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Resumo
O estudo se caracteriza como relato de experiéncia de cunho qualitativo, sendo o seu
objetivo, apresentar prdtica de inclusdGo digital com alunos que possuem Transtorno do
Espectro do Autista (TEA), a partir de uma experiéncia ludica na educagdo infantil. O relato
destaca a utilizagdo da modelagem em video como estratégia inclusiva, na qual ocorreu
em uma escola municipal de Uberldndia/MG. A fundamentagdo tedrica corroborou para
a compreensdo sobre o Transtorno do Espectro Autista (TEA) e contribuiu na utiliza¢éo da
tecnologia e do ludico. Como principal resultado, foram constatadas decorréncias
positivas quanto a jungdo da tecnologia com propostas ludicas como estratégia de ensino-
aprendizagem no cotidiano dos alunos com TEA, além de destacar alguns pontos que
podem ser aperfeicoados no desenvolvimento de novas prdticas.
Palavras-chave: Autismo, Tecnologia, Ludico, Inclusdo, Educagdo Infantil.

Abstract:

The study is characterized as a qualitative experience report, and its objective is to present
the practice of digital inclusion with students who have Autism Spectrum Disorder (ASD),
from a recreational experience in early childhood education. The report highlights the use
of video modeling as an inclusive strategy, which took place in a municipal school in
Uberldndia / MG. The theoretical foundation corroborated to the understanding of Autistic
Spectrum Disorder (ASD) and contributed to the use of technology and recreation. As a
main result, positive results were found regarding the combination of technology with
recreational proposals, as a teaching-learning strategy in the daily lives of students with
ASD, in addition to highlighting some points that can be improved in the development of
new practices.

Keywords: Autism, Technology, Recreational, Inclusion, Early Childhood Education.

1. Introdugao

O Transtorno do Espectro do Autista (TEA) afeta varias criangas no Brasil, e, muitas delas,
provavelmente, possuem Necessidades Educacionais Especiais (NEE), exigindo cuidados adicionais e
especializados (NUNES, AZEVEDO; SCHMIDT, 2013).
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Esses cuidados adicionais e especializados dependem de politicas educacionais que defendam
a inclusdo de estudantes com algum tipo de limitacdo ou deficiéncia em contextos comuns, pois,
segundo a UNESCO (1994), no Brasil, as escolas sdo obrigadas a realizar ajustes para permitir que
pessoas com necessidade especificas sejam incluidas no cotidiano escolar.

Foi a partir dessa constatacao, que os legisladores editaram a Lei n2 13.146 de 06 de julho de
2015, na qual criou-se o rol taxativo, objetivando-se a amparar o estudante que possui necessidades
especificas. Dentre outras, destaca-se o direito de que todo sujeito seja incluido na escola (BRASIL,
2015).

Dessa completude, percebe-se que, as criangcas com TEA sdo caracterizadas por deficiéncias
acentuadas na interagao social reciproca, comunicagdo e por interesses e comportamentos repetitivos
e restritos, sendo um dos maiores desafios para um sujeito com TEA, navegar no mundo social
(TEIXEIRA; CARVALHO; VIEIRA 2018).

A operacionalizacdo da referida lei citada acima, pode ser encarada pela escola como fonte de
desafio e oportunidades para o desenvolvimento de habilidades sociais e de relacionamentos com
colegas. Sendo “uma instituicdo de acolhimento da diferenca e de ruptura com as a¢des educativas
cerceadas pela rigida demarcacgdo de tempos e espagos para o aprender” (SANTOROSA; CONFORTO,
2015, p. 350).

Foi justamente esse recorte que proporcionou o gap da pesquisa, na qual gerou o problema
de pesquisa investigado por esse relato de experiéncia: como pode-se incluir o aluno da educacao
infantil que possui TEA a partir de ferramentas digitais? E possivel utilizar o ltdico juntamente com a
tecnologia como forma inclusiva desses sujeitos?

Nesse contexto, o estudo parte da relevancia que o ludico tem na construcao da aprendizagem
da crianca. A brincadeira faz parte do mundo do educando em um contexto infantil, sendo ela
relevante para o seu desenvolvimento.

A pesquisa delimita-se em mostrar a relevancia de utilizar a tecnologia juntamente com o uso
do ludico no processo ensino-aprendizagem e no desenvolvimento da crianga. Aprender brincando é
divertido e prazeroso para os pequenos. Durante as brincadeiras, as criancas expdem seus
conhecimentos e habilidades, e sdo capazes de aprender.

