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1. APRESENTACAO

Prezado(a) professor(a), este € um produto educacional didéatico-
pedagdgico, decorrente de uma pesquisa de mestrado, destinado a apresentar
uma sequéncia didatica com uso de jogos digitais e ndo digitais, voltada para o
desenvolvimento da interag&o social de estudantes com Transtorno do Espectro
do Autismo (TEA). A referida sequéncia didatica foi pensada, formalizada e
aplicada com estudantes entre 12 e 15 anos, junto ao Centro de Atendimento
ao Autista Dr. Danilo Rolim de Moura, Pelotas-RS, um ambiente estruturado
para tal.

O estudo completo dos resultados desta pesquisa esta disponivel na
dissertacdo produzida no Curso de Mestrado Profissional em Ciéncias e
Tecnologias na Educacdo do Programa de Pdés-Graduacdo em Ciéncias e
Tecnologias em Educacdo (PPGCITED), do Instituto Federal de Educacéo,
Ciéncia e Tecnologia Sul-rio-grandense — Campus Visconde da Graca (CaVvVG),
localizado em Pelotas, Rio Grande do Sul.

A proposta da sequéncia didatica, apresentada neste produto
educacional, é apoiada na Teoria Historico-Cultural de Vigotski (2001, 2008,
2018, 2021a, 2021b) e consiste em apresentar possibilidades pedagdgicas de
como o uso de jogos digitais e nao digitais mostra-se atraente e motivador para
o desenvolvimento da interacao social de estudantes com autismo.

Para Vigotski (2008), os jogos (brincadeiras) com regras sao importantes
para o desenvolvimento cognitivo, na medida em que para dominar as regras, a
crianca precisa dominar seu proprio comportamento, aprendendo a controla-lo,
aprendendo a subordina-lo a um propdsito definido. Assim, de uma forma ludica,
realizar o jogo em parceria com o colega é também perceber a presenca do
outro.

Desse modo, este recurso educativo (jogo) auxilia na percepcdo e na
relevancia do outro. O jogo foi conduzido de forma ladica, proporcionando
resultados positivos aos estudantes, ou seja, que discriminem e expressem seus

sentimentos como: tristeza, alegria, medo, surpresa, preocupacao, vergonha,



felicidade, aborrecimento, dor, raiva, desanimo, desapontamento, bom-humor,
cilmes entre outros. As preconcepc¢des dos estudantes, em relacdo ao contexto
do objeto conceitual de estudo, podem ser levantadas por meio de diadlogos e/ou
atividades em que os estudantes expressem conhecimentos da sua vivéncia
social.

Consideramos importante salientar que Vigotski (2021b) acreditava na
inclusdo e no desenvolvimento de todos, afirmando que todas as criancas
podem aprender e se desenvolver, e as mais sérias deficiéncias podem ser
compensadas com ensino apropriado, pois o aprendizado adequadamente
organizado resulta em desenvolvimento das Funcdes Psicoldgicas Superiores.
Reiteramos que esse desenvolvimento se realiza com a apropriacdo da
experiéncia humana, mediada pela linguagem e pelo estabelecimento de
relacfes sociais.

Para Vigotski (2018), na idade escolar, o jogo (brincadeira) ndo morre,
mas penetra na relacdo com a realidade. Ele possui sua continuagdo interna
durante a instrucdo escolar e os afazeres cotidianos, desde que seja uma
atividade obrigatoriamente com regras. “Toda a andlise da esséncia da
brincadeira demonstrou-nos que, nela, cria-se uma nova relacéo entre o campo
semantico, isto &, entre a situacado pensada e a situagao real” (Vigotski, 2008, p.
36). Os jogos que proporcionem uma interagcdo social entre os participantes,
desempenham um papel importante no apoio ao desenvolvimento de
habilidades em individuos autistas (Brito; Reis, 2021).

Nas brincadeiras com jogos, h& possibilidade de oportunizar as criangas
com TEA a vivenciarem situagdes ludicas e que possibilitam, a partir dos jogos,
o interesse em realizar esses momentos com os pares. Assim, amplia-se o leque
de oportunidades de interag&o social desta crianca, tendo em vista que criancas
com TEA tém tendéncia a permanecerem isoladas. Desse modo, € importante
possibilitar momentos agradaveis de brincadeiras a partir de jogos, em um
mesmo ambiente e de forma coletiva, de forma organizada e estruturada,

ampliando as possibilidades de interacdo e comunicagao social com os pares.



2. BREVE DESCRICAO DO TRANSTORNO
DO ESPECTRO DO AUTISMO (TEA)

Os primeiros estudos realizados na area do TEA foram realizados por Kanner
(1943), psiquiatra infantil, que relatou em seu artigo Disturbios Autistas de Contato
Afetivo (Autistic Disturbances of Affective Contact), na Revista Nervous Children,
namero 2, paginas 217-250, casos de criangas que tinham em comum o isolamento
externo e, também, a inflexibilidade em suas rotinas, aos quais denominou de autismo
infantil precoce.

A partir do Manual Diagnoéstico e Estatistico de Transtornos Mentais (DSM-5,
2014), Transtorno do Espectro do Autismo, (TEA) deixa de ser classificado como um
"Transtorno Global do Desenvolvimento” e passa a ser classificado como um dos
“Transtornos do Neurodesenvolvimento”, caracterizado pelas dificuldades de
comunicacdo e interacdo social como também o0s comportamentos restritos e
repetitivos, com diferentes niveis de gravidade (leve, moderado e severo). Assim,

segundo esse Manual, as caracteristicas essenciais do TEA sdo

prejuizo persistente na comunicagdo social reciproca e na interacdo social
(Critério A) e padrdes restritos e repetitivos de comportamento, interesses ou
atividades (Critério B). Esses sintomas estdo presentes desde o inicio da
infancia e limitam ou prejudicam o funcionamento diario (Critérios C e D)
(DSM-5, 2014, p. 53).

