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UMA ANALISE DA APLICACAO DE JOGOS DIDATICOS NA ESCOLA DE
REFERENCIA EM ENSINO FUNDAMENTAL E MEDIO

Damiana dos Santos Souza'
Orientador: Marcelo Silva de Souza Ribeiro *

RESUMO

O presente estudo analisa a relevancia e os efeitos das Metodologias Ativas a partir da criacdo e aplicagdo de
jogos didaticos e interdisciplinares, a exemplo de dama, domin6, xadrex, quebra-cabe¢a matematico, triminé
matematico e caca ao tesouro matematico, nos componentes curriculares de Matematica e Educacdo Fisica em
uma escola publica de referéncia da cidade de Petrolina, em Pernambuco. A dindmica dos jogos envolveu 1.080
estudantes distribuidos 24 turmas do 6° ao 9° do ano do Ensino Fundamental, sendo que, desse total, 17 alunos
tém Transtorno do Espectro Autista (TEA). Em relagfo a abordagem da investigacdo, trata-se de uma pesquisa
de carater qualitativo, sendo um relato de experiéncia. Os principais resultados alcangados foram a consisténcia
do planejamento dos docentes para a realizagdo do projeto, o envolvimento, o desempenho e a interacdo dos
alunos, especialmente dos autistas diante da resolug@o de atividades coletivas e individuais dentro e fora do
contexto escolar.

Palavras-chave: Metodologias Ativas; Jogos Didaticos; Transtorno do Espectro Autista.

1. INTRODUCAO

O sistema educacional tem passado por transformag¢des ao longo da historia,
proporcionando o surgimento de novos cendrios e processos educacionais. Recentemente
enfrentamos o periodo pandémico, que trouxe desafios, mas que impulsionou o
desenvolvimento de novas tecnologias para o aperfeicoamento das praticas educacionais
inclusivas, voltadas para incentivar a participacdo dos estudantes nesse processo (Ribeiro;
Sousa, Lima, 2020).

Neste sentido, quando raciocinamos o processo de ensino - aprendizagem de um

educando, precisamos fazer uma reflexdo quanto a utilizagdo das metodologias ativas, como
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por exemplo, os jogos didaticos inseridos em atividades interdisciplinares desenvolvidas no
ambiente escolar que possam proporcionar a interacdo em sala de aula, unindo teoria e pratica
no desenvolvimento dos individuos como sujeitos ativos nesse processo inclusivo e
transformador (Bacich, Moron, 2017).

Nessa perspectiva, a educagdo inclusiva ¢ considerada de fundamental importancia para
o desenvolvimento dos estudantes deficientes, e de modo particular com aqueles de transtorno
do espectro autista (TEA), que é um transtorno do neurodesenvolvimento sendo que os
“sintomas” podem variar de acordo cada caso. Assim, o ambiente escolar tem como objetivo
proporcionar um espago de aprendizagem e desenvolvimento social para os alunos, com
estratégias de ensino especifico e recursos didaticos adaptados (Moura; Silva, Lima, 2015).

Com o intuito de compreender o processo e aplicagdo de Jogos Didaticos no ensino
aprendizagem dos alunos com TEA, buscou-se desenvolver uma reflexdo a partir da
experiéncia vivenciada na Escola de Referéncia em Ensino Fundamental e Médio Joaquim
Andrade Cavalcanti-Petrolina-PE. Visando entender essa realidade, partiu-se do seguinte
questionamento: Quais os impactos da aplicagdo de Jogos Didaticos para os alunos com
Transtorno do Espectro Autista (TEA)?

A proposta teve por Objetivo Geral: Compreender os impactos da aplicacdo de Jogos
Didaticos para os alunos com Transtorno do Espectro Autista (TEA) na Escola de Referéncia
em Ensino Fundamental e Médio.

