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Resumo: A presenca de estudantes com Transtorno do Espectro Autista (TEA)
nas escolas de ensino regular tem desafiado os modelos pedagogicos tradicionais,
exigindo novas praticas que dialoguem com suas especificidades e favorecam
uma aprendizagem com sentido. Diante desse cendrio, os jogos educativos
adaptados despontam como recursos didaticos potentes, por sua capacidade de
mobilizar aspectos cognitivos, afetivos e sociais. O uso da ludicidade mediada pelo
docente revela-se ndo apenas uma estratégia de inclusao, mas um caminho para
o reconhecimento da diversidade como valor educativo. Analisar de que forma
os jogos adaptados favoreceram a aprendizagem significativa de estudantes com
Transtorno do Espectro Autista em contextos escolares inclusivos foi o objetivo
geral que orientou esta pesquisa. O estudo foi realizado por meio de pesquisa
bibliografica, com abordagem qualitativa e carater exploratdrio. Foram selecionadas
produgdes académicas em lingua portuguesa, publicadas nos ultimos cinco anos, a
partir de buscas em bases como SciELO e Portal de Periddicos da CAPES. A andlise do
contetdo de treze publicacdes permitiu identificar praticas que, ao integrar jogos
ao cotidiano escolar, promovem engajamento, previsibilidade e vinculo afetivo.
Conclui-se que os jogos adaptados, se utilizados com intencionalidade pedagégica,
constituem-se como instrumentos potentes para a inclusao, sendo recomendada
sua continuidade e ampliacdo em pesquisas futuras.

Palavras-chave: Transtorno do espectro autista. Jogos educativos adaptados.
Inclusao escolar. Ludicidade na educacao.

Abstract: The presence of students with Autism Spectrum Disorder (ASD) in
mainstream schools has challenged traditional pedagogical models, demanding
new practices that address their specific needs and foster meaningful learning. In
this context, adapted educational games emerge as powerful teaching tools due
to their ability to engage cognitive, affective, and social aspects. Playfulness, when
mediated by the teacher, proves to be not only an inclusion strategy but also a path
toward recognizing diversity as an educational value. This study aimed to analyze
how adapted games supported meaningful learning for students with Autism
Spectrum Disorder in inclusive school settings. The research was conducted through
a bibliographic review with a qualitative and exploratory approach. Academic
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works in Portuguese published in the last five years were selected through searches
in databases such as SciELO and the CAPES Journals Portal. Content analysis of
thirteen selected publications identified practices that, when integrating games
into school routines, promoted engagement, predictability, and emotional bonding.
It is concluded that adapted games, when used with pedagogical intentionality,
serve as powerful instruments for inclusion, and their continued use and further
investigation are recommended in future research.

Keywords: Autism Spectrum Disorder. Adapted educational games. School inclusion.
Playfulness in education.

1 Introducao

Airncluséo de estudantes com Transtorno do Espectro Autista (TEA) no ensino
egular se intensificou nas tltimas décadas, impulsionada por politicas publicas,
avancos legais e pela mobilizacao de coletivos em defesa do direito a educagio equitativa.
Conforme Silva (2022, p. 13), esse processo s se tornava legitimo quando o aluno “se
reconhece e reconhece os seus avancos, sua aprendizagem, para que se sinta sujeito de si
e parte integrante do todo”. No entanto, garantir pertencimento e desenvolvimento nao
significava apenas matricular o estudante: exigia priticas pedagdgicas sensiveis as suas
formas singulares de aprendizagem. Neste contexto, os jogos adaptados emergiam como
um recurso ladico e acessivel, com potencial para transformar a experiéncia escolar desses

alunos.

A insercdo de estudantes com Transtorno do Espectro Autista (TEA) em turmas do
ensino regular tem exigido que as prdticas pedagdgicas superem os modelos tradicionais,
reconhecendo e respeitando a singularidade desses sujeitos. A presenca desses estudantes,
cadavez mais frequente nasescolas, desafiaa estrutura curricular rigida e revelaa necessidade
de estratégias que favorecam a aprendizagem com sentido. Silva (2022) aponta que a
participagao ativa do aluno com deficiéncia estd vinculada a criagdo de condigdes que
possibilitem reconhecer seus préprios avangos e processos de aprendizagem, de modo que
se perceba como sujeito de si e integrante do coletivo. Nesse cendrio, os jogos adaptados

surgem como alternativas criativas e acessiveis a diversidade educacional.

