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RESUMO: A Educacdo Inclusiva tem sido debatida na atualidade, especialmente no ambito
educacional. Em contrapartida a existéncia de Legislacdes que pré determinam essa inclusao,
ainda ha muito que se estudar sobre sua realidade nas escolas, pois ha caréncia de materiais
didaticos, auséncia de formacdo docente especializada, além da precariedade ou escassez de
espacos de inclusdo, como as salas de recursos multifuncionais. Nesse aspecto, 0 presente
trabalho visa apresentar um projeto construido para o ensino de formas geométricas planas, para
alunos autistas, nivel de suporte 2, que tenham auséncia ou dificuldade na comunicagao oral. Para
suprir essa deficiéncia, utilizou-se a Comunica¢do Aumentativa e Alternativa e o processo de
analogia das figuras geométricas com objetos cotidianos das criangas. O projeto é um jogo ludico,
construido na Plataforma Scratch, onde o aluno pode jogar enquanto aprende, possui uma
temporalidade personalizada, podendo o usuério retroceder ou avangar nos cenarios de acordo
com sua necessidade. Ha também a insercdo de frases de reforgos positivos que parabenizam o
aluno a continuar quando acerta uma questdo ou a tentar novamente quando a erra. O intuito do
jogo é a identificagdo das formas geométricas e sua relagcdo com formas de objetos do cotidiano
do aluno. Apesar da ludicidade e adaptac@es inclusivas contidas no jogo, ndo é possivel afirmar
que todas as criangas no espectro desenvolvam seus conhecimentos sobre a tematica através dessa
tecnologia, podendo ser necessarias maiores adaptagdes e suporte pedagogico.

PALAVRAS-CHAVE: Autismo. Scratch. Ensino Inclusivo. Comunicacdo Aumentativa e
Alternativa. Formas Geomeétricas Planas.

ABSTRACT: Inclusive Education has been a topic of discussion today, especially in the
educational sphere. Despite existing legislation that prescribes inclusion, there is still
much to study about its reality in schools, as there is a lack of teaching materials, absence
of specialized teacher training, and inadequacy or scarcity of inclusion spaces, such
as multifunctional resource rooms. In this regard, this work aims to present a project
developed for teaching flat geometric shapes to autistic students at support level 2, who
have difficulties or absence in oral communication. To address this deficiency,
Augmentative and Alternative Communication was used, along with the analogy process
of geometric figures with everyday objects. The project is a playful game created on the
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Scratch platform, where the student can play while learning, featuring personalized
timing, allowing the user to rewind or advance in scenarios according to their needs.
Positive reinforcement phrases are also included, congratulating the student for
continuing when they answer correctly or encouraging them to try again when they
answer incorrectly. The aim of the game is to identify geometric shapes and their
relationship with the shapes of objects in the student's everyday life. Despite the playful
elements and inclusive adaptations in the game, it cannot be claimed that all children on
the spectrum will develop their understanding of the subject through this technology, as
further adaptations and pedagogical support may be necessary.

KEYWORDS: Autism. Scratch. Inclusive Teaching. Augmentative and Alternative
Communication, Flat Geometric Shapes.

INTRODUCAO

A temaética “Educagdo Inclusiva” tem sido muito debatida e trabalhada na educagdo no
ambito escolar e é um direito fundamental para todos os cidaddos. No entanto, se exige
constantemente do profissional docente elaborar, planejar e colocar em prética diversas
estratégias pedagogicas que atendam as diversas necessidades dos alunos. Para isso, 0 uso de
tecnologias digitais e materiais adaptados sdo uma forma de oportunizar o acesso ao
conhecimento e promover a inclusdo educacional, além de possibilitar que a escola rompa
barreiras, amplie horizontes para 0 ensino e seja capaz de interpretar as diferencas como sendo
multiplas oportunidades e potencialidade tangiveis a todos.

