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1. APRESENTACAO

O produto educacional desenvolvido tem carater pedagogico e € indicado para o uso em sala

de aula, como forma de mediar a interacédo e a participacdo de alunos com autismo.

2. OBJETIVO(S)

Auxiliar, com o uso da internet e das Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicagao
(TDIC’s), a construcdo do conhecimento no processo de incluséo escolar de aluno(s) com laudo de

autismo.

3. PLANEJAMENTO DIDATICO

Para utilizar o material proposto em sala de aula, é necessario um planejamento das aulas e
dos conteudos para 0 que 0s mesmos sejam adaptaveis a cada aluno. Lembrando que nenhuma

proposta é Unica para todos 0s alunos com o mesmo diagndstico.

4. METODOLOGIA

A partir da necessidade do aluno, com o diagndstico de autismo, e o interesse do mesmo pela
internet e jogos sugere-se que as atividades sejam adaptadas com o uso de jogos (sendo aqui
sugeridos dois deles aplicaveis ao 3° ano). Enquanto os alunos da sala de aula estudarem
multiplicagdo, recomenda-se ao aluno, com laudo de autismo, o uso do jogo “Corrida da Tabuada”
(Figura 1)*. O jogo foi escolhido por ser gratuito (para dispositivos com Android) e de fcil
manipulacdo pela crianca. Contém regras simples, segundo as quais o aluno deve jogar uma peca

que seja correspondente a multiplicagdo/divisdo da ultima peca.

! Disponivel em: <http://play.google.com/store/apps/details?id=com.johnipiresrodrigues.corridadatabuada>. Acesso
em: 18 mai. 2019.



http://play.google.com/store/apps/details?id=com.johnipiresrodrigues.corridadatabuada

Figura 1: Jogo Corrida da Tabuada
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Além do uso de jogos como forma de estimular a interacdo, sugere-se adotar como estratégia de
ensino o0 uso de blogs interativos e de videos referente aos contetdos estudados (nas variadas
disciplinas).

Em todo o trabalho foram utilizados aplicativos gratuitos ou de facil acesso na internet. Dentre

os diversos aplicativos gratuitos ou de facil acesso na internet, sugere-se também o aplicativo ABC

Autismo (Figura 2).

Figura 2: Aplicativo ABC Autismo
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2 Disponivel em: <http:/play.google.com/store/apps/details?id=com.johnipiresrodrigues.corridadatabuada>. Acesso

em: 18 mai. 2019.
® Disponivel em: <http:/play.google.com/store/apps/details?id=com.dokye.abcautismo>. Acesso em: 18 mai. 2019.
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Neste segundo jogo, nos primeiros niveis a crianca aprende transposicdo de figuras, ou seja,
clica e segura sobre a figura e depois arrasta sobre a forma. A partir do quarto nivel ha introducéo
de letras e palavras. Caso, hum primeiro momento, o aluno ndo se adapte ao uso de jogos pode ser
feita uma transicdo lenta, iniciando-se com material manipulativo (como as fichas impressas vistas
na Figura 3)* que podem ser introduzidas aos poucos, junto ao uso de dispositivos tecnolégicos, 0
uso da internet e, entéo, o uso de jogos.

Figura 3: Fichas impressas
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Fonte: Matias, Schmidt e Lindenmeyer (2017).

Sugere-se que as intervencdes sejam individuais e realizadas diariamente, para que 0(S)
aluno(s) seja(m) atendido(s) na sua totalidade. E importante também que seja realizada uma anélise
antes e depois do uso dos jogos, analisando e verificando qual(is) atividade(s) que a crianga
conseguia realizar antes da inser¢do das TDIC’s e quais avangos no desenvolvimentos foram
alcancados apds o inicio da utilizacdo do uso dos jogos (estes resultados podem ser anotados e/ou

tabulados para um melhor controle a longo prazo).

* As fichas podem ser impressas coloridas de acordo com a necessidade do trabalho com o aluno, podendo variar de
crianga para crianca. Além disso, elas podem ser plastificadas para uma maior durabilidade.



5. CONSIDERACOES FINAIS

As estratégias aqui sugeridas foram experimentadas por um aluno autista estudante do 3° ano do
Ensino Fundamental | de uma escola privada na cidade de Contagem em Minas Gerais
(OLIVEIRA; VIEIRA JUNIOR, 2019). Observou-se que com a utilizacdo e adaptagcdo das
estratégias inclusivas, do uso de fichas impressas até o uso do tablet e dos jogos interativos, o
desempenho escolar do aluno e sua capacidade de interacdo melhorou significativamente. Trata-se,
portanto, de um trabalho de médio e longo prazo, até que se obtenham bons resultados.

O paradigma escolar até entdo existente se baseava em uma educacdo classificatoria, que exigia
que todos aprendessem as mesmas coisas, a0 mesmo tempo e sob as mesmas estratégias
pedagdgicas. Os alunos com necessidades especiais tinham o seu espaco onde — nas Escolas
Especiais — foram e continuam sendo amparados e atendidos de acordo com filosofias especificas
(como as APAES, escolas especializadas em determinadas deficiéncias como paralisia infantil etc.).
Essa proposta incentiva que essa perspectiva e atendimento sejam ser expandidos.
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