Ao serem desenvolvidos com objetivos pedagégicos claros e adequados as
necessidades do publico-alvo, os jogos adaptados se tornam instrumentos de mediagao
capazes de promover engajamento, comunicagio e aprendizado. Barreto e Andrade
(2024, p. 492) afirmam que “atividades lddicas, com regras estruturadas e elementos
visuais claros, sao ferramentas eficazes para a alfabetizagao inclusiva”, especialmente com
estudantes com TEA, que se beneficiam de estimulos concretos e previsiveis. Tais recursos
favorecem a apropriaciao de contetdos escolares e o desenvolvimento de habilidades

sociais e afetivas que ampliam a participacio desses alunos na vida escolar.
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Contudo, o uso da ludicidade na educagao inclusiva nio pode ser espontineo ou
desprovido de reflexdo. Pinho e Santos (2025) observam que a ludicidade, por si s6, nao
¢ uma ferramenta de aprendizagem, mas quando mediada pelo docente torna-se uma
possibilidade de mudanga, inclusio e valorizagao do outro. Essa mediagao docente é o que
transforma o jogo em ferramenta pedagdgica, promovendo a aprendizagem significativa

ao conectar o conteido 2 vivéncia e a forma particular de aprender do estudante com

TEA.

Nesse contexto, pensar a inclusio de estudantes autistas por meio de jogos
adaptados implica reconhecer que o acesso a aprendizagem nao ocorre da mesma forma
para todos. A escuta atenta, a personalizacao das atividades e a abertura a experimentagao
metodoldgica tornam-se elementos indispensiveis. A pergunta que orientou esta
pesquisa foi: de que maneira os jogos adaptados contribuiram para a promog¢io de uma

aprendizagem significativa para estudantes com TEA em contextos inclusivos?

A partir dessa problematizacio, o estudo teve como objetivo geral: analisar de que
forma os jogos adaptados favoreceram a aprendizagem significativa de estudantes com
Transtorno do Espectro Autista em contextos escolares inclusivos. Como desdobramentos,
foram estabelecidos os seguintes objetivos especificos: identificar prdticas pedagbgicas
com jogos adaptados utilizadas no atendimento a estudantes com TEA; discutir as
contribuigoes da ludicidade para a inclusao e o desenvolvimento de habilidades cognitivas
e sociais em estudantes com TEA; refletir sobre os limites e as possibilidades dos jogos
adaptados como instrumentos de mediagio pedagdgica na perspectiva da aprendizagem

significativa.

A pesquisa adotou uma abordagem qualitativa, com cardter exploratério e
bibliografico. Os dados foram construidos a partir da andlise de estudos académicos
recentes que discutiram prdticas pedagdgicas com jogos adaptados no contexto da
educacio inclusiva. A andlise do material foi conduzida com base na técnica de andlise
de conteudo, permitindo a identifica¢do de categorias relevantes para compreender como
a ludicidade, mediada pelo docente, contribuiu para processos de ensino-aprendizagem

mais acessiveis, contextualizados e significativos.

Este trabalho foi organizado com inicio na introdugao, onde se apresentaram o
tema, os objetivos, a justificativa, a pergunta de pesquisa e o percurso metodoldgico.
Em seguida, o capitulo destinado ao material e método descreveu os procedimentos
adotados na condugio da pesquisa. Na sequéncia, o capitulo de resultados e discussio foi
estruturado em duas secoes: a primeira abordou a ludicidade como ferramenta de inclusao
escolar, destacando sua contribui¢io para a aprendizagem e o engajamento de estudantes
com TEA; a segunda analisou adaptagoes pedagdgicas e préticas inclusivas com jogos
educativos, com base em experiéncias relatadas na literatura. Por fim, as consideragoes

finais reuniram uma sintese das principais andlises e proposi¢oes do estudo.
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2 Material e método

A condugao deste estudo foi orientada por uma abordagem qualitativa, com cardter
exploratério e fundamentacio bibliogrifica. A escolha por essa combina¢io metodolégica
se justificou pela necessidade de compreender, a partir da produ¢io académica existente,
de que maneira os jogos adaptados tém contribuido para a aprendizagem significativa
de estudantes com Transtorno do Espectro Autista (TEA) no ambiente escolar. Tratou-
se de uma investigacio voltada a andlise de ideias, praticas e experiéncias relatadas em
materiais publicados nos dltimos cinco anos, priorizando obras em lingua portuguesa

que abordassem diretamente a temdtica da inclusao escolar com enfoque na ludicidade.