Um exemplo pratico dessa abordagem inclusiva estd presente neste trabalho, com a
proposta de desenvolver um jogo educacional para pessoas com Transtorno do Espectro Autista
(TEA) nivel de suporte 2. O jogo foi desenvolvido utilizando a plataforma Scratch (2024),
juntamente com recursos da Comunicacdo Aumentativa e Alternativa (CAA), através dos
pictogramas da Plataforma Arasaac (Paldo, 2024). Essas imagens (pictogramas) padronizadas
facilitam a comunicacéo alternativa e a compreensdo, promovendo um ambiente de aprendizado
mais acessivel e inclusivo a pessoas com necessidades especificas relacionadas a comunicagdo
oral.

O jogo é composto por varios cenarios e foi planejado para ensinar e avaliar o
conhecimento do aluno de forma interativa e intuitiva. E composto por cenarios explicativos para
a explanacéo do contetdo e cenarios de desenvolvimento que verificam o aprendizado do aluno.
Focado no ensino de sete formas geométricas planas: tridngulo, quadrado, retangulo, losango,
pentdgono, hexagono e circulo, oferece uma maneira lidica e envolvente de aprender conceitos
matematicos bésicos.

Assim, o foco do presente trabalho é contribuir para a promocéo da inclusdo no processo
de ensino aprendizagem, pois tornar a escola inclusiva estd muito além de apenas matricular o
aluno nela. Trata-se de promover melhorias, integracdo e formas de trocas de experiéncias e
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socializagdo entre o aluno, o professor e a sociedade. E importante ter as diferencas respeitadas,
fazer o aluno se sentir parte de um grupo, identificar-se com ele, e ndo ter de submeté-lo a uma
Unica forma de aprender. A meta € promover uma educacdo na qual a escolarizacdo, dentro do
universo pedagdgico, atenda alunos do ensino regular, e também alunos com necessidades

especificas, podendo para isso estar ancorada no uso de recursos e ferramentas tecnolégicas.

METODOLOGIA

Este projeto foi inicialmente desenvolvido em um programa gréafico, utilizando-se
pictogramas da Plataforma ARASAAC (Paldo, 2024), e posteriormente inserido na Plataforma
Scratch (Scratch, 2024), onde adicionou-se a programacao para tornar a projeto piloto interativo.
A plataforma ARASAAC disponibiliza recursos adaptativos gratuitamente sob licenca Creative
Commons (BY - NC - SA). Um exemplo dos materiais disponibilizados sdo os pictogramas,
imagens universalmente reconhecidas e padronizadas dentro da Comunicacdo Aumentativa e
Alternativa (CAA), que facilitam o processo de orienta¢fes ou rotinas.

De acordo com Shigunov Neto (2023), as tecnologias computacionais podem propiciar
uma educacao inclusiva quando utilizadas em conjunto com préaticas pedagdgicas. Atualmente os
recursos tecnoldgicos atraem cada vez mais o foco de criangas e adolescentes e por esse motivo
adotou-se o uso da Plataforma Scratch por ser uma plataforma de fécil interacdo. A plataforma
Scratch € um programa visual, desenvolvido pelo Instituto de Tecnologia de Massachusetts
(MIT), que conta com atores, personagens programaveis, podendo ser elementos que realizam
determinadas funcbes ou acOes especificas. Eles podem ser configurados para interagir com o
cenario e outros atores de acordo com uma ldgica pré definida pelo programador. Cenéarios sao
0s espagos visuais onde elementos graficos e textos interagem formando uma narrativa de acordo
com a programacao.

Para que 0 jogo possa ser inclusivo, utilizamos a CAA que permite maior interagdo com o
usuario, pois ela utiliza duas vertentes de comunicacdo: a legenda/texto explanatorio e a imagem
visual. Posteriormente fizemos algumas alteragdes para que o jogo ficasse didatico e dindmico
para 0s usuarios com TEA, nivel de suporte 2.