Referente as éareas prejudicadas, citadas anteriormente, percebe-se com
maior evidéncia que, dentro do contexto dos espacos sociais, a crianca fica exposta
a inumeros estimulos. Neste ponto, a interagcdo e comunicacao social estdo ligadas
ao cotidiano, dentre outras tantas vivéncias, como o brincar, o imitar, o falar entre
outras.

O TEA constitui-se um quadro complexo e exige-se, para o0 sujeito com esse
transtorno, mudancas na estrutura e, principalmente, manutencao de sua rotina. A
familia, na busca de uma melhor leitura de mundo, intensifica a utilizacdo de recursos
gue possam auxiliar no processo de desenvolvimento desse sujeito, tanto no

ambiente familiar quanto nos espacos sociais.



De acordo com Bosa (2001), sdo denominadas autistas aquelas criancas que
tém inadaptacao para estabelecer relacbes normais com o outro; assim como atraso
no desenvolvimento da linguagem, algumas criancas apresentam estereotipos
gestuais, necessidade de manter sua rotina, entre outras caracteristicas tipicas do
TEA.

Segundo Silva et. al. (2012), as primeiras observacdes do TEA aparecem antes
dos trés anos de idade. Este transtorno ocorre trés a quatro vezes mais

frequentemente em meninos do que em meninas. A autora afirma que:

a principal area prejudicada, e a mais evidente, é a da habilidade social. A
dificuldade de interpretar os sinais sociais e as inten¢ées dos outros impede
que as pessoas com autismo percebam corretamente algumas situagcfes no
ambiente em que vivem. A segunda area comprometida é a da comunicacao
verbal e ndo verbal. A terceira é a das inadequa¢gdes comportamentais.
Criangcas com autismo apresentam repertorio de interesses e atividades
restritos e repetitivos (como interessar-se somente por trens, carros,
dinossauros etc.), tém dificuldade de lidar com o inesperado e demonstram
pouca flexibilidade para mudar as rotinas. (p. 9).

Vemos que a complexidade do quadro de TEA exige, para o sujeito com esse
transtorno, mudancas efetivas na estrutura e, principalmente, a necessidade da
manutencdo de sua rotina. A familia, na busca de uma melhor leitura de mundo,
intensifica a utilizagdo de recursos no sentido de contribuir para o desenvolvimento

integral desse sujeito, nos ambientes por onde circula.

Nesse processo de leitura do mundo e em relagdo a importancia do processo
de imitacdo esta crianca, temos o brincar, no qual ela, em um primeiro momento,
apenas manuseia o objeto, indo aos poucos aperfeicoando o contato com esse objeto,
dando-lhe, em seguida, funcionalidade e, assim, comecando a usar a imaginacao

deste brincar.

[...] a brincadeira da crianca de até 3 anos de idade tem um caréter de
brincadeira séria, assim como 0 jogo para o adolescente, € claro, em
diferentes sentidos dessa palavra. A brincadeira séria da crian¢a na primeira
infancia consiste em que ela brinca sem diferenciar a situagdo imaginaria da
situacéo real. (Vigotski, 2008, p. 36).

Com esse brincar, a crianca desenvolve habilidades importantes para a

comunicacdo e socializacdo. Por meio desse ato que a crianca reproduz o seu



cotidiano. A acéo do brincar possibilita 0 desenvolvimento de aprendizagem, facilita a
construcdo da reflexdo, da autonomia e da criatividade, estabelecendo, assim, uma
relacdo entre o jogo simbdlico e o brincar. As criangcas com desenvolvimento tipico
adquirem na convivéncia as habilidades de percep¢ado de um todo, j& as criangas com
TEA poderéo ter alguma defasagem nessa area, demonstrando dificuldades de notar

0 outro.



3. ALGUMAS CONSIDERACOES SOBRE O
ATENDIMENTO EDUCACIONAL
ESPECIALIZADO (AEE)

O Atendimento Educacional Especializado (AEE) foi elaborado visando atender
as necessidades do publico-alvo da Educacéo Especial, composto por individuos com
deficiéncias, transtorno do espectro autista, altas habilidades e superdotacéo. Trata-
se de um apoio a sala de aula convencional, com o objetivo de proporcionar recursos
e métodos que garantam o efetivo aprendizado dos alunos.

Conforme estabelecido pelas Diretrizes Operacionais da Educacéo Especial
para o Atendimento Educacional Especializado na Educacao Basica do Ministério da
Educacao (MEC), ao discorrer sobre o Atendimento Educacional Especializado (AEE),
explicita que € uma modalidade de ensino, a qual perpassa todos o0s niveis e etapas
para se tornar realidade dentro do atendimento educacional especializado, ofertando
recursos, servicos e direcionando junto ao processo de ensino e de aprendizagem nas
turmas regulares do ensino (Brasil, 2022, p.1).