Foram adotados critérios de inclusio para selecionar as obras mais pertinentes,
considerando o recorte temporal dos tltimos cinco anos, o idioma portugués e a presenga
de palavras-chave relacionadas a temdtica investigada. Os descritores utilizados foram:
transtorno do espectro autista, jogos educativos adaptados, inclusio escolar e ludicidade
na educagio. O processo de busca foi realizado nas bases de dados SciELO e Portal de
Periédicos da CAPES, reconhecidas por sua ampla cobertura e relevincia nas dreas da
Educac¢io e da Psicologia. Foram considerados artigos cientificos, dissertagoes e teses
disponiveis em acesso publico, que tratassem da inclusio de estudantes com TEA por

meio de jogos ou atividades ludicas adaptadas.

O levantamento inicial resultou em um ndmero expressivo de publicacoes, mas
nem todas atendiam aos objetivos propostos. A primeira etapa da triagem consistiu na
leitura dos titulos e resumos, com o objetivo de excluir materiais que nao guardavam
relagio direta com o tema. Em seguida, foi realizada uma leitura integral dos textos
selecionados, observando-se seus objetivos, fundamentag¢io tedrica, metodologias
aplicadas e principais achados. Ao final desse processo, foram escolhidas treze publicagoes
que, por sua relevancia, profundidade e alinhamento com a problemadtica da pesquisa,

compuseram o corpus de andlise.

A anilise dos dados obtidos foi orientada pela técnica de andlise de contetido,
permitindo a identificacio de nucleos de sentido presentes nos textos. Essa técnica
possibilitou a organizacio das informagoes em categorias temdticas relacionadas as préticas
pedagdgicas, mediagdes docentes, tipos de jogos adaptados utilizados e os impactos
observados na aprendizagem de estudantes com TEA. A interpretagao dos dados se deu
de forma critica, associando os resultados encontrados as contribuigoes tedricas que

embasam o conceito de aprendizagem significativa e de inclusao escolar.

Esse percurso metodolégico partiu da compreensio de que a pesquisa bibliogréfica
nao se resume a coleta de referéncias, mas constitui um processo de investigagao estruturado.
Sousa, Oliveira e Alves (2021) defendem que esse tipo de pesquisa possibilita conhecer

melhor o fendmeno em estudo, uma vez que coloca o pesquisador em contato direto com
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diferentes interpretagdes e contribuigoes ja publicadas sobre o tema. Tal aproximacio,
além de oferecer um panorama das préticas existentes, também favoreceu a identificagao

de lacunas que ainda persistem no campo educacional quanto a inclusio de estudantes

com TEA.

Além disso, a natureza qualitativa da investigagao permitiu que os textos analisados
fossem compreendidos em suas particularidades contextuais, considerando aspectos
subjetivos e simbdélicos envolvidos nas préticas escolares. Brito, Oliveira e Silva (2021)
observaram que esse tipo de pesquisa se ocupa de uma dimensao da realidade que nao
pode ou nido deveria ser reduzida a niimeros, voltando-se para o campo das crengas,
valores e atitudes. Esse entendimento foi essencial para que a leitura dos dados superasse
a mera descri¢ao dos jogos e alcangasse uma reflexao critica sobre seus usos, limitagoes e

potencialidades na promogao da aprendizagem.

Para evitar uma abordagem superficial ou técnica da andlise, foi necessdrio
reconhecer que a leitura e a sistematiza¢do dos dados exigiram rigor metodoldgico e
sensibilidade a complexidade da temdtica. Tal postura foi assumida com base na defesa de
que a pesquisa bibliogrifica, quando bem delimitada e conduzida com intencionalidade
investigativa, nao deve ser confundida com simples revisao de literatura, conforme alertam
Grazziotin, Klaus e Pereira (2020). Ao contrdrio, ela permite a construgao de argumentos
s6lidos e contextualizados, contribuindo para o avango de reflexoes pedagdgicas voltadas

a equidade educacional.

