materiais,

musica e arte para explorar a sensibilidade e a expressao do aluno.

« Atividades Estruturadas: Organize atividades em grupo com estrutura clara
para promover a interagdo social, a cooperag¢io e o desenvolvimento de habili-

dades sociais de forma gradual.

« Autonomia: Faca a divisdo das tarefas em etapas e ofereca suporte quando

necessdrio, incentivando a autonomia do aluno.

3.2.2. REFORCO E CONHECIMENTO

« Reforgo Positivo: Elogie e ofereca refor¢os positivos para comportamentos

desejados, incentivando a repeti¢do de habilidades.

o Conhecimento sobre o TEA:
Invista em conhecer as ca-
racteristicas do Transtor-
no do Espectro Autista e as
necessidades especificas de
cada aluno para gerar empa-

tia e promover a inclusao.

26



*ﬂ

3.3. CONSIDERACOES
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Conclui-se que os jogos digitais sio mais do que recursos tecnoldgicos:
sdo pontes para a aprendizagem e a inclusdo. O uso planejado e mediado pelo
professor promove avangos significativos na alfabetiza¢do de estudantes com
TEA, favorecendo a autoestima, a autonomia, a interagao social e o pertenci-
mento no ambiente escolar. O estudo realizado apresentou grandes relevan-
cias na aplicagdo dos jogos e as contribuigdes tedricas e praticas estdo sendo
ofertadas a todos os interessados em inovar e obter resultados importantes no

aprendizado dos alunos autistas, com metodologias inclusivas e inovadoras.

Para tanto, segue sugestdo de jogos a serem utilizados como ponto de

partida das mudancas que podem ser o diferencial.
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4. TIPOS DE JOGOS, VANTAGENS,
BENEFICIOS E ACESSOS

. JOGO WORDWALL

O Wordwall ¢ uma ferramenta que permite criar atividades educativas
interativas, como questionarios, associagdes e jogos de palavras, para uso em

sala de aula.

Link de acesso ao site oficial:
Wordwall+1wordwall.networdwall.org+5Wordwall+5Wordwall+5https://
wordwall.net/pt-br/community/2%C2%BA-ano/alfabetiza%C3%A7%-
C3%A30

Pode ser usado na alfabetizagao em geral, suas fungdes:

o Permite criar atividades personalizadas de acordo com o nivel da turma ou

de cada estudante.
« Trabalha diferentes habilidades: leitura, escrita, memoria visual e auditiva.

o Oferece variedade de formatos (cruzadinhas, caga-palavras, jogos da memo-

ria, quizzes, roleta etc.), mantendo o aluno motivado.

« Possibilita usar imagens, dudios e cores para refor¢ar o aprendizado.

28



A) VANTAGENS DE USO NO TRABALHO COM ESTUDANTES
AUTISTAS:

« Estimulo visual e auditivo: as atividades sdo coloridas, organizadas e podem

conter sons, o que favorece a compreensao.

« Previsibilidade e estrutura: os jogos seguem regras claras e repetitivas, algo
importante para alunos com TEA, que costumam responder bem a rotinas

estruturadas.

« Interatividade imediata: o feedback instantdneo (acerto/erro) ajuda na au-

torregulagdo e na construgao de confianga.

« Adaptagao individual: é possivel criar jogos mais simples, com menos ele-

mentos, ou mais complexos, dependendo das necessidades de cada aluno.

« Engajamento: como os jogos sdo dinamicos, prendem a atenc¢do do estudan-

te e favorecem a concentracao.

Em resumo, o Wordwall é um recurso acessivel e flexivel, que pode ajudar
muito na alfabetizacdo de estudantes autistas, pois alia ludicidade, personali-

zagdo e estrutura, respeitando diferentes ritmos de aprendizagem.