Segundo O Ministério da Educacdao, por intermédio da Secretaria de Educacédo
Especial, considerando a Constituicdo Federal de 1988, que estabelece o direito de
todos a educacado; a Politica Nacional de Educacdo Especial na Perspectiva da

Educacao Inclusiva, de janeiro de 2008, o AEE tem como funcéo:

[...] identificar, elaborar e organizar recursos pedagogicos e de acessibilidade
gue eliminem as barreiras para a plena participacéo dos alunos, considerando
suas necessidades especificas. Esse atendimento complementa e/ou
suplementa a formagédo dos alunos com vistas a autonomia e independéncia
na escola e fora dela. Consideram-se servicos e recursos da educacao
especial aqueles que asseguram condi¢des de acesso ao curriculo por meio
da promogdo da acessibilidade aos materiais didaticos, aos espagos e
equipamentos, aos sistemas de comunicag¢ao e informacéo e ao conjunto das
atividades escolares (Brasil, 2007).

No que se refere, ainda, as atribuicdes do AEE, ele é realizado, sempre que
houver possibilidade, junto a sala de recursos multifuncionais da propria instituicao
escolar ou ainda em outra instituicdo escolar de ensino regular, preferencialmente

ocorrendo no contraturno de aula do estudante.



Em relacdo a atuacado e formacao do professor de AEE, exige formacédo que o
habilite junto ao exercicio da docéncia, assim como a formacéo especifica na area da

educacao especial. Deste modo, temos as seguintes atribuicdes do professor AEE:

a. ldentificar, elaborar, produzir e organizar servicos, recursos pedagogicos,
de acessibilidade e estratégias considerando as necessidades especificas
dos alunos publico-alvo da educacéo especial;

b. Elaborar e executar plano de atendimento educacional especializado,
avaliando a funcionalidade e a aplicabilidade dos recursos pedagégicos e de
acessibilidade;

c. Organizar o tipo e 0 nimero de atendimentos aos alunos na sala de
recursos multifuncional;

d. Acompanhar a funcionalidade e a aplicabilidade dos recursos pedagogicos
e de acessibilidade na sala de aula comum do ensino regular, bem como em
outros ambientes da escola;

e. Estabelecer parcerias com as é&reas intersetoriais na elaboragdo de
estratégias e na disponibilizacdo de recursos de acessibilidade;

f. Orientar professores e familias sobre os recursos pedagégicos e de
acessibilidade utilizados pelo aluno;

g. Ensinar e usar recursos de Tecnologia Assistiva, tais como: as tecnologias
da informag&o e comunicacdo, a comunicacgdo alternativa e aumentativa, a
informatica acessivel, o soroban, os recursos Opticos e nao o6pticos, os
softwares especificos, os codigos e linguagens, as atividades de orientagéo
e mobilidade entre outros; de forma a ampliar habilidades funcionais dos
alunos, promovendo autonomia, atividade e participagéo;

h. Estabelecer articulacdo com os professores da sala de aula comum,
visando a disponibilizacdo dos servigos, dos recursos pedagégicos e de
acessibilidade e das estratégias que promovem a participa¢do dos alunos nas
atividades escolares;

i. Promover atividades e espacos de participagdo da familia e a interface com
0s servicos setoriais da saude, da assisténcia social, entre outros (Brasil,
2009).

Dessa forma, trazendo como referéncia para o nosso trabalho e, também, como
referéncia a uma das atribuicdes dos professores de AEE, que € “propiciar meios para
que a interacdo social aconte¢ca entre os pares” é que procuramos atingir com a
pesquisa em tela, por intermédio da intervencéo pedagdgica (Damiani 2012; Damiani
et al., 2013) produzida, com base em jogos digitais e ndo digitais, essa interacao social

dos sujeitos participantes da pesquisa.
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4. TEORIA HISTORICO-CULTURAL NA
PERSPECTIVA DE VIGOTSKI

Este trabalho foi desenvolvido tendo como base a teoria Historico-Cultural na
perspectiva de Vigotski, a qual tem como uma das principais preocupacdes, o
desenvolvimento das Func¢des Psicologicas Superiores (FPS). O desenvolvimento, na
concepcao vigotiskiana, € de que ndo ha individuo sem sociedade, ou seja, ndo existe
intrapsiquico sem interpsiquico e ndo existe o organico sem o simbdlico (Vigotski,
2021b).

Para Vygotski (2000), ndo se deve esquecer que, estd adaptada a sua
constituicdo e que, portanto, o desenvolvimento atipico, condicionado pela deficiéncia
ou transtorno, ndo pode enraizar-se direta e imediatamente na cultura, como uma
crianga normal. Esta dificuldade da crianga com deficiéncia ou transtorno em enraizar-
se na cultura atinge o seu grau maximo na area do desenvolvimento das FPS, ou seja,
na dificuldade de se apropriar dos signos e das ferramentas culturais.

Dessa forma, buscamos auxiliar no desenvolvimento das capacidades, em vez
de focar exclusivamente na condicdo de autismo. Reconhecer e valorizar as
experiéncias culturais, sociais e histéricas da crianca € fundamental para promover
um ambiente inclusivo e enriquecedor. Ao mesmo tempo, ao direcionar a atengao para
o desenvolvimento das FPS, por meio de dindmicas relacionais, estamos destacando
a importancia das interacfes sociais e da mediacdo na aprendizagem e no
crescimento da crianca autista.

O brincar e os jogos desempenham um papel crucial nesse contexto,
oferecendo oportunidades para a crianca explorar, experimentar e interagir de
maneira ludica e significativa. O jogo proporciona um espago seguro e nao ameacador
para a crianca desenvolver habilidades cognitivas, sociais e emocionais, enquanto
também permite que ela pratigue e generalize essas habilidades para diferentes
contextos.

