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Resumo: O uso de recursos ludicos tem se destacado como estratégia para promover a
inclusdo escolar e favorecer a aprendizagem de estudantes com Transtorno do Espectro
Autista (TEA). Este trabalho relata a construcdo e aplicacdo de um jogo da memoria e um
quebra-cabeca junto a um estudante atendido pelo Atendimento Educacional
Especializado (AEE) de uma escola municipal em Acopiara-CE. A experiéncia evidenciou
maior engajamento, interacdo e participacdo nas atividades, demonstrando o potencial dos
jogos como ferramenta pedagodgica para o ensino inclusivo de Ciéncias e para o

fortalecimento do processo de aprendizagem em contextos educacionais diversos.
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INTRODUCAO

A educagdo inclusiva constitui um dos principais
avancos das politicas educacionais contemporaneas,
fundamentando-se no principio de que todos os
estudantes tém direito ao acesso, a participagdo ¢ a
aprendizagem em ambientes escolares que respeitem
suas singularidades. Segundo Mantoan (2015), a
inclusdo escolar pressupde o reconhecimento ¢ a
valorizagdo das diferengas, promovendo
oportunidades de aprendizagem para todos os
estudantes, independentemente de suas condi¢des ou
caracteristicas individuais. As diretrizes
internacionais da UNESCO (2009) também refor¢am
a necessidade de sistemas educacionais inclusivos
capazes de atender a diversidade presente nos
contextos escolares.

No Brasil, a inclusdo de estudantes com deficiéncia e
transtornos do desenvolvimento é assegurada pela
Lei Brasileira de Inclusdo da Pessoa com Deficiéncia
(BRASIL, 2015) e fortalecida pela Politica Nacional
de Educagdo Especial na Perspectiva da Educacao
Inclusiva, que preconizam a eliminagdo de barreiras e
a promocdo de praticas pedagogicas capazes de
atender a diversidade presente no contexto escolar.

Entre os publicos atendidos pela educacdo inclusiva,

destacam-se os estudantes com Transtorno do
Espectro Autista (TEA), condigao do
neurodesenvolvimento caracterizada por déficits

persistentes na comunicag@o e interagdo social, além
de padrdes restritos e repetitivos de comportamento,
interesses ou atividades (APA, 2022). Tais
caracteristicas podem influenciar significativamente
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os processos de ensino e aprendizagem, exigindo
estratégias pedagogicas diferenciadas que favorecam
0 engajamento, a participacdo e a constru¢do do
conhecimento. Nesse sentido, a ado¢do de recursos
didaticos adaptados e metodologias ativas torna-se
fundamental para promover experiéncias
educacionais mais significativas e acessiveis.

Nesse contexto, o Atendimento Educacional
Especializado (AEE) desempenha papel essencial ao
complementar e suplementar a formagdo dos
estudantes publico-alvo da Educacdo Especial,
oferecendo recursos de acessibilidade e estratégias
pedagdgicas que contribuam para sua autonomia e
desenvolvimento (BRASIL, 2008). O AEE busca
identificar e minimizar barreiras que dificultam a
aprendizagem, possibilitando que os estudantes
participem de forma mais efetiva das atividades
escolares e ampliem suas oportunidades de
desenvolvimento cognitivo, social ¢ educacional.

Com a implementagdo da nova Politica Nacional de
Educagdo Especial Inclusiva pelo Decreto n°
12.686/2025, refor¢a-se a importincia de praticas
pedagdgicas que atendam as especificidades dos
estudantes com Transtorno do Espectro Autista
(TEA), garantindo suporte adequado, inclusdo efetiva
e ampliacdo das oportunidades de aprendizagem no
contexto escolar.

Dentre as estratégias pedagdgicas utilizadas no
contexto inclusivo, os recursos ladicos tém recebido
destaque por seu potencial de estimular a
curiosidade, a criatividade, a interagdo e a motivagao
dos estudantes. Segundo Kishimoto (2011), o jogo
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constitui uma importante ferramenta educativa, uma
vez que favorece a aprendizagem por meio da
participagdo ativa do educando. De forma
semelhante, Vygotsky (2007) destaca que as
atividades ludicas contribuem para o
desenvolvimento  das  fungdes  psicoldgicas
superiores, promovendo a  construgdo do
conhecimento por meio da interagdo com o ambiente
e com outras pessoas. Para estudantes com TEA, os
jogos didaticos podem representar importantes
instrumentos de mediagdo pedagdgica, auxiliando na
organizagdo do pensamento, na atengdo, na memoria
e na socializagdo.