Nesse sentido, objetivou-se relatar e refletir sobre uma experiéncia inclusiva, a partir do
percurso académico e metodoldgico do profissional de apoio a inclusdo de alunos com Transtorno do
Espectro Autista, evidenciando a utilizacdo da tecnologia e de elementos ludicos na inclusdo digital de
uma turma com 24 alunos, de 5 anos de idade, 22 periodo da educacgdo infantil, em uma escola
municipal na cidade de Uberlandia/MG. Por meio dessa experiéncia, pretendemos destacar os
processos de inclusao, diversidade e as praticas pedagdgicas utilizadas no contexto mencionado com
o intuito de enfatizar a importancia da inclusdo na escola regular, para o crescimento e
desenvolvimento de criangas com TEA.

A partir dessa premissa, o relato possui relevancia uma vez que apresentara a utilizagcdo da
tecnologia juntamente com elementos lUdicos no processo de inclusdo de trés alunos com TEA. Além
disso, contribuird com a formacao de outros professores de apoio, trazendo a compreensdo de como
esse processo ocorre, transformando o cotidiano desses alunos e inserindo-os em uma educacao 2
inclusiva e prazerosa.

Nessa linha, o estudo foi estruturado da seguinte forma: fundamentacdo tedrica, trazendo a
compreensdo sobre o que é o Transtorno do Espectro Autista; em seguida foi abordada a tecnologia
digital aplicada de forma inclusiva no cotidiano escolar; logo apds, foi enfatizada a utilizagao do ludico
na educacdo infantil, aplicando-o em atividades com alunos com TEA. Em seguida, apresenta-se a
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metodologia do trabalho, dados sobre o cenario e como foi realizado, seguido pelos resultados e
fomentando discussdes. Por fim, ocorrem as consideragdes finais do trabalho.

2. Compreensao sobre o Transtorno do Espectro Autista

O ludico é um pressuposto fundamental para o desenvolvimento da criangca com ou sem
necessidades especificas. E brincando que elas se comunicam e se inserem no mundo social. Toda
crianga tem direito de brincar, por isso, as escolas possuem um olhar especial para as brincadeiras, “o
brincar pode e deve ndo sé fazer parte das atividades curriculares, sobre tudo na Educagado Infantil e
no Ensino Fundamental” (FRIEDMANN, 2006, p. 21).

Nesse sentido, o estudo fundamentou-se por meio dos ntcleos de pensamentos de autores
gue tratam da tematica como, como por exemplo, Santos (2018), Santarosa, Conforto e Vieira (2014),
Martins (2011), Pery (2011), Galvao Filho (2009), e Almeida (1994).

Todavia, outros autores também contribuem destacando conceitos como o pensar na
atividade ludica através do contexto educacional, trazendo em seu significado o pensar, interagir e
brincar. Para Kishimoto (2008), o ludico pode ser aliado a outros tipos de metodologias, contribuindo
para o desenvolvimento pessoal da crianca com necessidade especifica ou ainda proporcionando um
aprendizado de maneira que faz que ela interaja e socialize de forma simples.

Os estudantes com TEA ndo sdo um grupo homogéneo. Para Baptista (2004), as caracteristicas
comportamentais e especificas das criangas, muita das vezes sdo reflexo de um provavel impacto na
inclusdo de forma positiva ou negativa.

Contudo, como afirma Bueno (1998), para uma inclusdo efetiva, ndo basta que ela esteja
garantida na legislacdo, mas demandam-se modificacdes profundas e importantes no sistema de
ensino, o qual dentro destas mudancgas deverd levar em conta vdrios contextos.

Recentemente, atengdo se voltou para fatores que podem melhorar o ambiente educacional
para criancas com TEA. Para Lemos, Salomao e Agripino-Ramos (2014), os fatores que colaboram na
inclusdo bem-sucedida dessas criancas sdo: diferenciagdo do trabalho, desenvolvimento de um
ambiente previsivel e ordenado, a utilizacdo da tecnologia, o envolvimento com atividades ludicas,
além de colaboracdo em grupo e acesso a membro experiente da equipe para aconselhamento sobre
guestdes especificas.

Dessa forma, a inclusdo também pode ser realizada usando estratégias de intervengao
mediadas por tecnologias, aliada a outras ferramentas como o Iudico e o brincar na utilizagdo de jogos,
individualmente ou em pares, que demonstraram ter um resultado positivo para estudantes com TEA
(SANTAROSA; CONFORTO; VIEIRA, 2014).