Ao adotar essa perspectiva, os profissionais que trabalham com criancas
autistas podem criar intervencdes mais eficazes e inclusivas, que levam em
consideragdao as necessidades individuais da crianga e promovem seu

desenvolvimento holistico. E importante reconhecer que cada crianca é Unica e que
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abordagens personalizadas e sensiveis sdo essenciais para apoiar seu crescimento
e seu bem-estar.

A brincadeira e o jogo contribuem para o desenvolvimento global da crianca,
ou seja, ao brincar/jogar, ela aprende a ser e agir diante das coisas e das pessoas,
pois é, a partir dessas acdes praticas realizadas, que 0S processos internos se
estruturam, orientando praticas mais autbnomas e concretas.

Vigotski (2021b) argumenta que as criangcas com desenvolvimento atipico ndo
devem ser vistas apenas por intermédio de uma lente biolégica que se concentra nas
deficiéncias ou nas areas em que podem apresentar dificuldades. Em vez disso, ele
nos lembra que essas criancas sao seres integrais, imersos em um contexto cultural
e social e que tém potencialidades e capacidades a serem exploradas e
desenvolvidas.

Ao escolher uma abordagem historico-cultural na perspectiva de Vigotski, os
educadores e profissionais podem ajudar a promover uma visdo mais inclusiva e
positiva do desenvolvimento de criangcas com TEA, reconhecendo e fortalecendo suas
capacidades individuais, ao invés de se concentrar exclusivamente em suas
limitacBes. Isso abre caminho para uma abordagem mais holistica e centrada na
crianca, que valoriza sua participacdo ativa na construcdo de seu proprio
conhecimento e cultura.

Vigotski (2001) afirma que o desenvolvimento das criangas ocorre de forma
efetiva a partir das relagcbes com o outro e mediado pela cultura. Para isso, as
criancas, ao conviverem em meio a sociedade, manifestam suas relacdes pessoais,
desenvolvendo suas habilidades cognitivas e afetivas. Ele destaca que a crianga com
deficiéncia, em muitos casos, deixa de se desenvolver, por ser excluida do meio
social, sendo que, além dos déficits que ja existem por conta de uma deficiéncia, ela
termina adquirindo outras dificuldades criadas pela falta da interagédo e comunicacao
social com os pares, ocorrendo, dessa forma, uma falha no desenvolvimento social.

Em sua teoria, Vigotski (2021a) destaca o valor das relacdes entre as pessoas,
a crianca nasce com todas as funcdes bioldégicas necessarias para seu
desenvolvimento, mas ira precisar das rela¢cdes com 0s outros para se humanizar.

O comportamento do homem moderno, cultural, ndo é so6 produto da evolugdo

biologica, ou resultado do desenvolvimento infantil, mas também produto do
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desenvolvimento historico. No processo do desenvolvimento histérico da humanidade,
ocorreram mudanca e desenvolvimento ndo so nas relacdes externas entre pessoas
e no relacionamento do homem com a natureza; o proprio homem, sua natureza
mesma, mudou e se desenvolveu (Vygotski, 2000).

E essencial o brincar/jogar para a inclusdo no contexto educativo e a influéncia
da questéo sécio-historica e cultural para o desenvolvimento do individuo. As relagdes
e as interacbes com 0s outros pares possibilitam o crescimento das funcgbes
psicoldgicas superiores e, por meio do ato de brincar, promove-se a ampliacdo dessas
funcdes e, como uma pratica social, a brincadeira possibilita aos alunos a interacéo

social.
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5. APRESENTACAO DA SEQUENCIA DIDATICA

Em relacdo a sequéncia didatica (SD) produzida neste trabalho, ela esta
ancorada na perspectiva de Antoni Zabala (1998), o qual a descreve da seguinte
forma: a "sequéncia didatica € um conjunto de atividades ordenadas, estruturadas e
articuladas para a realizacéo de certos objetivos educacionais, que tém um principio
e um fim conhecido tanto pelos professores como pelos alunos”.

A proposta de SD, neste produto educacional, foi planejada e organizada para
ser implementada em oito (8) encontros semanais, cada um com 45 minutos. Seu
objetivo principal € promover a interacao social entre estudantes com TEA por meio
de jogos digitais e nao digitais.

No desenvolvimento da SD, as atividades propostas sdo apresentadas por
meio de uma rotina visual a qual se constitui um instrumento importante para o
estudante com TEA, uma vez que utiliza elementos visuais, como imagens, simbolos
ou calendérios, para ajudar pessoas autistas a compreender e seguir suas rotinas
diarias. Esses recursos visuais (simbolos, fotografias, rotina visual) sédo utilizados
como ferramentas de apoio que auxiliam o sujeito com TEA a interagir com o ambiente
ao seu redor. Essas pistas visuais podem oferecer ao sujeito com TEA maior
autonomia e compreensao do contexto em que esta inserido (Marques, 2023).

Assim, 0s recursos visuais também ajudam os sujeitos com TEA a
compreender a rotina e contribuem, de forma positiva em relacdo as suas atividades,
melhorando a comunicagao entre esses sujeitos.