Objetivos Especificos: 1) Analisar os recursos utilizados no processo de ensino
aprendizagem dos alunos com Transtorno do Espectro Autista (TEA); 2) Avaliar como
acontece a aplicacdo de Jogos Didaticos para os alunos com Transtorno do Espectro Autista
(TEA); 3) Identificar quais os resultados dos Jogos Didaticos para os alunos com Transtorno
do Espectro Autista (TEA) da Institui¢do EREFEM Joaquim André Cavalcanti.

Para o estudo utilizou-se como procedimento metodolégico uma abordagem
qualitativa sendo um relato de experiéncia (Gil, 2002).

Dessa forma, acredita-se que este trabalho podera permitir informagdes sobre as
principais dificuldades enfrentadas por profissionais da educagdo quanto ao processo de
ensino aprendizagem dos alunos com Transtorno do Espectro Autista (TEA) no contexto
atual. Além disso, acredita-se que o estudo tende a contribuir com a gestdo municipal ou de
outras esferas publicas em relagdo aos impactos da aplicagdo e utilizagdo das metodologias
ativas, a exemplo, Jogos Didéticos no processo de ensino aprendizagem dos alunos com

Transtorno do Espectro Autista (TEA). Este trabalho poderd também estimular a discussdo



para elaborag@o de politicas publicas que priorizem projetos que incentivem cada vez mais o

ensino aprendizagem de alunos com Transtorno do Espectro Autista (TEA).

2. FUNDAMENTACAO TEORICA
2.1. Metodologias Ativas como estratégias de ensino

O método de ensino tradicional tem mudado ao longo do tempo e a sala de aula passou
a ser um espaco de troca de conhecimento entre alunos e professores os quais passam a
assumir o papel de mediadores nesse processo tdo necessario para a formacao educacional,
deixando clara a importancia de investir em qualificagdo com a utilizagao de novas técnicas
e praticas pedagogicas as quais proporcionam mudangas no contexto das instituigdes

educacionais, tanto publicas como privadas como destaca Mantoan (2003, p.34).

Nas praticas pedagogicas predominam a experimentagdo, a criacdo, a descoberta, a
co-autoria do conhecimento. Vale o que os alunos sdo capazes de aprender hoje e o
que podemos oferecer-lhes de melhor para que se desenvolvam em um ambiente
rico e verdadeiramente estimulador de suas potencialidades.

Nesse sentido, as metodologias ativas surgem como estratégias de ensino para que o
aluno seja o detentor do conhecimento, deixando de ser s6 ouvinte e participe de forma ativa,
realizando tarefas que os instiguem a pensar além, a ter iniciativa, a comunicar-se, € assim,
passa a fazer parte no processo de aprendizado, por meio, de brincadeiras, participagdo em
grupo e demais atividades praticas trabalhadas no ambito escolar de acordo com cada

realidade como afirmam Luchesi, Lara e Santos (2022, p. 15 e 16).

O processo de aprendizagem se da a partir da problematizacdo da realidade, ao
relacionar a teoria a pratica e ao objetivar a articulagdo do contexto social, com isso,
visando a aproximagdo com a vida real e a observagdo, que, por conseguinte,
permitem a comparacao e a reflexdo. Também ¢ fundamental o trabalho em equipe
para interacdo constante dos alunos, discussdo, trocas de experiéncia e
desenvolvimento da capacidade de argumentagao.

Ainda neste contexto, os métodos pedagodgicos com suas especificidades tem
proporcionado maior interacdo entre as praticas e processos realizadas pelos profissionais da
area educacional, objetivando o crescimento intelectual, emocional e comportamental dos
educandos, por meio dessas experiéncias inovadoras, impulsionando o engajamento dos

estudantes pela inter-relagdo, segundo Bacich e Moron (2017, p. 81).



Tradicionalmente, as metodologias ativas t€ém sido implementadas por meio de
diversas estratégias, como a aprendizagem baseada em projetos (project-based
learning — PBL); a aprendizagem por meio de jogos (game-based learning — GBL); o
método do caso ou discussédo e solucdo de casos (teaching case); e a aprendizagem
em equipe (team-based learning — TBL).

