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PROPOSTA PEDAGOGICA PARA AUTISTAS: O USO DE JOGOS
DIDATICOS COMO ESTRATEGIA PARA O ENSINO DA LINGUA

RESUMO

De acordo com DSM V - quinta edicdo do Manual de Diagnéstico e Estatistica de
Transtornos Mental -, o Transtorno do Espectro do Autismo (TEA) é um transtorno do
neurodesenvolvimento que em diversos casos pode comprometer o desenvolvimento da
fala e da escrita. No &mbito escolar, pontua-se que as constantes decorréncias do déficit
na habilidade sociocomunicacional, configuram-se como variaveis que dificultam ou
mesmo impedem a inclusdo educacional deste publico. Nesse sentido, os docentes da
lingua portuguesa se veem furtados de estratégias metodoldgicas para que seus alunos
com TEA seja verdadeiramente incluido em um espaco educacional diverso e plural.
Neste interim, este trabalho tem como objetivo superior apresentar uma tecnologia de
baixa complexidade centrada em Pessoas com TEA. A solugéo € caracterizada como um
jogo didatico e visa facilitar o processo de ensino aprendizado dos conteudos da lingua
portuguesa referentes ao nivel fundamental Il. O desenlace da proposta é fundamentado
nas concepcdes descritas no DSM V (APA, 2013), na Classificacdo Estatistica
Internacional de Doengas e Problemas Relacionados a Saude (CI1D11), na BNCC (2017)
(EF69LPO5) (EF69LP30) e nos pressupostos de Grandin (2015). Os primeiros abordam
0 conceito e as caracteristicas do autismo, discutem as habilidades das fun¢bes executivas
e 0 processamento de informacdo por estes individuos. Outrossim, a especificas
habilidades da BNCC (2017) contemplam os seguintes objetivos: Deduzir em textos
multissemidticos o efeito de sentido de figuras ambiguas; fazer a comparacdo dos
conteudos e informacOes de diversas fontes, para fins de producdo e seus meios de
circulacdo de maneira a analisar as imprecisdes de conceito e compreensdo com o auxilio
do professor de portugués. O ultimo aborda as especificidades do TEA e o panorama
educacional da inclusédo escolar dos alunos autistas. A tecnologia foi aplicada com trés
Pessoas Autistas usuarias do Nucleo Amazénico de Acessibilidade, Incluséo e
Tecnologia — ACESSAR/UFRA por meio de materiais graficos, nos quais estimulou-se
0 entendimento dos aspectos das linguagens verbal e ndo-verbal. Esta proposta sucedeu-



se ao longo de 5 sessdes onde foi enfatizado o desenvolvimento das habilidades de
interpretacdo, escrita e leitura. Para isso, a solucdo apresentada, no que diz respeito a
producdo textual e a analise paralinguistica, foi desenvolvida considerando atividades
com as linguagens ndo-verbal (imagens, emoticons, emojins, entre outros) e verbal
(comunicagbes orais, musicas, textos didaticos e dentre outros) partindo-se de uma
metodologia construtiva com intermédio do docente de lingua portuguesa, o qual o
assistido recebe as devidas orientacGes para realizar a proposta didatica. Posterior a isso,
0s estudantes atendidos apresentaram, a partir de suas concepgdes, um registro escrito do
seu entendimento e partilharam verbalmente sobre a tematica abordada. Pode-se perceber
que os alunos conseguiram desenvolver as aptidfes necessarias ao exercicio da
comunicacdo verbal e, igualmente conseguiram usar a lingua para analisar o contexto
dos signos simbdlicos e a partir dela produzir a linguagem ndo-verbal de maneira
adequada dentro do pardmetro educacional.
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