O Wordwall é uma plataforma digital de criagao de atividades inte-
rativas que pode ser usada de forma bastante positiva na alfabetizacdo,
especialmente porque oferece jogos e recursos que trabalham com reco-
nhecimento de letras, formagdo de palavras, associagdo de imagens e sons,
leitura de silabas e compreensdo de textos simples, como alguns modelos

a seguir:
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Figura 6 - Tela de alguns Jogos educacionais para autistas
da plataforma Wordwall

Fonte: Wordwall+1

I. JOGOS DO ABC DINOS

O ABC Dinos ¢ um jogo educativo para criangas em idade pré-escolar e
do primeiro ano do Ensino Fundamental, focado no aprendizado de leitura e
escrita das letras do alfabeto. Pode ser acessado através da plataforma Google

Play+1, e através dos links a seguir:

Site oficial: didactoons.com/abc-dinos
Google Play: ABC Dinos: Kids Learn to Read
App Store: Kids Reading Games: ABC Dinos

A plataforma ABCDinos é um recurso digital ladico voltado para a al-
fabetiza¢do inicial, que utiliza jogos interativos com énfase na relagdo entre

som e letra. Ela é bastante indicada porque trabalha de forma multissensorial,
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unindo som, imagem e movimento, o que favorece a aprendizagem de diferen-

tes perfis de estudantes.

A) ATUACAO NA ALFABETIZACAO:

« Fonema das letras: associa cada letra ao seu som, ajudando a crian¢a a com-

preender o principio alfabético.

« Consciéncia fonolodgica: favorece a percep¢io de que as palavras sdo forma-

das por unidades sonoras menores (vogais, consoantes, silabas).

» Reconhecimento da letra inicial: estimula a crianca a identificar a letra que

inicia determinada palavra.

« Classifica¢ao de vogais e consoantes: diferencia os dois grupos de letras de

forma pratica e divertida.

« Reforgo auditivo e visual: cada atividade une sons e imagens, fortalecendo

a memoria fonologica.

B) BENEFICIOS PARA CRIANCAS COM AUTISMO:

« Trabalho auditivo refor¢ado: o som das letras e palavras ajuda a fixar a
aprendizagem, o que ¢ essencial para quem tem mais facilidade em aprender

pela via auditiva.

« Associagdo imediata entre som e imagem: favorece a compreensio global,
ja que muitos autistas aprendem melhor quando recebem estimulos concretos

e multimodais.
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« Estimulo & comunicagao: ao ouvir e repetir os fonemas, a crianga pode am-
pliar o repertdrio de fala ou de reconhecimento de sons, importante para o

desenvolvimento da linguagem.

« Ambiente estruturado: os jogos seguem uma légica previsivel, com regras

claras, o que reduz a ansiedade e aumenta o engajamento do aluno.

« Motivag¢ao pelo lidico: o uso de personagens e desafios mantém a atengao e

transforma o processo de alfabetizagdo em algo prazeroso.

Figuras 7 - Jogos para autistas da plataforma

Fonte: Plataforma Google Play+1

l. JOGOS DA ESCOLAGAME

O Escolagame é uma plataforma educativa gratuita que oferece jogos on-
line e livros digitais infantis para criangas pequenas e os anos iniciais do Ensi-

no Fundamental.

O link para acesso é:

Site oficial: escolagames.com.br
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A Escola Games é uma plataforma digital que disponibiliza jogos edu-

cativos voltados para diferentes dreas do conhecimento, incluindo a alfabeti-
zagdo inicial. Seu principal objetivo é fornecer atividades interativas, ludicas
e acessiveis, que possam ser utilizadas tanto em sala de aula quanto em am-
bientes de aprendizagem domiciliar, favorecendo a pratica e a consolidagao
de competéncias essenciais em Lingua Portuguesa. A plataforma se destaca
por sua abordagem multissensorial, combinando imagens, audio e interati-
vidade, o que é particularmente relevante para estudantes com Transtorno

do Espectro Autista (TEA).

A) APLICACOES NA ALFABETIZACAO

A Escola Games oferece jogos e atividades que abordam contetidos fun-

damentais da alfabetizacao, e encontra-se incluso:

« Reconhecimento de letras e vogais: identificacao visual das letras, distingao

entre vogais e consoantes e pratica da letra inicial de palavras.

« Silabas e segmentacao silabica: exercicios de separagdo e unido de silabas,

reforcando a consciéncia fonoldgica e a estrutura das palavras.

» Formagao de palavras e ditado: atividades que combinam silabas ou letras

para criar palavras, estimulando a leitura e escrita de forma contextualizada.