O jogo foi dividido em cenarios explicativos, onde é explanado o conteddo para o
usuario, e cenarios de desenvolvimento, onde é verificado se o usuario alcangou o0s
conhecimentos previamente abordados. Ao todo o jogo conta com 19 cenarios, sendo 8 cenarios
explicativos e 8 de desenvolvimento. Para que a transi¢do de cenérios seja livre, foram incluidos
botdes para avancar, “Botdo Proximo”, e para retroceder, “Botdo Anterior”, possibilitando assim
temporalidade para o usuario, se houver a necessidade pode retornar para rever os conteidos.

O projeto também possui um sistema de verificagdo de erros ou acertos para testar 0s
conhecimentos do usuario sem que ele avance para o fim do jogo. Independentemente é utilizada

a metodologia do reforgo positivo: caso o usuario erre, ele(a) é incentivado(a) a refazer o
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exercicio até que acerte, podendo assim prosseguir, mas a palavra “erro” ndo ¢ dita durante o

jogo. E caso o usuario acerte, ele(a) também é incentivado(a) a prosseguir.

RESULTADOS E DISCUSSOES

O presente projeto foi desenvolvido com o objetivo de ensinar as formas geométricas
planas para criangas autistas, nivel de suporte 2, podendo ser utilizado em salas de aulas
regulares, propiciando a inclusdo. O projeto conta com o uso da CAA, abordando trés vertentes de
comunicagio, a imagem representativa, a escrita e a fonética. E composto por 19 cenarios sendo
destes, 8 cenarios explicativos (2 ao 9) e 8 de desenvolvimento (11 ao 18), onde é verificado se 0

usuario compreendeu os contetdos ensinados anteriormente.

Figura 1 — Cenario de explicacdo geral

1-VAMOS APRENDER SOBRE AS FORMAS GEOMETRICAS@:l

TRIANGULO @ QUADRADO @ RETANGULO @

LOSANGO @ pENTAGONo@ HEXAGONO @ CIRCULO@

Fonte: Os autores (2024)

A Figura 1 mostra um slide explicativo que dispde 7 formas geométricas planas. As
formas geométricas possuem a imagem, a escrita e a fonética, sendo alocados dentro de
retangulos para agrupar os elementos que se relacionam. Ha também outros elementos que
compdem o0s cenarios: 0s icones de audio, que quando pressionados emitem um audio explicativo,
os botdes de anterior e préximo, que proporcionam temporalidade ao projeto e um titulo

introdutorio que descreve de forma breve o contedo que sera trabalhado no cenario.
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Figura 2 — Cenarios de explicacdo especifica a) triangulo, b) circulo
a) _b)

2.VAMOS APRENDER SOBRE OS TRIANGULOS? @) 8.VAMOS APRENDER SOBRE 0S CIRCULOS? @)

1- TEM TRES LADOS 2- PARECE UM PEDA(;O DE PIZZA

CiRCULO @

1- TEM LADOS INFINITOS |( 2-PARECE UM PRATO

@

Fonte: Os autores (2024)

Na Figura 2 estdo dispostos dois cenarios explicativos que fazem analogia a objetos
cotidianos. Na Figura 2a ha um cenario de explicacdo. Nesse cenario 0 Usuario tem acesso a uma
breve explicacdo da figura geométrica plana, o tridngulo, e uma analogia com algum objeto
cotidiano, neste caso a pizza. Na figura 2b o cenério de explicagdo se assemelha ao da figura 2a,
contendo a figura geométrica plana e a associa¢cdo com o objeto do dia a dia, os icones de audio e
0s botdes Anterior e Proximo.

De acordo com Moreira (2012), a aprendizagem significativa é descrita como a jun¢do de
conhecimentos ja adquiridos e conhecimentos novos. Esses conhecimentos interagem de forma
que os conhecimentos ja existentes formam uma “base”, ideia ancora, para os conhecimentos
mais novos, que se complementam e formam um conhecimento com significado. No caso deste
projeto, os conhecimentos que se relacionam abrangem formas geométricas e as semelhangas com
objetos do dia a dia.