Portanto, as ferramentas metodoldgicas buscam contribuir para que os educandos
possam desenvolver suas habilidades e potencialidades, ou seja, que proporcionem o aumento
da autonomia, da aprendizagem e do protagonismo e possam superar desafios, usando
conhecimentos tanto reais, como simulados, visando a compreensdo de situagdes e
esclarecimento em diversos contextos, apresentando a educagdo como uma das maiores
ferramentas, principalmente para o desenvolvimento dos alunos. (RIBEIRO, MOURA e

TAVARES, 2021).

2.2. Jogos Didaticos e metodologias pedagdgicas no processo ensino-aprendizagem

As praticas educacionais tém levado educadores e pesquisadores a pensar cada vez
mais na importancia da utilizagdo de metodologias diferenciadas e que transforam as
diferentes areas do conhecimento, através dos jogos e brincadeiras, os quais podem ser feitos
também pelos alunos, como exemplo, xadrez, dama, dominés, jogo da memoria, trilha
matematica, jogo da velha, caca-palavras, bingo de letras e nimeros, roleta misteriosa, argola,
amarelinha, tangaram, uno, baralho, palito, futebol de mesa como instrumentos pedagogicos.
(Martins, 2018).

A escolha dos jogos, como estratégia de ensino alinhada a metodologia ativa de
aprendizagem, contribui com o ambiente escolar na integragdo de varias estaturas da
personalidade afetiva, cognitiva, motora, e social. Ainda de acordo com a autora Martins,
(2018, p.16) “uma importante vantagem, no uso de atividades ludicas, em especial os jogos
didaticos, ¢ a tendéncia em motivar o aluno a participar espontaneamente na aula, sendo ele
capaz de favorecer uma atmosfera mais divertida, descontraida, agradavel e prazerosa”.

Dessa forma, os jogos didaticos mostrar-se como importantes ferramentas de ensino-
aprendizagem, pois, sdo desenvolvidas metodologias criativas para o alunado ampliando suas
competéncias por meio de brincadeiras didaticas e criativas, isso possibilita que os conteudos

possam ser mais atraentes e as aulas mais dindmicas conforme Miranda (2019, p.06).



Os jogos além de ludicos, podem se tornar extremamente valiosos quando utilizados
numa proposta pedagdgica no ensino. Para isso, ¢ necessario uma reflexdo das
praticas docentes para desmistificar a ideia de que os jogos possuem apenas o intuito
de diversdo. Embora, existam jogos que promovam essa perspectiva especifica da
ludicidade, existem outros que vao além do prazer, permeando aspectos educativos
essenciais num processo de aprendizagem.

Desse modo, os jogos educativos trabalhados em sala de aula, sdo aqueles que tém o
objetivo didatico claro de promover e apoiar a aplicabilidade dos conteudos curriculares
inclusivos de maneira especifica, como por exemplo, nas disciplinas de histéria, geografia,
matematica, portugués, dentre outros, desenvolvidos de acordo com as limitagdes e idade de
cada estudante, seja das sereis inicias, ensino médio e até mesmo ensino superior na visao de

Carmo (2015, p. 18).

A escola inclusiva possui o papel de receber diversos alunos, cada uma com suas
especificidades e diferengas e buscar mecanismos para atendé-lo. O jogo ¢é
considerado como método para contribuir no desenvolvimento psicomotor, social e
afetivo desses alunos, sendo usado para estimular o aprendizado, de forma
descontraida, favorecendo também em seu processo fisico.

Diante do exposto, esses diversos objetos pedagogicos trabalhados pelo mecanismo
jogo, sdo fundamentais para se alcancar uma educacgdo igualitaria, participativa e inclusiva,
pois, percebem-se quantas sdo as possibilidades e que fazem da escola um espago de

descobertas, apropriagdes e aprendizados. (Carmo, 2015).