N3o obstante, o Transtorno do Espectro do Autismo (TEA) constitui uma proporg¢do pequena,
mas significativa, dos disturbios que se apresentam em clinicas de saude infantil. Trata-se de um
transtorno multifatorial, ou seja, que clinicamente engloba fatores ambientais, hereditarios ou mesmo
genéticos (SCHWARTZMAN, 2011). 3

A cerca desse fendmeno, Johnson e Myer (2007) destacam que o termo “espectro” foi adotado
devido a variacao da gravidade da condicao do sujeito que possui autismo, de acordo com o seu nivel
de desenvolvimento e sua idade cronoldgica.

Em sentido social, a percep¢do do autismo nas criangas em idade pré-escolar, evidencia
algumas caracteristicas, das quais Santos (2018) aponta: a falta de interesse em outras criangas, maior
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limitacao de a¢des socialmente direcionadas com expressdes faciais, contato visual incomum e uma
menor propensdo em confortar os outros ou compartilhar prazeres.

Muitas criangas com autismo possuem graves atrasos na linguagem. Para Souza (2019), a
grande maioria delas ndo possui discurso Util e pouca parte dessas criangas possui comprometimento
considerado grave e expressivo da linguagem.

Nas criangas que expressam a linguagem, a caracteristica mais distinta é sua qualidade social
incomum. No entanto, além da qualidade social incomum, as criangas com autismo possuem
dificuldades de manter conversas que ndo se relacionam com suas pré-ocupacdes, e seus discursos
costumam ser mais um mondlogo do que uma comunicagao socialmente dirigida. Curiosamente, no
entanto, essa manifestagao de interesse compartilhado pode fornecer um caminho para o sucesso
social (LIMA; LAPLANE, 2016).

Nesse contexto, o significativo ato de sustentar uma conversa é apontado por Martins (2011)
gue a comunicacgdo é outra forma de identificacdo do autismo, como o desenvolvimento da linguagem,
notando a fala repetitiva ou invulgar, sendo construida por palavras ou frases isoladas, podendo sofrer
inversdes. O autor ainda aponta que a fala pode parecer “vazia” e repetitiva, onde percebe-se
dificuldades da crianca em utilizar o préoprio nome, construir frases em terceiras do singular “trocando
0 “tu” pelo “eu”, por exemplo (MARTINS, 2011, p. 7).

A partir das definicdes destacadas pelo autor, vemos a necessidade de trazer clareza e
apresentar aimportancia do desenvolvimento da linguagem para o estimulo da comunicac¢do do aluno
com autismo. O autor explica detalhadamente como a comunica¢do do aluno com TEA é frégil,
ressaltando a formacao da palavra e a construgao da comunicagao, evidenciando o contexto social
onde ndo ha ligacdo do didlogo do aluno com outros, observando a falta de espontaneidade na fala.

Anormalidades de tom e ritmo ocorrem com mais frequéncia em pessoas com TEA que com
as pessoas com retardo mental geral, que também possuem dificuldades de aprendizagem, podendo
ocorrer déficits na comunicacdo ndo verbal (SANTOS, 2018).

Dessa forma, chama-se atenc¢do para a observagdo de uma crianga com autismo que pode ter
comportamentos diferentes. Nesse contexto, uma crianga com autismo que deseja uma bebida pode
nao utilizar contato visual, gestos ou vocalizacdo para comunicar o pedido, mas pode ter uma birra ou
colocar a mao do adulto na garrafa para derramar. Também pode exibir capacidade limitada de imitar
ou se envolver em brincadeiras sociais (como esconde-esconde ou amarelinha) e tem dificuldades
significativas com brincadeiras imaginativas e espontaneas, como bonecas ou figuras de acdo, sendo
algumas brincadeiras compartilhadas com outras criangas.

2.1. Tecnologia Digital: uma abordagem inclusiva

A tecnologia é um recurso utilizado na vida cotidiana de todos os alunos, seja na escola ou fora
dela. Um estudo comparativo sobre o impacto da visualizacdo da midia na primeira infancia de criancas
com autismo foi realizado por Nagar, James e Sah (2013), os quais descobriram que a maioria das
criangas usa a tecnologia por cerca de 15 a 20 horas por semana, sendo a preferida, a televisao.

Ao pensar em tecnologia, a ideia da utilizacdo de aplicativos (software/programa virtual para 4
computador, smartphone ou tablet) logo é construida no imaginario docente, uma vez que na atual
era digital, o termo ganhou espaco e vem sendo experimentado por varios segmentos, inclusive na
educagdo (CASTRO, 2018).