A Figura 3 mostra outros modelos de cenarios explicativos, possuindo as mesmas
caracteristicas, porém abordando conceitos distintos. Os cendrios de explicacdo possuem
caracteristicas padronizadas, sendo elas o objeto de estudo localizado na esquerda, juntamente
com uma de suas caracteristicas principais, seu respectivo titulo, localizado abaixo da figura, e
um icone de audio. Na direita, hd a respectiva analogia com o objeto cotidiano, sua respectiva
legenda e seu respectivo icone de dudio. Nas extremidades inferiores estdo localizados os botbes
Anterior e Proximo em tonalidades diferentes, para que haja possibilidade de deslocamento entre

0S Ccenarios.
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a)

Figura 3 — outras analogias utilizadas no projeto

b)

4VAMOS APRENDER SOBRE OS RETANGULOS? @)

5.VAMOS APRENDER SOBRE OS LOSANGOS?@

1- TEM QUATRO LADOS 2-PARECE UMA LOUSA

RETANGULO @

/1-TEM QUATRO LADOS 2-PARECE UMA PIPA
\_ losanGo @ @

St

3.VAMOS APRENDER SOBRE OS QUADRADOSO

d

[

6.VAMOS APRENDER SOBRE OS PENTAGONOS?

=

1- TEM QUATRO LADOS 2-PARECE UM DADO

auabrabo ()

LADOS 2-PARECE UMA CASINHA

DE CACHORRO

PENTAGONO ‘ :

7VAMOS APRENDER SOBRE OS HEXAGONOS?*

1- TEM SEIS LADOS

HEXAGONO

2-PARECE UMA COLMEIA

Fonte: Os autores (2024)

Para que o usuario aplique os conhecimentos aprendidos, foram elaborados 8 cenérios de

desenvolvimento divididos em dois tipos. No primeiro deles, o aluno precisa reconhecer as

caracteristicas das formas geométricas e sua quantidade de lados (Figura 4); e no segundo tipo, 0

aluno precisa relacionar a figura geométrica com um objeto de seu cotidiano (Figura 5).
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Figura 4 — Cenérios de desenvolvimento: primeiro modelo

a) b)

-

|
(‘I“. ARRASTE AS FIGURAS PARA OS LUGARES QUE CONTENHAM SUAS CARAC IIR!SHU«S@ [1 ARRASTE AS FIGURAS PARA OS5 LUGARES QUE CONTENHAM SUAS (AF{A[YEWSH(AS@

riANGULO @)/ \ QuaDrano (@) rriANGULO @) \ QuaorADO @)

TEM TRES LADOS ()

TEM QUATRO LADOS @ TEM TRES LADOS @

TEM QUATRO LADOS @

Fonte: Os autores (2024)

Na Figura 4a) é mostrado um cenério de desenvolvimento onde o usuario deve arrastar as
formas geométricas para os locais com as caracteristicas correspondentes. Nesse cenario, as
formas geométricas encontram-se na posi¢ao inicial e o botdo proximo esta escondido para que o
usuario possa ter seus conhecimentos testados, e s6 aparece depois que ele acertar o exercicio,
Figura 4b). Nesse momento uma mensagem auditiva, incentivando o usuério a prosseguir é
tocada. Caso o usuario erre o0 exercicio, mostra-se uma mensagem motivacional e uma mensagem
auditiva incentivando o usudrio a tentar o exercicio novamente. As figuras geométricas voltam
para o lugar inicial e 0 usuério pode tentar novamente.

