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Resumo: Este estudo descreve o desenvolvimento do jogo “Trilha do
Movimento para TEA”, ferramenta de transposicao didatica do Guia
Nacional de Atividade Fisica para TEA. O processo metodoldgico
compreende: prototipagem, validacdo por juizes e avaliacdo de
aplicabilidade. Os resultados indicam que a gamificagdo facilita a
apropriagdo de evidéncias, promovendo a qualificacdo do
atendimento e praticas inclusivas baseadas em politicas publicas de

saude.
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INTRODUCAO

O Transtorno do Espectro Autista (TEA) é caracterizado por déficits persistentes na
comunicagao social, além de padrbes restritos e repetitivos de comportamento,
interesses ou atividades (APA, 2022). Estima-se que o TEA atinja cerca de 1% da
populacado mundial, manifestando-se em variados graus de suporte, que oscilam entre
a autonomia funcional e a necessidade de auxilio integral (APA, 2022; Zeidan et al.,
2022).

A identificagdo precoce e o inicio imediato das intervengdes séo cruciais para a
evolugao do quadro, pois permitem que estimulos aplicados na infancia potencializem
0 ganho de competéncias motoras, emocionais e de convivio social (Okoye et al.,

2023). Nesse contexto, a pratica regular de atividade fisica é reconhecida como uma
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intervencdo complementar capaz de reduzir comportamentos estereotipados e
aprimorar o desempenho motor e académico (Wang et al., 2026; Yang; Li, 2025). No
entanto, a aplicagao pratica de evidéncias cientificas por profissionais da ponta ainda

encontra obstaculos significativos.

Em resposta a essa lacuna, o Ministério da Saude publicou o Guia Nacional de
Atividade Fisica para o TEA (Brasil, 2025), estabelecendo diretrizes para a promogéao
de um estilo de vida ativo nesta populacdo. Apesar da relevancia do documento,
observa-se uma dificuldade na transposicdo desse conhecimento técnico para o
cotidiano de professores de Educacéao Fisica e terapeutas. A gamificagcéo, portanto,
surge como uma estratégia pedagodgica eficaz, visto que favorece a retencao de
conceitos complexos por meio da interatividade e do engajamento ludico (Esteves et
al., 2026).

Diante deste cenario, o presente trabalho tem como objetivo descrever o processo de
elaboracao do protétipo do jogo de tabuleiro educativo intitulado “Trilha do Movimento
para TEA”. A proposta busca converter as recomendac¢des do Guia Nacional de
Atividade Fisica para o TEA em uma tecnologia educacional acessivel, facilitando a
formacgao continuada e a aplicagao de praticas baseadas em evidéncias no contexto

brasileiro.

MATERIAL E METODOS

Este trabalho caracteriza-se como um relato de experiéncia sobre o desenvolvimento
de uma tecnologia educacional assistiva. A pesquisa foi organizada em trés etapas
sequenciais e interdependentes:

Etapa | - Concepcao e prototipagem: Inicialmente, realizou-se uma analise
documental do Guia Nacional de Atividade Fisica para o TEA (Brasil, 2025) e uma
revisdo da literatura sobre gamificagao e jogos educativos na area da saude.

O processo de elaboragao envolveu reunides semanais para planejamento, discussao
e distribuicao de tarefas entre a equipe. A transposigao didatica das diretrizes técnicas
foi convertida em mecéanicas de jogabilidade, como regras, cartas de quiz e desafios
praticos. Utilizou-se a plataforma Canva para o design visual do tabuleiro, das cartas

e do manual de instrugdes, resultando em um prototipo digital.
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Etapa Il - Validagao por juizes especialistas: O prototipo sera submetido a analise de
um comité composto por especialistas com expertise em TEA e Educacéo Fisica
Adaptada. O foco desta fase sera assegurar o rigor cientifico das informagdes e a
adequacao pedagdgica dos desafios propostos no jogo.

Etapa Ill - Avaliacdo de aplicabilidade: O jogo sera testado por profissionais de
Educacao Fisica que atuam diretamente no atendimento a pessoas com TEA. Sera
avaliado a clareza da linguagem, a atratividade visual e a viabilidade de uso em

diferentes contextos, como escolas e centros de reabilitagéo.
RESULTADOS E DISCUSSAO

O produto resultante desta etapa inicial € o protétipo digital do jogo “Trilha do
Movimento para TEA”, composto por um tabuleiro de 39 casas que materializam o
percurso de aprendizagem proposto pelo Guia Nacional (Brasil, 2025). A dinédmica é
sustentada por trés categorias de cartas estrategicamente elaboradas: Quiz, que
consolida o conhecimento tedrico; Cenario, que exige a resolugao de problemas
baseada em evidéncias; e Agao, que simula desafios motores e mimicas, promovendo
a vivéncia pratica das recomendacdes. Esta estrutura permite que os participantes
simulem situagdes reais de intervengdo, transformando diretrizes técnicas em

competéncias operacionais.

A discussao dos resultados revela que a gamificacdo atua como um catalisador para
a retencdo de conteudos complexos, superando a passividade dos métodos
tradicionais de capacitagdo. O alinhamento com os Objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel (ODS) da Agenda 2030 (Nacdes Unidas Brasil, 2015) confere ao projeto
um carater de impacto social global: contribui para o ODS 3 (Saude e Bem-estar) ao
qualificar a promoc¢ao da saude; para o ODS 4 (Educacao de Qualidade) ao introduzir
metodologias inclusivas; e para o ODS 10 (Redugdo das Desigualdades) ao

democratizar o acesso ao conhecimento especializado.

A viabilidade técnica do recurso é um diferencial de inovacao, pois utiliza materiais de
baixo custo e facil replicabilidade (Cruz; Lima; Nascimento, 2020), garantindo que a

tecnologia educacional alcance diversas realidades socioecondmicas.
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Assim, 0 jogo nao apenas dissemina o Guia Nacional de Atividade Fisica para o TEA
(Brasil, 2025), mas fortalece a rede de cuidado interprofissional por meio de uma

ferramenta que une rigor cientifico e ludicidade.
CONCLUSAO

O desenvolvimento do protétipo “Trilha do Movimento para TEA” demonstra que a
convergéncia entre o rigor cientifico e a ludicidade constitui uma estratégia eficaz para
a disseminagdo de politicas publicas de saude. O jogo consolida-se como uma
tecnologia educacional inovadora que transpde as barreiras da linguagem técnica,
tornando as diretrizes do Guia Nacional de Atividade Fisica para o TEA acessiveis e

aplicaveis ao cotidiano profissional.

Conclui-se que a implementacao deste recurso fortalece os preceitos da educacao
inclusiva e do desenvolvimento sustentavel, instrumentalizando profissionais com
uma ferramenta pratica que impacta diretamente no estilo de vida ativo da populagao
com TEA. Para o avango desta tecnologia, recomendam-se estudos futuros que
contemplem as etapas de validagcao e avaliacdo de aplicabilidade, mensurando o
impacto da ferramenta na retencdo de conhecimento e na transformacéao das praticas

pedagdgicas em diferentes contextos.
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