« Integracao multimodal: associagdo de imagens e sons com letras e palavras,

fortalecendo a aprendizagem multissensorial e favorecendo a memorizagao.

Essas atividades permitem que o aluno pratique decodificacio e reconhe-

cimento fonético, habilidades essenciais na fase inicial da alfabetizagao.
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B) BENEFICIOS PARA ESTUDANTES COM TEA
A plataforma apresenta caracteristicas que tornam seu uso altamente

apropriado para criangas e adolescentes com TEA:

« Estrutura previsivel: jogos com regras claras e tarefas repetitivas proporcio-

nam seguranca e reduzem ansiedade.

« Feedback imediato: respostas visuais e sonoras sobre acertos e erros auxi-

liam a autorregulagio e reforcam o aprendizado.

« Estimulo auditivo e visual: a associagdo simultdnea de som, letra e imagem
favorece a compreensdo fonética, especialmente para alunos que apresentam

maior sensibilidade a estimulos visuais ou auditivos.

« Adaptacio individualizada: professores podem selecionar jogos mais sim-

ples ou avangados, ajustando o nivel de desafio ao ritmo de cada estudante.

» Motivac¢io e engajamento: a dimensio lidica, com pontuacio, estrelas ou
personagens, aumenta a atengdo e incentiva tentativas repetidas, fortalecendo o

aprendizado automatizado. Alguns desses jogos se encontram na figura abaixo:

Figura 8 - Jogos para autistas
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Fonte: escolagames.com.br

C) RECURSOS PARA O PROFESSOR

A Escola Games oferece instrugoes claras e objetivos pedagogicos para

cada jogo, permitindo que o professor:

« Compreenda o objetivo educacional de cada atividade e relacione-o as com-

peténcias da BNCC.

« Planeje o uso das atividades de forma estruturada, integrando-as as aulas

presenciais ou em ambientes digitais.

« Utilize videos tutoriais e demonstragdes da plataforma para se familiarizar

com a operagao dos jogos antes da aplicagdo com os alunos.

Dessa forma, o professor mantém o papel central de mediador, utilizando
a plataforma como suporte para reforcar e consolidar habilidades de leitura,

escrita e consciéncia fonoldgica.

A Escola Games se apresenta como uma ferramenta digital altamente efi-
caz para a alfabetizagdo, combinando aprendizagem ludica, multissensorial e
flexibilidade pedagdgica. Suas caracteristicas estruturadas e interativas favo-
recem a consolidagdo de competéncias essenciais, como o reconhecimento de
letras, formacgao de palavras e segmentacéo silabica. Além disso, a plataforma

oferece beneficios significativos para estudantes com TEA, proporcionando

W
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estimulos auditivos e visuais, feedback imediato e ambiente previsivel, que

contribuem para a motivagao, engajamento e desenvolvimento das habilidades

iniciais de leitura e escrita.

Portanto, a Escola Games constitui um recurso estratégico no processo
de alfabetizacdo, complementando praticas pedagégicas tradicionais e promo-

vendo uma aprendizagem mais significativa e inclusiva.

IV.JOGOS DO GCOMPRIS

O GCompris é um pacote de software educacional de alta qualidade,
composto por uma grande quantidade de atividades para criangas dos 2 aos
10 anos, abordando dreas como leitura, matematica, ciéncias e jogos. Estdo

disponiveis nos links a seguir:
GCompris+2GCompris+2

Site oficial: gcompris.net

Google Play: GCompris Jogo EducativoGCompris+3

O GCompris é uma suite educacional de cddigo aberto, desenvolvida pela
comunidade KDE, destinada a criangas de 2 a 10 anos. Disponivel para diver-
sas plataformas, como Linux, Windows, macOS, Android e BSD, o GCompris
oferece uma ampla gama de atividades que abrangem dareas como alfabetiza-

¢do, matematica, ciéncias, ldgica e geografia.