2.3. Processo de ensino aprendizagem de alunos com Transtorno do Espectro Autista
(TEA)

Nesse contexto, tem sido comum principalmente nos ultimos anos discursdes sobre a
inclusdo de pessoas com Transtorno do Espectro Autista (TEA), ndo apenas no ciclo escola,
mas também, no ambiente familiar e social, quebrando barreiras e buscando novas formas e
possibilidades feitas, pensadas e idealizadas exclusivamente para esse processo formativo e
inclusivo desses alunos, principalmente na valoriza¢do das conquistas e direitos alcangados

Rosa (2018, p.1) afirma que:

O TEA ¢ caracterizado como um distarbio do desenvolvimento neurologico que esta
presente desde a infancia, podendo ser classificado com niveis de gravidade em leve,
moderado ou severo - baseados de acordo com o comprometimento de cada
individuo nas dimensdes sociocomunicativa ¢ comportamental.



No entendimento de Mantoan (2003, p.16) “As escolas inclusivas propdem um modo de
organizac¢do do sistema educacional que considera as necessidades de todos os alunos e que ¢
estruturado em funcdo dessas necessidades™. Neste sentido, busca-se objetivos em comum no
desenvolvimento de ensino-aprendizagem dos alunos.

Conforme Santos e Leite (2022), a inclusdo, portanto, implica em mudangas na
adaptacdo das classes sociais quanto as necessidades das pessoas com deficiéncia
independentemente das suas limitagdes, possa usufruir de seus direitos enquanto cidaddao em
todos os espagos sociais, seja, no ambiente doméstico ou escolar com a participagao dos
profissionais na busca e descoberta de novas formas de ensinar para que estes alunos

alcancem o aprendizado de forma didatica.

O papel do professor — seja ele gestor, coordenador, professor, etc. — frente a
inclusdo escolar de criangas TEA ¢ deveras relevante, por sua mediagao no processo
inclusivo e na promogdo do ensino aprendizagem. Outro fator importante ¢é
incentivar a boa relagdo do aluno autista com os outros alunos ¢ com a comunidade
escolar, por meio de atividades adaptativas e de recursos/estratégias que assegurem
um trabalho educativo organizado e inclusivo. (Santos; Leite, 2022, p.15).

Nesse aspecto, o contato com a escola, a descoberta de meios de estimular a
aprendizagem, a autoestima, o esclarecimento das condi¢des especificas de cada caso e de
cada aluno, podem tomar diferentes rumos a partir do trabalho que os professores exercem
dentro do ambiente escolar, sendo fundamental para os educandos com Transtorno do
Espectro Autista (Queiroz, Ferreira, 2018).

Desse modo, os jogos podem proporcionar oportunidade de crescimento dos alunos com
deficiéncia, pois, através dele, ndo sé as criangas, como os jovens e adolescentes aprendem a
constituir habilidades, dominar seus movimentos, manipular objetos, exercitar a concentracgdo,
criatividade, dentre outros fatores esséncias para seu desenvolvimento (Carmo, 2015).

Portanto, pensar o processo de alfabetizag@o especialmente de alunos com Transtorno
do Espectro Autista (TEA) e refletir sobre o papel primordial das politicas publicas de
inclusdo que promovam o ensino e aprendizagem dessas criancas, desde adaptagdes
curriculares até estratégias de ensino, constituindo programas de intervengdo capazes de
promover avangos significativos nas dreas comprometidas, como, linguagem, interagdo social,

desempenha de atividades da vida diéria, dentre outros (Rosa, 2018).

3. METODOLOGIA
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A abordagem metodoldgica empregada neste estudo foi de natureza qualitativa, isso
porque buscou compreender a realidade dos sujeitos e os aspectos sociais que os envolvem
em cada contexto. (GIL, 2008).