Em contribuicdo, Galvao Filho (2009) destaca que as tecnologias mais utilizadas na sala de aula
sdo: os jogos, tecnologias assistivas, interfaces, portateis, dispositivos robéticos, software e videos.
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Em destaque, Reily (2004) aponta que essas tecnologias podem ser utilizadas no contexto
escolar, especificamente na sala de aula, de forma pedagdgica, sendo que essas ndo sdo apenas
ferramentas, mas sim, provaveis recursos que podem auxiliar no atendimento do aluno com
necessidades especificas.

Existem muitos aspectos positivos no uso da tecnologia na sala de aula com um variado publico
de alunos, incluindo estudantes que possuem autismo diagnosticado. O estudo de Souza (2020, p. 296)
apresenta uma recente contribuicdo, apontando que “todas as criangas tém familiaridade no uso de
tecnologias digitais, embora, com variabilidade no uso, sendo que algumas usam as tecnologias com
muita frequéncia e outras, apenas esporadicamente”.

A tecnologia permite que instrugdes sejam repetidas e vdao em um Unico ritmo, segmentado
de cada aluno. Ndo é um tipo de aprendizado "tamanho Unico", mas permite que cada aluno receba
instrucdo em seu proprio nivel e ritmo (RODRIGUEZ; PICO, 2016).

Um ponto interessante na utilizacdo da tecnologia, é o fato dos alunos parecerem mais
interessados e exibirem menos problemas de comportamento durante uma aula. Nesse sentido,
Ferreira (2018) salienta que os alunos nao apenas exibem niveis mais alto de atencao e motivacao,
guando a tecnologia é utilizada, mas também, recebem feedback imediato sobre o aprendizado.

Atualmente, as criancas sdo expert em tecnologia desde muito cedo, tornando-a uma
ferramenta util para que continuem aprendendo, sendo utilizada com maior habito na vida adulta e
em muitas carreiras, nesse sentido, a tecnologia ganha um contexto diferente, sendo um recurso que
impulsiona e motiva o aluno (CASTRO, 2018).

A tecnologia também possui seus beneficios especificamente para estudantes com autismo.
Estes conseguem aprender melhor com recursos visuais, tornando a tecnologia uma boa opcao
(SAULNIER; QUIRMBACH; KLIN, 2011). O uso da tecnologia também pode melhorar as habilidades dos
alunos com TEA, como por exemplo, na utilizagdo de um jogo para estimular comportamentos
desafiadores, a partir da interatividade com video que desperte e estimule a fala desses alunos, dentre
outras tecnologias digitais (PRADO, 2004).

A utilizagdo das tecnologias digitais aumenta a independéncia dos alunos com autismo, uma
vez que esses sujeitos tendem a confiar demais na ajuda de adultos, o que pode causar problemas no
futuro. Nessa perspectiva, Sousa, Martins e Oliveira (2019, p. 6) apontam que “a partir da utilizagdo da
tecnologia o aluno passa a ter autonomia para se desenvolver, aprender e se tornar igual e incluso no
meio educacional e social”.

Nesse sentido, a intervengao é extremamente importante, destacando a tecnologia como uma
ferramenta de aprendizagem. Para Silva (2014), novas metodologias que estimulam alunos com TEA,
como a utilizacdo da tecnologia ludica do ensino e alternativas educativas com adaptacdo curricular,
aumentam a autonomia e o aprendizado dos alunos com TEA, favorecendo a interacao e o ensino.

Sendo assim, nota-se que a autora fundamenta e reforca a importancia da utilizacdo da
tecnologia no ensino do aluno com TEA, uma vez que essa ferramenta possibilita novas adaptagGes ao
curriculo do estudante, proporcionando independéncia e autonomia ao sujeito. Para além, é
interessante observar provavel melhoria de conduta dos alunos com TEA a partir da intervencdo no
ensino, onde a tecnologia favoreca a aprendizagem (SILVA, 2014). 5

Nesse cendrio, existem vdrios tipos de tecnologias instrucionais usadas na sala de aula que
possuem beneficios especificos para estudantes com autismo. Isso inclui a modelagem de video, que
ajuda no reconhecimento de recursos faciais, onde o aluno imita alguns comportamentos, sendo uma
maneira divertida e ludica de deixar as emocgGes claras para as criangas (RODRIGUES; ALMEIDA, 2017).
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Outro ponto importante que a video modelagem apresenta sdo as intervencgdes. Rodrigues e
Almeida (2017) destacam que este treinamento ao longo do tempo ajuda o aluno a responder
corretamente e entender o que fazer nessa situagao social especifica e a encontrar-se na vida real.