Segundo Moreira e Medeiros (2007), Reforgo Positivo (RP) € tido como a apresentagdo
de um estimulo agradavel logo apds a emissdo de um comportamento considerado adequado, com
0 objetivo de aumentar a probabilidade de que esse comportamento ocorra novamente no futuro.
Essa técnica é fundamental na modificacdo de comportamentos, pois utiliza recompensas para
fortalecer acOes desejaveis, promovendo uma aprendizagem mais eficaz e motivando o individuo
a repetir o comportamento recompensado. Complementando a ideia, Martins e Camargo (2023)
relataram que a adaptagdo de criangas com autismo na pré-escola séo estratégias fundamentais e
gue devem ser discutidas e implementadas. As estratégias de RP sdo uma abordagem eficaz para
promover a adaptacdo de criangas autistas no ambiente escolar. Os autores destacam que o RP
envolve a introducdo de estimulos agradaveis ap6s comportamentos desejados, ajuda a aumentar a

frequéncia de comportamentos adequados e facilita o aprendizado de novas habilidades.
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Portanto, ao utilizarmos recursos tecnoldgicos como forma de inclusdo no presente
trabalho, o objetivo é incentivar o aprendizado de forma mais amigavel e incentivar a participacao
do aluno nas atividades escolares. Assim, estabeleceu-se uma premissa de reforcos positivos, ou
seja, cada vez que o aluno acerta uma questdo, ele recebe a mensagem “parabéns, vocé acertou”
como forma de incentivo a continuar no desenvolvimento da atividade. Esses refor¢os aparecem
tanto na forma escrita quanto por audio. Em caso de erro, ndo foram inseridas frases negativas no
projeto para que o usuario ndo desanime de realizar novas tentativas. Nesse caso, a mensagem é
“yamos tentar novamente”, na forma interrogativa. Além disso, a inclusdo de recursos visuais e da
CAA auxiliam na comunicacdo e na aprendizagem do aluno, com um ambiente visual mais
estruturado e acolhedor. De acordo com Martins e Camargo (2023) e Moreira e Medeiros (2007),
0 Reforco Positivo (RP) deve ser personalizado para os interesses das criangas, e os educadores
conseguem auxilid-las na construcdo da autoconfianca, 0 aumento do engajamento e a motivagdo
destes durante a realizacdo das atividades através do RP. Essa intervencao utilizada neste projeto
piloto, e também em outros projetos (autor 1, autor 2, autor 3, 2023) aumenta a frequéncia de
comportamentos e promove o desenvolvimento das habilidades. Assim, o uso de frases de
incentivo busca o reconhecimento de acdes que promovam afetividade, estabelecem um ambiente

seguro, onde os estudantes com autismo se sintam valorizados e aceitos em sua singularidade.

Figura 5 — Cenérios de desenvolvimento: segundo modelo de exercicio

a) b)
[s ARRASTE OS ATE SUAS CARACTERISTICAS (h! IS ARRASTE O5 ATE SUAS CARACTERISTICAS (1]
PEDACO DE PEDACO DE
0ADO (€9) PIZZA (@9) DADO €9 PIZZA
PATESE LM PARECE UM PARE M
UADRADO
Q TRIANGULO 'ﬁo
. @ @ %

Fonte: Os autores (2024)
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A Figura 5 mostra o segundo tipo de exercicio disposto no jogo. Nesse cenario 0 usuario
tem que relacionar as caracteristicas com os respectivos objetos, e arrastar os objetos até o local
correto. Foi padronizada a cor laranja para a borda dos objetos, e a cor roxa para a borda das
caracteristicas para facilitar o reconhecimento das analogias propostas. A Figura 5a mostra o
cenadrio no seu estagio inicial, o botdo préximo esta escondido para a verificacdo dos
conhecimentos do usuario. Caso 0 usuario acerte a questdo, o botdo proximo aparece. Foram
feitos outros exercicios analogos ao da Figura 5 para o reconhecimento de outras formas

geométricas utilizando as imagens contidas na Figura 3.