3 Resultados e discussao

A andlise dos estudos demonstrou que os jogos adaptados, quando planejados
de forma intencional, contribuem para a aprendizagem de estudantes com Transtorno
do Espectro Autista (TEA), promovendo engajamento, cognigao e socializa¢io. Os
recursos mais eficazes apresentaram estrutura visual clara e regras previsiveis, essenciais
para a compreensio desses alunos. Como afirmam Barreto e Andrade (2024, p. 492),
“atividades ludicas, com regras estruturadas e elementos visuais claros, sdo ferramentas
eficazes para a alfabetizacio inclusiva’. Tais prdticas fortalecem vinculos afetivos e
favorecem a participagio ativa, contribuindo para a construgio de um ambiente escolar

mais acolhedor e equitativo.

Além disso, constatou-se que a eficicia dos jogos adaptados depende da mediacio
qualificada do docente, do planejamento e da adequagio ao contexto escolar. Os
professores, 20 compreenderem as necessidades dos estudantes com TEA, criam ambientes
mais inclusivos e acessiveis, em que o brincar se transforma em ferramenta pedagégica.
Santos ez al. (2024) destacam que os jogos ludicos pedagdgicos constituem um recurso
importante para a educagio especial, pois possibilitam experiéncias de aprendizagem

significativas e contribuem para o desenvolvimento integral. As préticas bem-sucedidas
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foram aquelas que integraram o jogo a rotina escolar como estratégia metodoldgica,
respeitando o tempo, os interesses e as potencialidades dos alunos. Dessa forma, os jogos
viabilizam a aprendizagem e fortalecem o sentimento de pertencimento e valorizagao da

diversidade no ambiente escolar.

3.1 A ludicidade como ferramenta de inclusao escolar

A ludicidade no contexto escolar vai além da simples recrea¢io, tornando-se
uma ferramenta pedagdgica significativa, principalmente quando se trata da inclusao
de estudantes com deficiéncia. O brincar, quando adequadamente incorporado 2 rotina
educacional, contribui para a construc¢io de vinculos afetivos, desenvolvimento cognitivo
e social, e sobretudo, para a cria¢io de um ambiente escolar mais acolhedor. A utilizagio de
jogos e atividades ludicas favorece a construgao de aprendizagens significativas e respeita
as especificidades de cada educando, proporcionando experiéncias que promovem a

equidade.

Conforme observam Santos e Vieira (2024), a pratica lidica, quando integrada
ao ambiente escolar, favorece a aprendizagem e contribui para a construgio de um
espaco inclusivo e acolhedor. Nesse sentido, o ludico proporciona momentos de prazer
e descontragio e atua como um catalisador para que criangas com diferentes habilidades
se integrem e participem ativamente das atividades escolares. Isso é particularmente
relevante em turmas com alunos que possuem necessidades educacionais especificas, pois

a ludicidade pode reduzir barreiras emocionais e cognitivas. David Junior e Desidério
(2024, p. 2) afirmam:

Ao brincar a crianga passa a desenvolver novas técnicas de linguagem,
pensamentos, concentragio e criatividade. A crianca nio faz distingao
e nem diferencas ao brincar, o que cria um ambiente de inclusao
muito importante. Ela acaba criando lagos afetivos com seus colegas de
brincadeira que auxiliam no processo inclusivo. O resultado desta pesquisa
aponta a grande importincia da ludicidade em sala de aula. E o lddico
como importante ferramenta de aprendizagem cognitiva, afetiva e social.
A presenga do lidico também promove um olhar sensivel por parte do docente, que
se torna mediador das interacoes e aprendizagens. Cintra e Novais (2023) ressaltam que a
ludicidade, em suas diferentes manifestagoes, oferece multiplas possibilidades de inclusao,
socializacdo, aprendizado, ressignificagio e descobertas da crianga com deficiéncia em
relagdo a0 mundo ao seu redor. Esse processo exige planejamento e intencionalidade, o
que reforga a importancia da formacio continuada para que os professores saibam aplicar
estratégias ladicas com propésito pedagdgico.
Outro aspecto relevante ¢ o potencial da ludicidade para estimular a expressao de

emogoes, o respeito a diversidade e o sentimento de pertencimento. Conforme enfatizam

Pinho e Santos (2025, p. 1689), “o uso do lddico no processo de ensino e de aprendizagem
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constitui-se como principio de inclusdo, dada a possibilidade participativa de todos os
alunos e na perspectiva de valorizagao das diferengas”. Essa valorizacio das particularidades
de cada sujeito torna o ambiente educacional mais justo e plural, atendendo as diretrizes

de uma educacio inclusiva democrdtica.