Assim, a utilizagdo da tecnologia no cotidiano do aluno com Transtorno do Espectro Autista
pode ser diversificada, contudo, cabe ao grupo de professores conhecer as tecnologias, além de
possuir um bom apoio pedagdgico para que essa utilizacdo seja benéfica ao processo de aprendizagem
do aluno.

2.2. O ludico na educagdo infantil dos alunos com TEA

O lddico é um termo muito utilizado no contexto escolar. Para uma maior compreensao,
segundo o diciondrio Michaelis (2020), a palavra “ladico” refere-se a qualquer atividade divertida que
distraia o aluno com instrumentos educativos como jogos, brinquedos ou atividades que
proporcionam divertimento.

Dessa maneira, proporcionar atividades ludicas aos alunos com TEA é uma estratégia que
contribui com o envolvimento de suas ages. Na interagdo social, os déficits no brincar espontaneo
podem se manifestar, caracterizando escassez de gestos nao verbais e a¢des ludicas verbais e ndo
verbais (MUNDY; SIGMAN; KASARI, 1990). Como a provocagdo pode ser vista como uma forma de
pretensdo social, as criangas com autismo podem achar seus aspectos ludicos dificeis de iniciar e
entender.

Partindo desse pressuposto, Brougere (1998) aponta que a utiliza¢cdo do Iddico nas atividades
educacionais sdo de estrema importancia, uma vez que esse cuidado transforma-se em um importante
objetivo de intervencdo para criancas com TEA. A luz das importantes dificuldades sociais relacionadas
aos alunos autistas, o ludico exprime novas experiéncias que incentivam e motivam o aluno em uma
interacdo social precoce (PERY, 2011).

Em contribuicdo com a educacdo inclusiva e a utilizacdo do lidico, Souza (2008) destaca que
estudos anteriores sobre o desenvolvimento das criangas com autismo, indicam que interagdes ludicas
com um adulto promovem o desenvolvimento fisico, cognitivo, social e emocional da criangca e o hem-
estar. O periodo pré-escolar parece ser critico para as criangas com TEA, uma vez que seus prejuizos
nas interagdes sociais podem ser atribuidos as formas mais precoces de envolvimento social com seus
cuidadores (SOUZA, 2008).

Embora pouca pesquisa com esse foco explicito tenha sido realizada, existem muitos estudos
publicados que investigaram intervengdes para promover as habilidades ludicas e as interagdes sociais
de criangas e jovens. Segundo Almeida (1994), a esséncia da educacdo ludica contribui e influencia na
formacdo de alunos, principalmente criangcas e adolescentes, possibilitando desenvolvimento
intelectual a partir de praticas que enriquecem o aprendizado. No entanto, a educacao ludica requer
participacao dos alunos, criatividade na producgao e aplicacdo e agdes que promovam interagao social
(ALMEIDA, 1994).

Nessa conjuntura, Almeida (1994) fortalece as contribuicdes da educagao ludica, apontando a
importante influéncia que o lidico possui na formagdo do estudante, contudo, destaca que a pratica 6
dessa educacdo exige uma efetiva participacdo do professor, a fim de que ele se comprometa na
transformacdo e modificacdo do espaco onde esse estudante estd inserido.

Ao mesmo tempo, a utilizacdo da tecnologia, como a modelagem de video e até mesmo a
presenca de jogos citados nesses estudos podem estar ligadas a subelementos do ludico, incluindo
motivagdo intrinseca, controle interno, suspensdo da realidade e jogos de enquadramento
(RODRIGUES; ALMEIDA, 2017).
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Embora a utilizacao de tecnologias unidas ao lidico como proposta divertida seja mais do que
asoma de suas partes, é relevante considerar o atual estado de conhecimento sobre partes especificas,
onde o processo de ensino-aprendizagem é um constante trabalho (CASTRO, 2018).

Assim sendo, o ludico na educagdo infantil com alunos com TEA, acentua a pratica dessa
educacdo, a fim de contribuir na formacdo do aluno. Além disso, a utilizacdo de atividades ludicas
juntamente com as tecnologias, formam uma proposta de inclusdo digital para alunos com Transtorno
do Espectro Autista, trazendo novos meios e recursos para integrar o aluno com autismo a turma, além
de proporcionar novos estimulos a ele.