No ensino de Ciéncias, a utilizagdo de recursos
ludicos apresenta potencial para tornar os conteudos
mais concretos, atrativos e acessiveis, favorecendo a
aprendizagem significativa e o desenvolvimento de
habilidades cognitivas. Além disso, essas estratégias
podem contribuir para a inclusdo efetiva dos
estudantes, ao proporcionar experiéncias educativas
mais participativas e adaptadas as suas necessidades.
Diante desse cenario, o presente trabalho tem como
objetivo relatar a experiéncia de desenvolvimento e
aplicagdo de recursos ludicos como estratégia de
ensino inclusivo de Ciéncias para um estudante com
Transtorno do Espectro Autista atendido no
Atendimento Educacional Especializado, destacando
as contribui¢des observadas durante a utilizacao dos
materiais pedagdgicos.

MATERIAL E METODOS

O presente estudo caracteriza-se como um relato de
experiéncia, de natureza descritiva e abordagem
qualitativa, desenvolvido no ambito da disciplina de
Curriculos e Programas do curso de Licenciatura em
Ciéncias Biologicas. A atividade teve como objetivo
promover uma experiéncia de ensino inclusivo por
meio da utilizagdo de recursos Iudicos voltados a
aprendizagem de contetidos de Ciéncias.

A agdo foi realizada na sala do Atendimento
Educacional Especializado (AEE) de uma escola
publica localizada no municipio de Acopiara, Ceara.
O publico participante foi um estudante com
Transtorno do Espectro Autista (TEA), regularmente
matriculado no 7° ano do Ensino Fundamental. Em
respeito aos principios éticos relacionados a protegio
de menores de idade, sua identidade foi preservada
durante todo o processo.

Inicialmente, foram desenvolvidos dois recursos
pedagdgicos de carater ludico: um jogo da memoria e
um quebra-cabega. Os materiais foram elaborados
utilizando a plataforma Canva, impressos em papel
cartdio e posteriormente plastificados, visando
aumentar sua resisténcia e possibilitar sua
reutilizacdo em futuras atividades pedagogicas. O
jogo da memoria foi composto por 16 pegas,
distribuidas em oito pares correspondentes, enquanto
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o quebra-cabeca continha 15 pecas (Figura 1). Além
disso, foi confeccionada uma embalagem para
armazenamento dos materiais, contribuindo para sua
organizagdo e conservagao (Figura 2). Com o intuito
de ampliar a acessibilidade e facilitar a utilizagdo dos
recursos pedagdgicos, foi elaborado um manual de
instru¢des contendo informagdes sobre as regras e o
modo de aplicagdo dos jogos, o qual foi
acondicionado junto aos materiais produzidos (Figura
3).

+ Adicionar pigina

Figura 1. Desenvolvimento dos recursos ludicos na
plataforma Canva para utilizagdo na atividade
pedagodgica.

Jogo de Quebra-cabea

stema Sol

Figura 2. Embalagens confeccionadas para
armazenamento e conservagao dos recursos
pedagdgicos.

/A

Médulo do jogo:

Figura 3. Manual de instru¢des elaborado para
orientar a utilizag@o dos jogos didaticos.

A aplicagdo ocorreu em um Unico encontro com
duragdo aproximada de 45 minutos, realizado
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individualmente com o estudante na sala do AEE.
Inicialmente, foi utilizado o jogo da memoria,
seguido da atividade com o quebra-cabeca. Durante
toda a experiéncia, os autores atuaram como
mediadores, incentivando a participacdo do estudante
e observando aspectos relacionados ao interesse, a
interacdo, ao engajamento e a execugdo das
atividades propostas.