O esboco da sequéncia didatica estad detalhado no Quadro 1, podendo ser
ajustado conforme as necessidades do profissional que trabalha com atendimento

especializado e de seus aprendizes.
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Quadro 1 — Organizacao da proposta da sequéncia didatica

Encontros Objetivos Atividades
- Descrever a proposta, a
partir de uma rotina visual, | - Momento ludico, com massinha de modelar, para
L apresentando 0s jogos a | dar inicio a construgéo de vinculo;
Primeiro . -
serem trabalhados nos | - Conversa sobre os jogos utilizados e mostrar a
encontros e explorando o | rotina visual (figuras destacaveis).
momento.
- Desenvolver habilidades
emaocionais, como 0 | - Brincadeiras livres e apresentacao do primeiro
Segundo reconhecimento e a | jogo nao digital: o jogo “Caixinha das Emogdes™
expressdo adequada de
emocoes.
- De forma ludica, realizacdo do jogo em parceria
_ Contribuir de forma efetiva com o colega, percebendo a importancia do c_>utro.
: ~ . Nesse momento, retoma-se 0 encontro anterior e
para a interacdo social do | . . :
. . | indaga-se o que eles mais gostaram do jogo que
: estudante, visando a . o ~
Terceiro : foi apresentado na semana anterior (jogo néo
capacidade de | . . .
digital) e, logo apos, apresentamos o Jogo das
compreender e acolher o ~ . . . o
outro Emocbes no formato digital, disponivel no link:
' https://wordwall.net/pt/resource/1945198/jogo-das-
emo%C3%A7%C3%B5e.
) I?romover a -|nteragao - Retomada da proposta falando sobre o jogo
social dos participantes a .
Quarto partir do jogo e destacar a anterior;
. ~ - Apresentacdo do segundo jogo néo digital de
importancia do colega para . ~ .
. . Adivinhacao (de tabuleiro, Cara a Cara).
0 desenvolvimento do jogo.
. ~_ | - Fala sobre o jogo da semana anterior e retomada
- Estimular a colaboracéo . ) o ~
da proposta por meio do jogo de adivinhacdo
: com o colega para a| . . : ; .
Quinto exeCUCEO do 1000 digital Cara a Cara, disponivel no link:
¢ 1ogo. https://docs.google.com/presentation/d/12Li8bhhw
BAM_dvCoFeTd7HpvJPeVborf/edit#slide=id.pl
: S - Retomada da proposta, falando sobre o jogo do
- Incentivar a participacdo ) L
encontro anterior (digital);
dos estudantes, . f
Sexto - Despertar-lhes a curiosidade para o proximo jogo

trabalhando com atencéo
durante as jogadas.

apresentado: o “Jogo Memoéria Smile” nao digital
com emajis.

1 A obtencéo das cartas do jogo para impressédo pode ser feita a partir de varios links. Eis algumas
sugestdes: https://pt.scribd.com/document/400665527/Jogo-que-emocao-eu-estou-sentindo-figuras-
emocoes-educacao-pdf ou https://alfabetize.com/jogo-emocoes/.
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- Retomada da proposta, falando sobre o jogo
aplicado na semana anterior (nao digital);

- Estimular a interacdo ~ . P
Sétimo social dos estudantes a |- Apresentacao do jogo da memoria (digital), com
partir do jogo. personagens de emajis, no link:
https://wordwall.net/pt/resource/25673204/jogo-
das-emo%C3%A7%C3%B5es.
- Apresentar todos os jogos | Conversa sobre a_proposta trabalhada e pedido _
trabalhados e dialogar para os alunos realizarem um desgnho de como foi
Oitavo sobre eles: participar da proposta ou reproduzir no desenho o

- Entregar um jogo da
memoéria sobre emocdes.

jogo de que mais gostou;
- Entrega de um jogo da memoria para cada
participante.

Elaboracgéo da prépria autora (2024).
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6. SEQUENCIA DE ATIVIDADES

1° Encontro

Tempo aproximado: um encontro (45 minutos).

Objetivo: descrever a proposta a partir de uma rotina visual, apresentando 0s jogos
gue serdo trabalhados nos encontros e explorando o espaco para sanar

possiveis duvidas.

Materiais pedagdgicos: rotina visual para os jogos.

Passos para o primeiro encontro: apresentar a proposta por meio da rotina visual,
aqui descrita no (Quadro 2), explicando aos estudantes como funcionara a dinamica
dos jogos digitais e nao digitais dentro da rotina visual e a forma em que ela sera
apresentada, antecipando qual dos jogos vai ser apresentado e usado para o

encontro. Além disso, utilizar o espaco para esclarecimento de possiveis duvidas.

Quadro 2 - Rotina visual dos jogos digitais e nao digitais para

apresentacao dos jogos

ROTINA VISUAL DOS JOGOS

Jogos ndo digitais Jogos Digitais

ROBERTA CLARO Encontre a combinagdo

Jogo das Emogdes

Toque na resposta correspondente para elimind-la.
Repita até que todas as respostas desaparegam.

Este recurso educativo (jogo) auxilia na
percepc¢do e na relevancia do outro. O jogo foi
desenvolvido de uma forma Ilddica, com o
objetivo de propiciar resultados positivos aos
estudantes, ou seja, que discriminem e
expressem seus sentimentos como: tristeza,

Esse jogo desempenha um papel de
ajudar 0 participante no
desenvolvimento de competéncias
socioemocionais, entre elas, o
autoconhecimento e a identificacédo de
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emocdes como alegria, tristeza, raiva
e medo... Sdo cartas com desenhos
para o0 estudante identificar as
emocdes. No livro em forma de
caixinha estdo 40 cartas. Dez delas
trazem escritos 0s nhomes das
emocbes, nas outras 30 estdo
situacbes para que o0 jogador
identifigue o que o desenho esta
trazendo de emocdo. O participante
associa a emocao gue aparece escrita
com as respectivas figuras.

alegria, medo, surpresa, preocupacao,
vergonha, felicidade, aborrecimento, dor, raiva,
desanimo, desapontamento, bom-humor,

ciimes entre outros.