3. Metodologia

Este estudo apresenta o relato de experiéncia de uma professora de apoio de alunos com
Transtorno do Espectro Autista. O relato destaca a utilizacdo da tecnologia como forma de inclusao
digital, especificamente utilizando a modelagem em video, a partir de uma proposta ludica na
Educacdo Infantil. Para Oliveira (2012), o relato de experiéncia possui significativa importancia social,
fazendo parte de experimentos que contenham impresses observadas e praticas.

A natureza da pesquisa é qualitativa, uma vez que buscou compreender a relacdo que se
estabelece entre o objeto e os sujeitos envolvidos perante a realizacdo da experiéncia (GODOY, 1995).

Além disso, o relato possui abordagem descritiva com a finalidade de evidenciar a construcdo
do conhecimento, utilizando novos saberes, aliado com o arcabougo de recursos, vivéncias e
conhecimentos dos proéprios alunos, ainda que estes apresentassem necessidades especificas,
tornando-se assim, agentes ativos, adquirindo habilidades que serdo exigidas no exercicio da jornada
escolar, justificando-se a partir de uma vida autbnoma e independente.

A premissa metodoldgica (universo da pesquisa) ocorreu no espago da sala de aula de uma
escola municipal de Uberlandia/MG, justificando esse universo por ser o principal local de trabalho,
desempenhando fungdo de professora/cuidadora por dois anos consecutivos e por ter tido, também
nesse ambiente, a oportunidade de desenvolver estratégias pedagdgicas validas que proporcionassem
ainclusdo dos alunos autistas.

Nessa unidade escolar, foi desenvolvida a pratica inclusiva com a turma da Educacédo Infantil,
gue atende alunos de 5 anos, no periodo matutino e vespertino (sujeitos da pesquisa), onde é realizado
o0 acompanhamento de alunos autistas. Toda pratica inclusiva objetivou em evidenciar duas fases da
utilizacdo da modelagem em video de forma estratégica relacionada ao ludico.

Inicialmente, foram criados planos de aulas onde a insergdo da tecnologia fosse realizada de
forma gradativa, inspirada pela metodologia construtivista de Piaget (MARINHO, 2016), ou seja, os
planos de aula foram construidos a partir do conhecimento prévio dos alunos, valorizando e
incentivando os sujeitos a aprenderem de forma gradual, e a partir disso, construindo o processo de
aprendizagem em cada aula. O incentivo a leitura e o brincar foram fatores que impulsionaram a
sequéncia didatica, por meio da inser¢do de elementos Iidicos como brinquedos, jogos e brincadeiras.

De forma afetuosa e sensivel, o primeiro passo dado foi o estimulo a leitura, que foi iniciado
com a contacdo de histdrias, evoluindo para a histérica encenada, em que eram inseridos brinquedos
e brincadeiras no meio da fabula, a medida que ela era contada. Ao perceber que os alunos estavam
interagindo, a tecnologia foi sendo inserida de forma timida e criteriosa: iniciando com
automodelagem em video de forma isolada. Para a utilizacdo desse recurso, utilizou-se o aparelho
celular com o objetivo de gravar a prépria acdo do aluno, uma vez que essa pratica consiste em
procedimentos de aprendizagem por observagao utilizando videos para mostrar um modelo para os
alunos (RODRIGUES, 2018).
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Apds a gravacdo do video que teve aproximadamente um minuto de duracgao, foi feita a sua
exibicdo para todos os alunos, e nesse momento, eles assistiam o video e repetiam as letras do alfabeto
gue estavam sendo apresentadas, também as palavras da conta¢do de histdria, gestos, sinais de
cortesia, entre outros.

A partir das constantes insercées da modelagem em video isolada, o acompanhamento
pedagogico evoluia de acordo com o avanco da turma, e com isso partiu-se para a segunda fase
didatica.

A utilizagdo de jogos ludicos como o jogo “detetive das palavras”, recomendado
pedagogicamente para alunos com TEA, foi constantemente utilizado. O jogo consiste em treinar
formas gramaticais e ortograficas, de forma facil e divertida com o objetivo de desenvolver o lado
receptivo e motor do aluno e ao mesmo tempo fazé-lo discriminar visualmente e auditivamente a
leitura e o ritmo de alfabetizacdo. No decorrer do jogo, o mesmo era pausado e era inserida a
modelagem em video com outros alunos como modelo.

Essa tecnologia consiste em destacar um video curto, produzido pelo professor/pedagogo, em
gue eram repetidas formas gramaticas e ortograficas idénticas ao jogo. A importancia dessa estratégia
consiste em inserir o aluno como sujeito do processo de ensino e aprendizagem, onde suas diferengas
individuais sdo respeitadas, traduzidas em diversas caracteristicas e necessidades pessoais,
organizando e reorganizando o espaco pedagdgico tendo em visa a qualidade de sua aprendizagem
(RODRIGUES, 2018).