Figura 6 — Programac&o de arraste das Figuras geométricas planas para os cenarios de
desenvolvimento

a) b)

Fonte: Os autores (2024)

Para que seja determinado se o usuario acertou ou ndao a questdo, foi usada uma
programacdo em blocos, contida na plataforma Scratch, programada previamente, que verifica se
0 objeto esta no lugar correto (Figura 6). Ambos 0s objetos precisam ser colocados nos locais
corretos, sendo que cada acerto soma “1” a variavel “botdo proximo”, e quando essa varidvel
alcanga o valor igual a 2, significa que as duas formas geométricas foram colocadas nos lugares
corretos. Entdo o “botdo préximo” aparece, possibilitando a passagem para o cenario seguinte.

Caso esteja no lugar incorreto, é adicionado 1 a variavel erro que, quando somado 2,
mostra-se uma mensagem na tela e emite uma mensagem sonora incentivando o usuario a refazer
o exercicio, ou seja, sempre que a variavel “botdo proximo” for igual a “0 (zero)”, ele ficara

escondido, quando a variavel for igual a 2 , aparecerd (Figura 3b, Figura 4b).
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Figura 7 — Programacéo do botdo de proximo

quando o cenano mudar para  cenariol! «

espere até que cenano

mude Dbotao proximo - para o

quando 0 cenario mudas para  cenanioll -

foque osom ABass v atéofim repilz alé que  nao

espere até que botao proximo =°

se botaopm:mvo=°uﬁo

Fonte: Os autores (2024)

Quando o aluno arrasta as figuras geométricas para os locais pré determinados como
corretos, ocorre a verificacdo pela codificacdo descrita na Figura 7a), na qual é necessario que a
variavel “botdo proximo” seja igual a 2. Nesse momento ¢ transmitida a mensagem “liberagdo 1”
e tocado o som “Parabéns, vocé acertou”. A codificacdo contida na Figura 7b é complementar a
7c, pois faz com que o som emitido ndo fique sendo repetido vérias vezes. Ja a codificacdo da
Figura 7c) possui a mesma funcionalidade da codificacdo apresentada na Figura 7a), acrescida da
funcionalidade do aparecimento do botdo proximo, caso a variavel “botdo proximo” seja igual
a “3”. Essa codificacdo foi acrescida, para que 0 usuario ao retornar em qualquer cenario
ndo precise fazer novamente os exercicios que ja estarao liberados.
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CONSIDERACOES FINAIS

Este projeto foi desenvolvido com a intencdo de disseminar, de forma gratuita, materiais
adaptados para o ensino inclusivo, pensando na necessidade especifica de criangas autistas,
podendo também ser utilizado com criangas neurotipicas, proporcionando a inclusdo educacional.
Assim, teve como objetivo principal o desenvolvimento de um jogo com adapta¢es, adequando o
conteudo para que o aluno com TEA tenha melhor desempenho académico e consiga desenvolver
uma forma autbnoma de reconhecimento das formas geométricas, podendo utilizar analogias a
objetos cotidianos.

A CAA foi um recurso essencial na criacdo deste jogo, pois ela proporciona uma forma
alternativa de comunicacdo para pessoas com oralidade limitada ou ausente. Seu uso visou
garantir, para alunos autistas, um processo de aprendizagem das formas geométricas através de
varias formas comunicativas, visto que a CAA aborda duas vertentes de comunicagdo: a imagem
descritiva e a legenda explicativa, além da Tecnologia Computacional da Plataforma Scratch
possibilitar a inclusdo do audio.

Segundo Shigunov Neto (2023), o ensino deve estar centrado na crianga. Dessa forma,
este projeto tem potencial pois objetiva difundir a inclusdo educacional por meio de um jogo
ludico e interativo, no qual a crianca pode associar as figuras geométricas planas com objetos do
cotidiano, aprender a escrita e fonética das palavras, e poder realizar as atividades dentro de uma
temporalidade personalizada. Apesar de todas as adaptacdes inclusivas contidas neste projeto
piloto, é possivel que ainda haja adaptacdes a serem feitas para torna-lo compreensivel as

criangas no Transtorno do Espectro Autista devido as suas nuances peculiares.
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