Diante disso, compreende-se que a ludicidade atua como um elemento integrador
no espago escolar, possibilitando que criangas com deficiéncia sejam reconhecidas em suas
potencialidades e em suas limitagdes. A pritica pedagdgica que valoriza o lddico respeita
o tempo, o ritmo ¢ a forma de aprendizagem de cada estudante, estabelecendo conexées
entre afetividade, cognigio e socializagdo. No préximo subitem, serd aprofundada a

importancia da media¢io docente na efetivagao dessas prdticas inclusivas por meio da

ludicidade.

3.2 Adaptacgdes pedagdgicas e praticas inclusivas com jogos educativos

A implementa¢io de jogos adaptados no ensino inclusivo requer mais do que
criatividade: exige planejamento diddtico intencional e conhecimento das necessidades
especificas dos estudantes com TEA. A constru¢io de préticas inclusivas mediadas por
jogos deve considerar aspectos como previsibilidade, estrutura e elementos visuais,
fundamentais para garantir a compreensio e o engajamento dos alunos. Em contextos
pedagdgicos acessiveis, a adaptacio dos jogos nio significa apenas modificar regras, mas

transformar o ambiente de aprendizagem para que todos possam participar com equidade.

Estudos recentes indicam que os jogos educativos, quando planejados com base
no Desenho Universal da Aprendizagem (DUA), ampliam significativamente o acesso ao
contetido escolar. Abranjo, Duarte e Souza (2023) afirmam que a escolha ou elaboragao
de jogos que medem o processo de ensino-aprendizagem, aliada & promogao de estratégias
e adaptacoes pedagdgicas que considerem as habilidades e necessidades dos estudantes,
incluindo aqueles com deficiéncia, contribui para a construgio de aprendizagens e,
consequentemente, para a apropriacio do conhecimento escolar. Tal abordagem destaca o
papel ativo do docente como mediador da inclusao, valorizando a diversidade e evitando
solucoes genéricas.

Em contextos de sala multifuncional, Braga e Soares (2024) observam que os
professores recorrem principalmente a estratégias acessiveis e concretas, utilizando jogos
educativos, como jogos de tabuleiro, jogos da meméria adaptados e quebra-cabegas,
como ferramentas pedagdgicas. Esses jogos, além de favorecerem o desenvolvimento
cognitivo e social, mostram-se eficazes na inser¢io dos estudantes, pois respeitam seu

ritmo individual.

Em uma andlise mais ampla das praticas inclusivas com jogos, destaca-se a seguinte

passagem dos autores Santos e al. (2024, p. 2), que sintetiza a esséncia dessas estratégias:

Os jogos ludicos pedagégicos representam uma ferramenta poderosa para



Missioneira | Santo Angelo | v. 28 | n. 4 | p. 157-167 | 2026

a educagao especial, proporcionando oportunidades de aprendizagem
significativas e promovendo o desenvolvimento integral. Ressalta-se
também a importincia de formagao para os docentes, com o objetivo de
aprender a utilizar essas ferramentas de forma eficaz, para que possam ser
aplicadas de maneira significativa e acessivel.
Essa afirmagao ressalta que a eficdcia dos jogos depende diretamente da formagio
e intencionalidade docente, reforcando que nio basta dispor de materiais; é necessirio
compreender sua fungio mediadora no contexto do ensino inclusivo. Quando os jogos
sdo utilizados com sensibilidade e planejamento, deixam de ser apenas recursos auxiliares

para se tornarem estratégias centrais na promogao do aprendizado e da participagao.