O estudo também se deu via um relato de experiéncia que permitiu a apresentacdo de
praticas e intervencdes profissionais, descrevendo experiéncias vividas no dia a dia, com o
objetivo de contribuir com a constru¢cdo do conhecimento em diferentes areas como. Para

Mussi, Flores e Almeida (2021, p. 65):

O Relato de experiéncia ¢ um tipo de produgdo de conhecimento, cujo texto trata de
uma vivéncia académica e/ou profissional em um dos pilares da formagdo
universitaria (ensino pesquisa e extensdo), cuja caracteristica principal é a descrigdo
da intervencdo.

Neste sentido, a partir da experiéncia vivenciada durante a minha atuacdo como
professora da turma de Atendimento Educacional Especializado (AEE), foi possivel observar
e contribuir com as praticas educativas realizadas pelos professores no projeto com a temética
Jogos Didaticos e Pedagdgicos na Escola de Referéncia em Ensino Fundamental e Médio
(EREFEM) Joaquim André Cavalcanti, em Petrolina-PE.

Foram aplicados nas turmas do sexto ano (quatro turmas) com trés alunos autistas,
sétimo ano (quatro turmas) com dois alunos autistas, oitavo ( oito turmas) com doze alunos
autistas e nono ( oito turmas) com dois alunos autistas, no periodo de julho a novembro de
2023. O projeto foi executado por vinte profissionais que trabalham na institui¢do, inclusive
parte deles relata os beneficios da aplicagdo dos jogos.

Os conteudos abordados foram sobre as disciplinas de Matematica, Educacéo Fisica na
criagdo dos jogos de tabuleiro; de saldo; quebra-cabeca matematico; trimind matematico;
boom da matematica; caga ao tesouro matematico; ludo; damas; xadrez; domind; baralho;
bingo, entre outros.

As atividades ludicas da disciplina em analise foram executadas em quatro etapas,
sendo elas, organizacdo; confec¢do de jogos; exposi¢do dos jogos e doagdo do material
utilizado.

Na etapa de organizagdo, cada turma ficou responsavel por uma quantidade e um tipo
especifico de jogos que seriam confeccionados e adequados por cada turma ao longo de cada
aula. Em relag¢do a etapa de confecgdo de jogos, a maioria foi confeccionado com material
reciclado, nesse processo a participacdo dos alunos autistas foi satisfatoria, pois, nesse
momento a interagdo e o envolvimento na producdo aconteceram de forma prazerosa. Ja etapa

de exposicdo dos jogos aconteceu no patio da escola com apresentagdo dos jogos para os
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demais alunos e turmas que ndo fizeram parte do processo, mas tiveram a oportunidade de
conhecer e também participar das partidas nos jogos. E por fim, apés a realizagdo dos jogos, o

material confeccionado e utilizado foi doado para a sala de AEE da prépria escola.

4. RESULTADOS E DISCUSSAO

A partir da aplicagdo das atividades no contexto escolar, conforme detalhamento do
l6cus e do publico alvo no topico anterior entende-se que os recursos utilizados contribuiram
para atingir os objetivos. Nesse processo, os jogos didaticos contribuiram como instrumentos
facilitadores da aprendizagem. No entendimento de Martins (2018, p. 17), “Os jogos didaticos
ou ludicos, contribuem para mobilizar os estudantes e os despertarem para uma aprendizagem
interativa”.

Dentro deste contexto, um desses recursos que mais se destacaram na disciplina de
Matematica foi o jogo de damas que, em geral possibilitam caracteristicas que levam ao
despertar ao raciocinio légico € a0 mesmo tempo, proporcionam o interesse dos alunos em
participar de algo novo e quebram a rotina do dia a dia, quanto a busca pelo conhecimento.
Proposito que converge com ideais apontadas por Miranda (2019, p. 3) “[...] os jogos
educativos podem ser utilizados como instrumentos de apoio contribuindo para a
aprendizagem, sendo um instrumento de ensino através do ludico, sem perder o propdsito

pedagdgico™.

O jogo de damas estimulou o desenvolvimento do aprender ajudando, no despertar da imaginacdo, atencdo e na
concentragdo, além de promover a criatividade. (Foto: Arquivo Pessoal).