Este é um jogo de adivinhagdo que
envolve perguntas e raciocinio légico.
O estudante deve adivinhar a carta
sorteada por seu adversario fazendo
perguntas sobre as caracteristicas do
colega. Assim, o estudante vai além
de observar as caracteristicas,
desenvolve atengdo, memoria.

E um jogo de adivinhagdo que envolve
perguntas e raciocinio logico. O estudante deve
adivinhar a carta sorteada por seu adversario. O
jogo tem wuma voz feminina e traz as
caracteristicas do personagem de forma verbal
e escrita. Conforme houver erro, Vvao
desaparecendo as cartas. O jogo traz incentivo
verbal (Parabéns, vocé acertou).

7 4 Pais,
g 4. Filhos

O objetivo deste jogo é trabalhar a
memoria visual, a atencdo e a
concentracao, encontrando,
reconhecendo e associando pares.
Com isso, o0s participantes, ao
encontrar e associar seus pares,
podem apresentar  um maior
desenvolvimento cognitivo
aprendendo de maneira ludica.

Jogo das emogdes

Este jogo trabalha a memoria visual com figuras
atrativas, trabalha também a atencdo e a
concentracdo. A cada jogada os participantes
precisam encontrar os pares, fazendo o seu
reconhecimento e associando o0s pares.
Também contribui para a aprendizagem dos
participantes.

18



Caminho metodologico:

1. Introducéo da proposta de pesquisa aos estudantes: o professor devera descrever
0s passos dos acontecimentos para utilizagao dos jogos, elencando, explicando e

exemplificando os jogos digitais e jogos nao digitais.

2. Apresentacdo entre estudantes e professor: importante atentar para que 0s
estudantes sejam distribuidos levando em consideracdo a equivaléncia de faixa

etaria.

3. Levantamento sobre o entendimento dos estudantes sobre jogos digitais e ndo
digitais: com perguntas que possam localizar o professor sobre essas preferéncias
dos estudantes. — Qual jogo mais gosta? — Vocé acha que este jogo € digital ou

nao digital? — Em que eles se diferenciam?

4. Apresentacdo da rotina visual, a qual foi construida a partir da proposta dos jogos
utilizados, com fotos de cada jogo digital e ndo digital, para que os estudantes
conhecam o0s jogos a partir das imagens apresentadas dentro da rotina visual,
trabalhando a antecipacao dos jogos digitais e nao digitais. Deixar os estudantes
explorar a rotina visual, fazendo guestionamentos sobre eles sobre o0s jogos

trazidos dentro dela.

5. Propiciar aos estudantes momento para que explorem o ambiente, ficando livres
para escolherem objetos, que estaréo dispostos na sala (jogos, livros, massa de
modelar...); tal acdo € considerada uma estratégia facilitadora para a construcéao

do vinculo.

6. Antecipacdo para o término do encontro: sinalizando com o relégio, mostrando
que o tempo esta acabando e antecipando, na rotina visual, o jogo que sera

apresentado no préximo encontro.
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2° Encontro

Tempo aproximado: um encontro (45 minutos).
Objetivo: analisar o processo de interacdo social frente ao jogo proposto.

Materiais pedagdgicos: apresentacdo do primeiro jogo ndo digital Caixinha das

emocdes “Que emocgao € esta?”. Descrito no Quadro 2.

Passos para o segundo encontro:

Antecipacéo e
organizacao da

rotina visual.
Apresentacéo aos O professor dialoga
estudantes do jogo ndo sobre a compreenséo
digital (caixa das dos estudantes sobre o
emocoes) e das regras Jogo.

do jogo.

O estudantes se posicionam
frente aos dialogos trazidos
pelo professor.

Caminho metodologico:

1. Contextualizacdo do jogo dentro da rotina visual, pedindo para que o0s
estudantes, destaguem a imagem do jogo que estd no verso da folha

(plastificada) e a coloquem a frente, dentro da rotina visual.

2. Apresentacdo do Jogo ndo digital em caixa. Como sugestdo para impressao,

acesse o link a seguir:
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3. Antes de dar inicio a partida, o professor deve realizar a explicacdo do jogo, os
combinados e as regras para esta partida, conforme listados abaixo:

- E preciso respeitar as regras;

- As pecas devem estar dispostas sobre a mesa para facilitar a visualizagdo, a compreensao
e a organizacao do jogo;

- Cada estudante podera virar uma carta por vez, respeitando a vez do outro;
- Falar sobre a carta que escolheu;
- Estar atento as cartas que o colega de dupla escolher, para poder falar sobre ela;

- Em alguns momentos, parar o jogo e reorganizar as pegas.
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3° Encontro

Tempo aproximado: um encontro (45 minutos).

Objetivos: contribuir, de forma efetiva, para a interacdo social do estudante, visando

ao desenvolvimento da capacidade de compreender e acolher o outro.

Materiais pedagogicos: rotina visual, computador com acesso a internet e jogo

digital das emocdes.

Passos para o terceiro encontro:

Inicialmente o
professor lanca a
proposta a partir da
a rotina visual.

O professor orienta sobre

Os estudantes dialogam as regras e combinados
sobre o jogo. para o desenvolvimento do
jogo.

Apbs o término do jogo, 0
professor dialoga com os
estudantes sobre o que
acharam do jogo.

Caminho metodologico:
1. Contextualizac&o do jogo, dentro da rotina visual do Quadro 2.