4. Resultados e Discussoes

O primeiro principio resultante foi a efetiva participacdo do aluno, quando unimos uma
atividade ludica com a tecnologia, percebe-se maior envolvimento dos alunos com TEA, quando
comparado a utilizacdo das atividades tradicionais que utilizam papel, lapis de cor, colagem e tinta.

Outro ponto resultante, foi a observacdao da melhoria de aprendizagem dos alunos com TEA,
por meio da utilizagdo de atividades lidicas com modelagem em video. Além disso, eles interagiram
com os colegas e com as professoras, antes disso, essas agdes ndo eram evidentes. Sempre que havia
atividades ludicas com modelagem em video, os alunos apresentavam empolgacdo, participacdo e
mais autonomia, repetiam constantemente as letras do alfabeto visualizadas no video, além de se
concentrarem no jogo que era aplicado.

Em discussdo, evidencia-se que a atividade Iudica corrobora na inclusdo dos alunos com TEA,
assim como foi afirmado por Santarosa, Conforto e Vieira (2014), estes apontam que o lidico é uma
estratégia vdlida na mediacdo inclusiva, onde demonstra-se resultados positivos para os estudantes
com TEA.

Além do exposto, em cada pratica aplicada, independente da fase, era nitido a conquista e a
confiancga do aluno, que se iniciou de forma bem acanhada, mas, chegou ao nivel de apego, seguranga
e afinidade. Toda pratica consistiu na utilizagdo de recursos tecnolégicos basicos, como do aparelho
celular para gravar videos dos alunos e projetor com notebook para reproduzir os videos.

Além dos resultados evidenciados, apresentamos a melhoria da interacdo em grupos desses
alunos. Tendo em vista que a turma pouco se misturava, mesmo com a aplicacdo de atividades em
grupos ou jogos em dupla, pouco era alcancado em relagdo a interagdo deles; quando o video era
reproduzido, todos os alunos repetiam os gestos, verbalizavam as vogais e letras do alfabeto e
contavam os numeros.

No entanto, duas dificuldades foram encontradas. A primeira diz respeito a grava¢do dos
videos. A maioria dos alunos com autismo ou a turma de forma geral, sentiam-se incomodados quando
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percebiam que estavam sendo filmados. Inicialmente a utilizacdo dessa estratégia foi bem trabalhosa
pois, os alunos com TEA sdo muito observadores e conseguem perceber varios dngulos em um mesmo
local, contudo, ao fazer a reproducdo dos videos que mostravam os colegas de sala, o receio foi
passando até se acostumarem.

A segunda dificuldade estava relacionada a contagdo de histéria. Inicialmente os alunos
gostavam de histérias que continham elementos didaticos, como o livro “Mistério das vogais”, porém,
ao decorrer do tempo ndo mais queriam histdrias, mas apenas a modelagem em video. Como solugéo,
foram empregados livros 3D que apresentavam painéis em relevo para atrair os alunos e continuar
com a inserc¢do do ludico.

Essas duas finalidades, vao de encontro com os pensamentos de Silva (2014), onde a interagdo
é necessdria no contexto educacional com alunos com TEA. Mesmo com dificuldades, essa acdo foi
motivadora, trazendo para o cotidiano do aluno aprendizagem de forma inclusiva.

Dessa forma, tanto as assertivas quanto as dificuldades, caracterizam as apreciacGes
resultantes da metodologia aplicada utilizando tecnologia a partir de uma proposta ludica.

Isto posto, todo a experiéncia trouxe a luz respostas para indagac¢des iniciais: como incluir os
alunos da educagdo infantil, que possuem TEA, a partir de ferramentas digitais? Essa inclusdao ocorre a
partir da insercdo da tecnologia juntamente com uma atividade ladica.

As atividades ludicas ja fazem parte do cotidiano dos alunos, conforme apontado por Brouére
(1998), essa utilizagdo transforma o espaco do aluno e incentiva a interagao social, reafirmado por Pery
(2011).

Nesse contexto educacional, o professor de apoio media a utilizacdo da tecnologia inserindo
gradativamente atividade ludicas, trazendo estratégias para incluir os alunos, como a prépria
ferramenta digital, em que o aluno assistia um video e queria interagir com aquela ferramenta,
estimulando assim, o aluno a aprender e a interagir com outros alunos.