Outro jogo bastante relevante e considerado estratégico dentro do contexto de ensino

utilizado pelos alunos nesse processo inclusivo foi o xadrez que auxilia na tomada de
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decisdes, trabalha a paciéncia, aumenta a autoconfianca, agu¢a a memoria e demanda a

capacidade de planejamento. (Santos et al, 2020).

Observou-se que o xadrez teve uma boa aceitagdo na etapa de apresentagdo e competigdo entre os alunos no
processo de inclusdo (Foto: Arquivo Pessoal).

Durante a exposi¢do houve um grande envolvimento e troca de experiéncia dos
alunos, pois, acharam interessante a didatica exposta, a esse respeito, um dos profissionais que

atuou na aplicagdo dos jogos sinaliza que

A utilizacdo do jogo como material pedagdgico tem como objetivo criar um
ambiente descontraido que viabilize a aprendizagem significativa por meio da
observacdo, da criatividade, do pensamento logico, da resolucdo de situagdo
problema, da articulagdo com diferentes conhecimentos e da inter-relagdo com os
colegas. (PROFISSIONAL I).

Além de proporcionar resultados favordveis para a disciplina de Matemadtica, a
aplicacdo de jogos também colaborou para o fortalecimento das atividades cotidianas do
componente curricular de Educacdo Fisica. Sendo executados durante as praticas, jogos de
dama, xadrez, amarelinha, argolas, pula corda e jogo da velha, que contribuiram para
despertd-lo do trabalho em equipe, aprimorando a autoestima de cada estudante,
sensibilizacdo para combater atos de preconceitos contra pessoa com deficiéncia, bem como a
preparagdo deles para outros desafios no contexto escolar no referente componente de

Educacéo Fisica.
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Exposicdo e apresentagdo dos jogos. (Foto: Arquivo Pessoal).

A participagdo dos estudantes foi de grande relevancia em todas as etapas
determinadas conforme o planejamento. Para um dos docentes, essas dindmicas poderiam ser

realizadas em outros momentos na institui¢ao

Observagdo que eu deixo é que precisamos ter mais momentos como esse para poder
inserir realmente os alunos dentro do meio ao qual eles estdo sendo preparados, né.
E com isso trabalhar autoestima deles a valorizagdo também da pessoa enquanto
autista ou qualquer outra deficiéncia que eles sdo capazes sim de estar né e fazer
acontecer. (PROFISSIONAL 1V).

As etapas de organizagdo, aplicacdo, encerramento foram/sdo fundamentais, pois, os
profissionais se envolveram diretamente no processo, ndo apenas na execu¢do, mas ao final de
cada etapa avaliando a participacdo dos educandos no que diz respeito as praticas dos jogos,

sendo destacada pelos profissionais a importancia da cooperacdo.

Os alunos participaram de forma satisfatoria com um comportamento exemplar as
vezes ndo querendo sair do grupo, foram muito ativos e participativos. Observagdo:
A meu ver, esses jogos deveriam ser intensificados, pois a participagdo nas
atividades ludicas é o aprendizado € mais visivel e aproveitamento maior.
(PROFISSIONAL V).

Em relacdo ao fazer desse processo em si, compreende-se que os profissionais

conseguiram corresponder com as expectativas, correlacionando conceitos teéricos a praxis
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em alinhamento com a etapa formativa dos alunos, especialmente os autistas, conforme o que
diz a autora Mantoan (2003, p.16), “a inclusdo implica uma mudanca de perspectiva
educacional, pois ndo atinge apenas alunos com deficiéncia e os que apresentam dificuldades
de aprender, mas todos os demais, para que obtenham sucesso na corrente educativa geral”.

Inclusive com relato apontado por profissionais que atuam no recinto escolar.