2. Apresentacéo do Jogo das Emocdes de maneira digital. Segue o link como

sugestao: hitps://wordwall.net/pt/resource/1945198/jogo-das-emo%C3%A7%C3%B5e
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3. Antes de dar inicio a partida, realizar a explicacdo do jogo, os combinados e as
regras para esta partida. Relembréa-los, a partir do explicitado abaixo, quais as

regras e os combinados do jogo seréo seguidos:

- E preciso respeitar as regras;

- As pecas devem ser viradas uma de cada vez, tendo atencéo na posicéo das pecas;
- Cada estudante podera virar uma carta por vez, respeitando a vez do outro;

- Falar sobre o par de cartas que acertou;

- Estar atento as cartas que o colega virar.

Para acesso imediato do Jogo Digital das Emoc¢des, escaneie 0 QR Codes.
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4% Encontro

Tempo aproximado: um encontro (45 minutos).

Objetivo: promover a interacdo social dos estudantes a partir do jogo e destacar a

importancia do colega durante a partida.

Materiais pedagogicos: rotina visual dos jogos e jogo néo digital Cara a Cara de

tabuleiro.

Passos para o quarto encontro:

Neste encontro, o professor
apresenta a proposta do
jogo com a rotina visual.

O professor com os alunos realizam
a leitura das regras do manual de
instrucdes que acompanha o jogo,

O professor e os estudantes discutem
os combinados de forma dialogada.

O professor antecipa o término
do jogo.
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Caminho metodologico:

1. Apresentacao da rotina visual dos jogos.

2. Contextualizacdo da proposta do Jogo Cara a Cara néo digital, a partir da
exploracdo da caixa, dos tabuleiros (azul e vermelho) e das cartas dos

personagens que compdem o jogo.

3. Neste encontro, o professor deve fazer a leitura das regras e do manual de
instrucdes que acompanha o jogo e apresentar o apoio visual das regras.

- O jogador deve adivinhar a carta sorteada por seu adversario fazendo perguntas sobre
as caracteristicas do personagem da carta;

- Neste jogo poderdo jogar 2 (dois) participantes;

- O professor deve fazer a apresentagéo do jogo, mostrando que ha 2 tabuleiros plasticos,
nas cores azul e vermelha, 48 molduras plasticas, 1 folha com 48 rostos, 1 folha com

24 cartas e 1 manual de instrugdes;
- Cada estudante escolhe uma carta com um personagem sem mostrar para o adversario;

- Ao iniciar 0 jogo, ndo se pode comecar com perguntas questionando o género feminino

ou masculino, por exemplo;

- Ao responder as perguntas, cada participante, podera responder apenas com as

palavras “sim” ou “ndo”;

- O jogo somente termina quando ambos tiverem revelados todos 0s seus personagens.
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5° Encontro

Tempo aproximado: um encontro (45 minutos).

Objetivo: estimular a colaboracédo com o colega para a execucao do jogo.

Materiais pedagogicos: rotina visual e jogo digital Cara a Cara.

Segue o link como sugestao:

https://docs.google.com/presentation/d/12Li8bhhwBAM_dvCoFeTd7HpvJPeVborf/
edit#slide=id.p1l

VAMOS JOGAR

CARA A CARA?

bl s
oleleloleofelo)
ARRARRARRR
ARRRRRRR
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Para acesso imediato ao Jogo Digital Cara a Cara, escaneie o QR Codes.

Passos para o quinto encontro:

O professor retoma a proposta, fazendo
um apanhado com os estudantes sobre o
jogo anterior e apresenta a proposta de
do jogo de adivinhacéo digital.

O professor e os estudantes

Os estudantes realizam a leitura das conversam sobre 0s personagens e
regras e instrucoes para o jogo suas caracteristicas, buscando ter
atencao e compreensao para as
jogadas

Neste momento, o professor prepara
0s estudantes para o término do
encontro

Caminho metodoldgico:
1. Apresentacdo da rotina visual, descrevendo, a partir da imagem do jogo, que
usaremos para o encontro.

2. Contextualizacéo da proposta do Jogo Cara a Cara digital. O jogo tem manual
de instrucbes sonora e também conta com pistas sonoras e visuais para efetuar

as jogadas. Vejamos:
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- Vocé tera que reconhecer as carinhas, ou seja, as pessoas que fazem parte deste jogo;
- Vocé receberé dicas visuais e sonoras para ajudar nesta missao;
- O jogo traz 28 cartas com personagens diferentes;

- Como essas carinhas vivem se escondendo atras das cartas, € preciso prestar atencéo

ao que é dito sobre os olhos, os cabelos e, também, sobre 0s acessorios que elas usam.

3. O professor organiza os estudantes em duplas com acesso a um computador; 0s
jogadores devem adivinhar o personagem que é sorteado pelo proprio jogo;

4. Os estudantes devem prestar atencdo nas informacdes trazidas sobre o

personagem, para que acertem o personagem apresentado;
5. O jogo somente termina quando o personagem for revelado;

6. O professor realiza inferéncias e incentivos verbais durante o momento das
jogadas, tais como: prestem atencao aos detalhes da figura! O que este
personagem tem de diferente? Vamos la, vocés conseguem! Muito bem!

Estou gostando de ver! Parabéns!
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6° Encontro

Tempo aproximado: um encontro (45 minutos).

Objetivo: incentivar a participacdo dos estudantes, estimulando a interacéo social

durante as jogadas.

e Materiais pedagdgicos: rotina visual dos jogos e jogo da memaoria Smile nao
digital.

e com 40 pecas
i+ X ~ 7

{ Pais
{_! Filhos

WoAS ME
"PRATEG) PEGUENA) QUE PODKMD 51K ENGCH

e Passos para 0 sexto encontro:

Neste momento, o professor

apresenta aos estudantes os

passos para o encontro, com
a rotina visual.