A plataforma ¢ gratuita, sem anuncios e respeita a privacidade dos usua-

rios, ndo realizando coleta de dados pessoais.
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A) RECURSOS MULTIMODAIS: IMAGEM, SOM E INTERATIVIDADE

A plataforma inclui atividades de leitura que combinam texto, imagens
e voz. Por exemplo, atividades de leitura apresentam conjuntos de imagens,
textos e arquivos de audio, possibilitando que criangas escutem e visualizem
enquanto interagem. No menu de atividades, ha op¢ao de pressionar uma letra
minuscula e ouvir sua pronincia novamente clicando na boca, outra forma de
reforgo auditivo. A apresentacao visual é simpatica e intuitiva para as criangas:

barra de navegagao simples, imagens claras e layout funcional.

B) BENEFICIOS PEDAGOGICOS PARA A ALFABETIZACAO

« Aprendizagem inicial e consciéncia fonoldgica: O GCompris oferece ativida-
des de leitura de letras e palavras, que ajudam na correspondéncia fonema-gra-
fema, fundamental na alfabetizagdo. A associagao simultanea de som e imagem
contribui para o reconhecimento auditivo de fonemas, apoio visual ao lembrar

grafemas e contextualizagdo por meio da imagem.

« Adaptacio ao nivel do aluno: Desde a versdo 1.0, 0o GCompris permite que o
professor selecione o nivel de contetido conforme as habilidades do estudante,
podendo ajustar a complexidade, exemplo: letras, palavras simples ou conjuntos
lexicais. Ha canais claros para filtrar atividades por idade, auxiliando o docente a

escolher tarefas adequadas a etapa de alfabetizagao.

« Estimulo visual e auditivo: Ao combinar imagens, texto e audio, a plataforma fa-
vorece diferentes estilos de aprendizagem: visual que as imagens, auditivo com voz

e sons e sinestésico que é a interatividade, enriquecendo o processo de alfabetizacéo.

W
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« Suporte a autonomia e motivagao: O design lidico e nao intrusivo, pois
nao ha anuncios nem necessidade de internet, o que favorece o engajamento

infantil, seja em sala de aula ou em casa. Usudrios relatam que criangas adoram

jogar, até mesmo aquelas que ainda nao dominam completamente a leitura.

C) VANTAGENS ESPECIFICAS PARA ESTUDANTES COM
TRANSTORNO DO ESPECTRO AUTISTA (TEA)

« Estrutura clara e previsivel: interagdo passo a passo com instrugdes visuais

e vocais, fundamental para reduzir ansiedade e favorecer foco.

« Feedback multimodal imediato: respostas visuais e auditivas contribuem

para autorregulacio e entendimento da tarefa.

« Interface visual limpa e personalizavel: baixo nivel de distragdes pode ser

ideal para alunos com sensibilidade sensorial ou dificuldade de foco.

« Possibilidade de adaptacgio e progressao dirigida: professores podem per-
sonalizar o nivel de desafio e a sequéncia de atividades conforme o ritmo do

aluno.

« Conteudo sem pressdes externas: ambiente livre de anincios ou cobrancas,

o que pode tornar a experiéncia mais segura e agradavel.

O GCompris é uma ferramenta educativa robusta, multissensorial e in-
clusiva, fornecendo atividades educativas que apoiam a alfabetizacdo desde
a base da consciéncia fonoldgica até a formagdo de palavras. Suas interfaces
imagéticas e auditivas reforcam o aprendizado de forma acessivel, enquanto a

configura¢do adaptativa da plataforma permite adequar o nivel ao ritmo indi-
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vidual de cada crianga. Para estudantes com TEA, o GCompris oferece um
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ambiente estruturado, motivador e sensorialmente equilibrado, facilitando a
aprendizagem e o engajamento. Figura a seguir apresenta alguns dos jogos

existentes no pacote de software educacional.