A gente percebe que eles se sentem mais atraidos quando a aula ¢ alguma coisa
ludica, como os jogos, gostam de participar e dessa forma eles conseguem aprender
de um jeito mais significativo, mesmo aqueles que no prestam atengfo, por estarem
ali junto com os demais participando, acabam absorvendo alguma coisa.
(PROFISSIONAL III).

Para Moura, Silva e Lima (2015) a utiliza¢do de jogos pedagodgicos e outros recursos
didaticos adaptados para o cotidiano de pessoas com TEA "¢ a forma mais indicada para
tornar o processo de ensino-aprendizagem proveitoso tanto para o professor quanto para o
aluno” (p.09).

Nessa vertente percebeu-se que, em geral, com as atividades executadas, as criancas
com TEA, principalmente, passaram a ter melhor compreensdo sobre a organiza¢do do
pensamento para resolver problemas cotidianos e consecutivamente tiveram melhor
desempenho em sala de aula, como identificado pela docente da institui¢do a participacdo de

todos os alunos aconteceu de forma mutua sendo

Muito positivo a participagdo desses alunos com os alunos autistas, a interagdo da
turma com eles, porque houve aquele momento de competicdo, mas algo assim
prazeroso, com os alunos da turma, inserir esses alunos nas partidas foram e ajuda-
los a entender como era o processo de cada jogo, quais sdo as disciplinas do jogo, as
regras. Teve essa troca de experiéncia e é o processo de inclusdo. Porque assim, um
ajudou ao outro naquele ponto que ele tinha mais dificuldade. (PROFISSIONAL II).

Outro ponto relevante que os jogos proporcionaram foi a intera¢do, pois a partir das
praticas, os alunos com TEA também passaram a dialogar com os colegas, professores e

equipe gestora, como aponta o professor (a)

E nesse processo de inclusdo, eles ndo tém dificuldade nesse de interacdo, tem
aqueles pontos mais a gente nem considera como algo grandioso. Se vocé t4 numa
escola daquela com quantitativo grande de aluno e a gente consegue fazer com que
eles participem, porque geralmente os autistas eles tem dificuldade para participar
desses momentos de muita, muito, muito movimento, de muito barulho. Mas como
ali ja faz parte do dia a dia dele, da rotina deles, eles tiveram mais facilidade.
(PROFISSIONAL II).
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A apesar da execucdo esta alinhada ao que foi planejado identificou-se falhas em relagéo
ao espago fisico e aos materiais de suporte, como, mesas, cadeiras e os recursos didaticos,

pois, superou a expectativa de publico e de participacao.

5. CONSIDERACOES FINAIS

A partir da experiéncia observada/vivenciada compreende que as Metodologias Ativas
por meio da aplicagdo dos jogos didaticos contribuem de maneira eficaz para o
desenvolvimento cognitivo e aprendizagem dos estudantes, principalmente daqueles com
Transtornos do Espectro Autista (TEA) e/ou outras deficiéncias.

Embora os profissionais da EREFEMJAC conhe¢cam as metodologias e seus efeitos no
contexto escolar, ainda existe uma caréncia muito grande de aplicacdo de tais metodologias
nas atividades realizadas diariamente no cotidiano da sala de aula de todas as turmas e
disciplinas, seja por falta de estrutura fisica adequada ou pela quantidade insuficiente de
profissionais, o que demandaria mais investimentos para requalificagdo da Institui¢do, e
formagdo na area da Educacdo Especial e Inclusiva para todos os profissionais que trabalham
direto ou indiretamente com esse publico.

Entende-se que ¢ fundamental o envolvimento da familia de alunos com defici€ncia
com o objetivo de estreitar a relacdo de aplicabilidades das metodologias, o que podera
viabilizar a aprendizagem.

Espera-se que este estudo colabore para estimular profissionais da escola a reivindicar
mais politicas publicas que viabilizem melhorias no ambiente escolar, especialmente ao que
compete ao atendimento do (TEA).

Compreende-se que essa pesquisa ndo esgota a discussdo desse o tema, mas ela podera

instigar novos estudos.
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