A partir dessa compreensao, percebe-se a possibilidade de incluir o aluno com TEA a partir da
utilizacdo da tecnologia, aliada as atividades ludicas. Unido a isso, reforca-se os argumentos de
Almeida (1994), ao afirmar que toda essa possibilidade s6 ocorre a partir da interacdo e mediagdo do
professor de apoio, a fim de motivar e estimular o aluno, envolvé-lo com tecnologias que possibilitem
inclusdo e atividades ludicas que integrem essas ferramentas digitais.

Portanto, todo enredo ocorreu a partir da evolugdo da turma, sob uma perspectiva educativa
e social, incluindo o aluno autista, destacando a importancia do papel do professor de apoio, ou seja,
sem todo acompanhamento a metodologia seria desfavoravel.

5. Consideragoes Finais

A partir do relato de experiéncia, objetivou-se refletir sobre o percurso académico e
metodoldgico do profissional de apoio a inclusdo de alunos com TEA na educacdo infantil, utilizando a
tecnologia juntamente com o ludico na escolarizacdo desses sujeitos.

Todo principio inclusivo ocorreu a partir da verdadeira compreensado sobre o Transtorno do
Espectro Autista (TEA), compreendendo o importante papel do professor de apoio, ultrapassando
barreias da didatica, chegando até o dpice educacional, pedagdgico e moral.

Ao realizar toda experiéncia, é inegavel a sélida contribuicdo que o ludico possui na educagao
infantil, colaborando efetivamente na educacdo dos alunos autistas. A exploracdo da contacdo de
histdrias, das brincadeiras, brinquedos e jogos, contribuiram para que os alunos tivessem principios de
interesse sobre as atividades realizadas.
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No que se refere a tecnologia, a modelagem em video mostrou-se muito eficaz, pois, construiu
um caminho de possibilidades para além das atividades realizadas em sala de aula, salientando novas
motivagdes para criagdo de estratégias diversificadas utilizando a tecnologia de forma inclusiva, aliada
a elementos ludicos, a fim de desenvolver mais independéncia e autonomia aos alunos autistas.

Considera-se também, em primeiro lugar que o relato servira de fonte secunddria de
informacdes, e em segundo lugar, observa-se a funcao social da linha de pesquisa que o relato de
experiéncia possui, uma vez que, essas atividades podem ser realizadas por outro profissional de
apoio, replicando as praticas que aqui foram destacadas, realizando-as para melhor desenvolvimento
dos alunos com TEA.

O estudo limitou-se em duas fases da pratica didatica por meio da inser¢ao de metodologias
[dicas com a tecnologia em uma Unica unidade escolar. Toda interveng¢do pedagdgica ocorreu com o
apoio da escola e de seus colaboradores, fator decisivo para que todas as praticas fossem executadas.

Nesse sentido, considera-se que todo trajeto pedagdégico alavancou um novo processo de
ensino-aprendizagem dos alunos com autismo. A utilizacdo da tecnologia incluiu digitalmente toda
turma com ajuda de uma proposta totalmente lidica, mostrando positividade na execu¢do das
atividades relatadas e cuidado com alguns principios que podem ser melhorados.

Dessa forma, é inegavel o papel do professor de apoio, uma vez que a constante formacao
continuada é requisito necessario para uma contribuicao real, adequada e eficaz na educacao inclusiva.

Como contribuicdo para estudos futuros, sugere-se pesquisar e aplicar outros tipos de
tecnologias como a utilizagdo do computador, de forma lidica com softwares que estimulem e provem
a interagdo de alunos com TEA.

Por fim, retoma-se as indagacdes iniciais: como podemos incluir o aluno da educacao infantil
com Transtorno do Espectro Autista a partir de ferramentas digitais? E possivel utilizar o ludico
juntamente com a tecnologia como forma inclusiva desses sujeitos?

Nessa conjuntura, o estudo pode alcangar resultados positivos a partir da aplicagdo de
metodologias ludicas juntamente com a tecnologia, evidenciando uma melhor intera¢do dos alunos
com TEA, que antes ndo era observada. Ou seja, de forma afirmativa é possivel incluir esses sujeitos a
partir de praticas ludicas, unidas a tecnologia, desde que sejam planejadas e executadas com
propriedade, a partir de plano de aula e/ou sequéncia didatica, de forma gradativa, considerando o
conhecimento prévio dos alunos. Mesmo com algumas limita¢des a pratica abordada, em que cada
sujeito é diferente do outro, percebe-se que a mesma foi proveitosa pois, o ludico, de fato, traz mais
interacdo aos alunos que possuem e que ndo possuem TEA.
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