Os estudantes organizam as cartas
sobre a mesa, dialogando sobre
elas. O professor realiza
inferéncias sobre as jogadas,

Os estudantes e o chamando atengéo para as figuras
professor realizam a e proporcionando momentos de
leitura das regras e interagcdo com os estudantes.

instrucdes para o jogo.

O professor antecipa 0s acontecimentos para
os estudantes, finalizando o encontro.
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e Caminho metodolégico:

1. Apresentacao da rotina visual dos jogos digitais e ndo digitais e contextualizacéo

da proposta do jogo para o encontro.

2. O professor e os estudantes realizam a leitura das regras e dos combinados,

com o apoio visual, conforme seguem abaixo:

- As cartas devem ser embaralhadas, organizadas sobre a mesa, de modo que todas as

elas figuem uma do lado da outra e com a imagem do item virada para baixo;
- Para jogar/brincar é necessaria uma combinacédo de duas figuras;
- E permitido virar duas cartas por vez;
- No momento de virar as cartas, o participante deve deixar que todos as vejam;

- As pecas que forem diferentes, devem ser colocadas na mesa novamente, viradas para

baixo, sendo passada a vez ao outro participante;

- Ganha o jogo quem encontrar o maior numero de combinacoes.
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7° Encontro

Tempo aproximado: um encontro (45 minutos).

Objetivo: estimular a interacéo social a partir do jogo.

Materiais pedagdgicos: rotina visual dos jogos digitais e ndo digitais e jogo da
memoria das Emocdes digital.

Passos para o sétimo encontro:

O professor apresenta aos
estudantes os passos para o
encontro por meio da rotina

visual.
Os estudantes sentados lado
O professor apresenta a lado, junto ao computador,
as regras para 0 jogo. realizam as jogadas
Os estudantes dialogando e interagindo com
conversam sobre elas. o professor.

O professor, por meio da rotina visual,
antecipa os acontecimentos para 0s
estudantes, finalizando o encontro.
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Caminho metodologico:

1. Apresentacao da rotina visual, com a proposta contextualizada do jogo. Disposto

no link a sequir: https://wordwall.net/pt/resource/25673204/jogo-das-emo%C3%A7%C3%B5es.
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2. Os participantes, com a orientacéo do professor, fazem a leitura das regras para

dar inicio a partida, aqui dispostas no apoio visual.

- Para jogar/brincar é necessaria uma combinacéo de duas figuras;

- E permitido virar duas cartas por vez;

- No momento de virar as cartas, o participante deve deixar que todos as vejam;
- As pecas que forem diferentes véo desaparecer da tela

- Ganha o jogo quem encontrar o maior nimero de combinacoes.

Para acesso imediato ao Jogo Digital da Memdria sobre Emogdes,

escaneie 0 QR Codes.
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8° Encontro

Tempo aproximado: um encontro (45 minutos), podendo ser estendido para dois

periodos (90 minutos).

Objetivos:

- apresentar todos os jogos trabalhados nos encontros, por meio da rotina visual, e
dialogar sobre eles;

- entregar um jogo da memoria de emocgdes (material impresso colorido, plastificado,

recortado e posto em uma caixinha para presente) e realizar o encerramento.

W

|ENGnAcAoo|l FELIZ || CHORANDO |
| BOBA || CHOCADA ||DlsrAncAoo|

|ENGRA¢AD°|| FELIZ || CHORANDO |
| BOBA || CHOCADA ||DISFAR<;ADO|
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Materiais pedagogicos: rotina visual dos jogos digitais e nao digitais e jogo da

memaria confeccionado pela professora para presente.

Passos para 0 oitavo encontro:

O professor apresenta

aos estudantes a rotina
visual dos jogos, e todos
dialogam sobre os jogos.

O professor propde um desenho ou

escrita livre do jogo que o estudante

considerou mais significativo ou de
que mais gostou.

O professor e os estudantes
conversam sobre a construcao deles.

O professor entrega um jogo
da memdria para cada um dos
estudantes e realiza o
encerramento
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Como bem destacado na apresentacao, este produto educacional, no formato
de um e-book, foi construido a partir de uma intervencéo pedagdgica, constituida de
uma sequéncia didatica, aplicada a alunos autistas com o objetivo de promover a
interac&o social desses estudantes. Resultante de uma pesquisa realizada no Curso
de Mestrado Profissional em Ciéncias e Tecnologias na Educacdo do Programa de
Pos-Graduacdo em Ciéncias e Tecnologias em Educacdo (PPGCITED), do IFSul -
CaVG, este livro digital constitui-se um trabalho com formas diferenciadas de pensar
(e agir) o trabalho com alunos autistas, podendo tornar-se um caminho viavel para o
trabalho de outros professores.

Vemos, neste produto, um caminho bem descrito, fundamentado e abrangente
gue pode contribuir para o sucesso do trabalho docente com alunos do AEE, uma vez
gue se mostrou potente no contexto educacional de alunos autistas na pesquisa
desenvolvida. Assim, realizada a divulgacao da verséao final deste produto, temos uma
tecnologia potente, possivel de atender a novos pesquisadores, permitindo o
desenvolvimento de outras acdes propositivas capazes de guiar o olhar do professor

O e-book “Sequéncia Didatica com Jogos digitais e ndo digitais — uma
intervencao pedagdgica a luz da Teoria Historico - Cultural para promover a Interacao
Social entre Estudantes com Transtorno do Espectro do Autismo” esta disponivel na

integra no link: http://ppgcited.cavg.ifsul.edu.br/index.php/nelson-marques/, para

acesso da comunidade académica e escolar.
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