E importante destacar que a ludicidade nao pode ser desvinculada dos objetivos
pedagdgicos. Barreto e Andrade (2024) ressaltam que atividades lddicas estruturadas
por regras claras e acompanhadas de elementos visuais definidos constituem ferramentas
eficazes para a alfabetizagao inclusiva. No caso de estudantes com TEA, tais caracteristicas
tornam-se ainda mais relevantes, pois ajudam a reduzir ansiedades e promovem
previsibilidade, o que facilita a concentrag¢io e a interagdo com os colegas e com os

contetdos.

O uso de jogos adaptados também revela o potencial da educagio como
promotora de equidade, desde que acompanhada de uma postura docente investigativa
e comprometida. A formagao de grupos focais para a construcio e andlise de jogos,
como realizado por Abranjo, Duarte e Souza (2023), demonstrou que o envolvimento
coletivo no processo de criagio é igualmente importante para garantir a eficicia dessas
estratégias. Os jogos desenvolvidos nesse estudo foram estruturados com base no DUA,

o que garantiu flexibilidade, acessibilidade e contextualizacio pedagégica.

Em sintese, adaptar jogos no ensino inclusivo significa reconhecer a multiplicidade
dos sujeitos escolares e propor agoes pedagdgicas que respeitem essa diversidade. Mais do
que alterar formatos, trata-se de criar experiéncias educativas capazes de envolver todos
os estudantes em seu processo de aprender. No préximo subitem, serd analisado como
as competéncias socioemocionais também podem ser desenvolvidas por meio de jogos,

contribuindo para uma aprendizagem significativa e integral.

4 Consideracgoes finais

A inclusio de estudantes com Transtorno do Espectro Autista no ensino regular
demanda mais do que a simples presenca desses alunos em sala de aula. Exige préticas que
dialoguem com suas necessidades especificas e respeitem suas formas préprias de aprender.
O uso de jogos adaptados emerge, nesse cendrio, como uma alternativa metodolégica
capaz de romper com modelos tradicionais, favorecendo a construgio de sentidos para
o processo de aprendizagem e promovendo experiéncias educacionais mais equitativas e

participativas.
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Os dados analisados revelam que os jogos adaptados, quando inseridos de maneira
planejada no cotidiano escolar, tém favorecido o desempenho académico e aspectos
relacionados ao engajamento, 2 comunicago e a convivéncia entre os estudantes. Esses
elementos ganham ainda mais relevincia quando se considera o impacto positivo na
autoestima e no sentimento de pertencimento dos alunos com TEA, que passam a
se reconhecer como parte ativa das atividades pedagdgicas. O ludico, nesse contexto,
opera como uma ponte entre a aprendizagem e as experiéncias vividas, aproximando os

estudantes dos contetddos escolares.

A eficicia dos jogos adaptados, entretanto, nio estd apenas na sua forma, mas na
forma como sao utilizados. Observou-se que o sucesso dessas praticas depende fortemente
daatuagao do professor como mediador consciente do processo. A sensibilidade pedagégica,
somada ao conhecimento sobre o perfil de aprendizagem do aluno, contribui para que
os jogos deixem de ser apenas atividades recreativas e assumam um papel estruturante
na constru¢do do conhecimento. Quando inseridos com intencionalidade, os jogos
transformam-se em recursos diddticos capazes de provocar aprendizagens significativas

e duradouras.

1

Outro ponto observado diz respeito a adaptabilidade dos jogos em contextos
escolares diversos, inclusive em realidades com recursos limitados. As experiéncias
relatadas demonstram que, mesmo com materiais simples, é possivel construir prdticas
ladicas potentes, desde que fundamentadas em planejamento pedagdgico e criatividade
docente. O processo de adaptagio ndo exige necessariamente a aquisicio de novos
recursos, mas sim a ressignificagao dos existentes, possibilitando a participagao efetiva de

todos os estudantes, independentemente de suas condigdes ou limitagoes.

Por fim, a andlise dos dados aponta para uma mudanga na percepgiao dos préprios
educadores em relagio ao uso da ludicidade no ensino inclusivo. Ao perceberem os
avangos obtidos pelos estudantes com TEA, muitos docentes passaram a valorizar mais a
ludicidade como ferramenta pedagégica, revendo suas praticas e reformulando estratégias.
Essa mudanca de postura representa um avango significativo, pois indica que a inclusao,
para além do discurso, comega a se materializar em a¢oes concretas e transformadoras

dentro da escola.
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