Os registros das observagdes foram utilizados para
subsidiar a analise qualitativa da experiéncia. Apos a
conclusio da atividade, os materiais confeccionados
foram doados a sala do Atendimento Educacional
Especializado da escola, permanecendo disponiveis
para utilizagdo por outros estudantes atendidos pelo
servico, ampliando o impacto educacional da
intervenc¢ao realizada.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Antes do inicio das atividades, foi realizada uma
breve  contextualizagdo  sobre 0s  recursos
pedagogicos, seus objetivos e as regras de utilizacao,

buscando proporcionar maior compreensdo e
familiaridade do estudante com a proposta
desenvolvida. Apods esse momento inicial,

observou-se boa receptividade em relacdo aos
materiais apresentados, favorecendo sua participago
nas atividades.

A aplicagdo do jogo da memoria evidenciou elevado
interesse ¢ envolvimento por parte do estudante, que
participou ativamente da dindmica proposta e
conseguiu realizar a associacdo das pegas de forma
autéonoma, necessitando de pouca intervencao dos
mediadores (Figura 4). Durante a atividade, foram
observadas manifesta¢gdes de entusiasmo e satisfacdo,
demonstrando que o recurso despertou interesse e
contribuiu para a manutengio da atengdo ao longo da
experiéncia.

Figura 4. Aplicacdo do jogo da memoria durante a
atividade

Segundo Kishimoto (2011), os jogos didaticos
favorecem a aprendizagem ao estimular a
participa¢do ativa dos estudantes e proporcionar
experiéncias mais significativas e motivadoras. Nesse
contexto, a utilizacdo do jogo da memoria mostrou-se
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uma estratégia eficiente para promover o
engajamento do estudante, tornando o processo de
aprendizagem mais dindmico e atrativo.

Posteriormente, foi realizada a atividade com o
quebra-cabega, na qual o estudante demonstrou
facilidade na execug¢do da tarefa, concluindo a
montagem em curto intervalo de tempo e
apresentando elevado nivel de concentracdo e
interesse (Figura 5). A répida conclusdo da atividade
sugere boa compreensdo das orientagdes fornecidas,
adequada interagdo com o recurso pedagdgico e
autonomia na execugdo da atividade.

Figura 5. Aplicagdo do quebra-cabega durante a
atividade

Os resultados observados corroboram a perspectiva
de Vygotsky (2007), segundo a qual a aprendizagem
ocorre por meio da interagcdo entre o individuo e o
ambiente, sendo os recursos pedagdgicos importantes
mediadores desse processo. Para estudantes com
Transtorno do Espectro Autista (TEA), atividades
Iudicas podem contribuir para o desenvolvimento da
atengdo, da concentragdo e da participagdo nas
experiéncias educacionais.

Além dos beneficios observados durante a aplicagdo,
destaca-se a doa¢do dos materiais confeccionados a
sala do Atendimento Educacional Especializado da
instituicdo participante. Essa acdo permitiu ampliar o
alcance da atividade, possibilitando que outros
estudantes atendidos pelo servigo possam utilizar os
recursos em futuras intervengdes pedagogicas.

Dessa forma, a experiéncia evidenciou que a
utilizacdo de recursos ludicos pode contribuir para a
promogdo de praticas inclusivas no ensino de
Ciéncias, favorecendo o engajamento e a participagdo
de estudantes com Transtorno do Espectro Autista
em atividades educacionais.

CONCLUSAO

A experiéncia desenvolvida evidenciou o potencial
dos recursos ludicos como estratégia de ensino
inclusivo de Ciéncias para estudantes com Transtorno
do Espectro Autista. A utilizagdo do jogo da memoria
e do quebra-cabega favoreceu o engajamento, a
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participa¢do ¢ a autonomia do estudante durante as VYGOTSKY, Lev Semionovich. A formagao social
atividades propostas, contribuindo para a constru¢do da mente: o desenvolvimento dos processos

de um ambiente de aprendizagem mais dindmico e psicoldgicos superiores. 7. ed. Sdo Paulo: Martins
acessivel. Fontes, 2007.

Além dos resultados observados durante a aplicagdo,
a disponibilizacgdo dos materiais a sala do
Atendimento Educacional Especializado ampliou o
alcance da agdo, possibilitando sua utilizacdo em
futuras praticas pedagdgicas. Dessa forma, destaca-se
a importancia da adog¢do de metodologias ludicas e
inclusivas no contexto escolar, capazes de promover
experiéncias educacionais mais significativas e
adequadas as necessidades dos estudantes.
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