Figura 9 - Jogos educacionais do
software GCompris

Fonte: GCompris+2GCompris+2

V. JOGOS DO Bini ABC

O aplicativo retine uma série de jogos educativos com o objetivo de en-
sinar o alfabeto, que colaboram para que as crian¢as aprendam a reconhecer e
escrever as letras. Indicados para criangas de 2 a 6 anos. Os jogos do Bini ABC
envolvem, por exemplo, estourar bolhas com a respectiva letra, montar pala-
vras com letras variadas e associar cada uma delas com um significado através

de quebra-cabecas.
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O Bini ABC ¢ um aplicativo educativo, com mais de 400 atividades inte-

rativas que tornam o aprendizado do alfabeto uma experiéncia magica. Pode

ser acessado pelos links a seguir.
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.binibambini.abc&hl=pt_BR
binibambini.com+2GCompris+2

Site oficial: binibambini.com

Google Play: Bini ABC jogos de letras

App Store: Bini ABC Alfabeto Criangas

O Bini ABC é um aplicativo educativo com o principal objetivo de tornar o
aprendizado das letras do alfabeto, silabas e primeiras palavras uma experiéncia
ladica e envolvente. O aplicativo utiliza cores vibrantes, animag¢des divertidas,
sons e efeitos sonoros que refor¢am a associagdo entre letras, sons e palavras,
promovendo um aprendizado multissensorial. Na alfabetiza¢do, o Bini ABC
contribui significativamente para o desenvolvimento de habilidades pré-leito-
ras e leitoras, como o reconhecimento das letras, a formagao de palavras simples
e a percepcdo de fonemas. Ele estimula a curiosidade e a motivacio da crianga,
tornando o processo de aprendizagem mais prazeroso e eficaz, especialmente

para criancas que apresentam dificuldades de atengido ou concentragio.

A) USO COMO FERRAMENTA PEDAGOGICA NA SALA DE AULA

Para o professor, o Bini ABC pode ser integrado de diversas formas no

planejamento pedagodgico:
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« Atividades individuais ou em pequenos grupos: A crianga pode explorar

o aplicativo no tablet ou computador, avangando em seu prdprio ritmo, o que

favorece a autonomia e o protagonismo do estudante.

« Reforgo de conceitos trabalhados em sala: O professor pode utilizar o apli-
cativo para reforgar conteudos ja apresentados, tornando o aprendizado mais

concreto e visual.

« Integragdo com metodologias ativas: E possivel combinar o Bini ABC com
jogos de cartas, dinamicas de leitura em grupo e atividades de escrita, criando

experiéncias hibridas que conectam o digital e o fisico.

« Avaliagdo formativa: O professor pode observar o desempenho da crianga
no aplicativo, identificando dificuldades e ajustando estratégias pedagogicas

para atender as necessidades individuais.

B) CONTRIBUICOES PARA CRIANCAS E ESTUDANTES AUTISTAS

O Bini ABC oferece recursos importantes para criancas com TEA,

considerando suas caracteristicas e necessidades de aprendizagem:

« Estimulo visual e auditivo: As cores vibrantes e os sons ajudam na associa-

¢do de letras e palavras, refor¢ando a aprendizagem multissensorial.

« Rotinas previsiveis e interface intuitiva: A estrutura organizada e clara do

aplicativo reduz a ansiedade e facilita a compreensao das atividades.

« Aprendizado no proprio ritmo: Criangas autistas podem explorar as ativi-

dades sem presséo, o que favorece a concentragdo e diminui frustragoes.
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« Refor¢o positivo: Feedbacks imediatos, como sons e animagdes de recom-

pensa, estimulam a motivagao e o engajamento continuo.

« Suporte a comunicacao e linguagem: Ao trabalhar letras, fonemas e pala-
vras simples, o aplicativo contribui para o desenvolvimento da leitura e escrita,

habilidades fundamentais para a comunicagao.

As figuras a seguir sao parte dos jogos do Bini ABC.

Figuras 8 - Jogos coloridos do BINI para uso dos autistas

Fonte: binibambini.com

Em resumo, o Bini ABC ndo apenas apoia a alfabetizagdo de forma ludica
e interativa, mas também se configura como uma ferramenta inclusiva, capaz
de atender as necessidades de criancas com diferentes perfis de aprendizagem,
incluindo estudantes com TEA, promovendo autonomia, engajamento e de-

senvolvimento cognitivo.
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Que este e-book contribua para a reflexdo critica e para a construgao de

praticas educacionais mais inclusivas e eficazes.

Deseja-se que as reflexdes aqui apresentadas possam inspirar novas
perspectivas e fortalecer o compromisso com uma educagio equitativa e

transformadora.
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