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RESUMO

O artigo cientifico analisa de que maneira a utilizacdo de recursos lidicos e Tecnologias
Assistivas (TA) contribui para o desenvolvimento e o processo de aprendizagem de criangas com
Transtorno do Espectro Autista (TEA) no ambiente da Educacdo Infantil. O tema surge da
reflexdo sobre a efetivacdo da Educacdo Inclusiva, visto que a abordagem pedagogica tradicional
se mostra ultrapassada para criangas com TEA, as quais apresentam desafios especificos na
comunicacdo, interacao social e padrbes de comportamento. Diante disso, o objetivo geral desta
pesquisa foi analisar a eficacia da utilizacdo de recursos ludicos e tecnologias assistivas como
estratégias pedagogicas para o desenvolvimento e a aprendizagem de criangcas com Autismo na
Educacdo Infantil. O estudo adota uma abordagem metodoldgica qualitativa, por meio de uma
revisdo sistematica e exploratéria da literatura. A pesquisa abrangeu artigos cientificos,
monografias e livros em bases de dados soélidas, visando interpretar as informacdes e
correlacionar os estudos sobre o ladico, a Tecnologia Assistiva e 0 TEA na primeira infancia.
Este método permitiu uma analise dos aspectos conceituais e praticos ja publicados, construindo
uma fundamentacdo tedrica completa sobre o tema. A pesquisa identifica e discute dois vieses
estratégicos para a incluséo. O ludico é reconhecido como facilitador primario da aprendizagem
e um poderoso mediador que promove 0 engajamento social, a expresséo de emogdes e 0
desenvolvimento da flexibilidade cognitiva. A Tecnologia Assistiva (TA), que engloba a
Comunicacdo Aumentativa e Alternativa (CAA), jogos digitais e softwares especificos, emerge
como um instrumento mediador essencial. A TA promove a funcionalidade e a autonomia,
facilitando 0 acesso & comunicagdo e ao conteudo através de sistemas visuais, estruturados e
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previsiveis. Os resultados demonstram que o caminho mais promissor para a incluséo reside na
integracdo intencional e planejada desses recursos. A sinergia entre o lidico e a TA potencializa
as habilidades cognitivas, sociais e comunicativas, transformando os desafios do TEA em
oportunidades de desenvolvimento. Conclui-se que a integracao desses recursos € fundamental
para o sucesso educacional do aluno com TEA. Contudo, a sua eficacia esta diretamente ligada a
formacdo continuada e a capacitacdo especializada dos professores da Educacéo Infantil, que
devem ser capazes de selecionar, adaptar e aplicar essas ferramentas de acordo com as
necessidades individuais de cada crianc¢a, garantindo uma educacao de qualidade.

Palavras-chave: Autismo. Ludico. Tecnologia Assistiva. Educacdo Infantil. Incluséo.
ABSTRACT

This scientific article analyzes how the use of play-based resources and Assistive Technologies
(AT) contributes to the development and learning process of children with Autism Spectrum
Disorder (ASD) in the Early Childhood Education environment. The theme arises from reflection
on the effectiveness of Inclusive Education, given that the traditional pedagogical approach is
outdated for children with ASD, who present specific challenges in communication, social
interaction, and behavioral patterns. Therefore, the general objective of this research was to
analyze the effectiveness of using play-based resources and assistive technologies as pedagogical
strategies for the development and learning of children with Autism in Early Childhood
Education. The study adopts a qualitative methodological approach, through a systematic and
exploratory literature review. The research encompassed scientific articles, monographs, and
books in solid databases, aiming to interpret the information and correlate studies on play-based
learning, Assistive Technology, and ASD in early childhood. This method allowed for an analysis
of the conceptual and practical aspects already published, building a complete theoretical
foundation on the subject. This research identifies and discusses two strategic approaches to
inclusion. Play is recognized as a primary facilitator of learning and a powerful mediator that
promotes social engagement, the expression of emotions, and the development of cognitive
flexibility. Assistive Technology (AT), which encompasses Augmentative and Alternative
Communication (AAC), digital games, and specific software, emerges as an essential mediating
instrument. AT promotes functionality and autonomy, facilitating access to communication and
content through visual, structured, and predictable systems. The results demonstrate that the most
promising path to inclusion lies in the intentional and planned integration of these resources. The
synergy between play and AT enhances cognitive, social, and communicative skills, transforming
the challenges of ASD into opportunities for development. It is concluded that the integration of
these resources is fundamental to the educational success of students with ASD. However, its
effectiveness is directly linked to the ongoing training and specialized development of early
childhood education teachers, who must be able to select, adapt, and apply these tools according
to the individual needs of each child, ensuring a quality education.

Keywords: Autism. Play-based Learning. Assistive Technology. Early Childhood Education.
Inclusion.

RESUMEN
Este articulo cientifico analiza como el uso de recursos ltdicos y Tecnologias de Asistencia (TA)

contribuye al proceso de desarrollo y aprendizaje de nifios con Trastorno del Espectro Autista
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(TEA) en el entorno de la educacion infantil. ElI tema surge de una reflexién sobre la
implementacion de la educacion inclusiva, dado que los enfoques pedagdgicos tradicionales
resultan obsoletos para los nifios con TEA, quienes enfrentan desafios especificos en cuanto a
comunicacion, interaccion social y patrones de comportamiento. En consecuencia, el objetivo
general de esta investigacion fue analizar la eficacia del uso de recursos ludicos y tecnologias de
asistencia como estrategias pedagogicas para el desarrollo y aprendizaje de nifios con autismo en
la educacion infantil. El estudio adopta un enfoque metodoldgico cualitativo, utilizando una
revision sistematica y exploratoria de la literatura. La investigacion abarco articulos cientificos,
monografias y libros de bases de datos fiables, con el fin de interpretar informacion y
correlacionar estudios sobre el juego, la tecnologia de asistencia y el TEA en la primera infancia.
Este método permitié analizar aspectos conceptuales y précticos publicados anteriormente,
estableciendo una base tedrica integral para el tema. La investigacion identifica y discute dos
enfoques estratégicos para la inclusion. El juego se reconoce como un facilitador principal del
aprendizaje y un poderoso mediador que promueve la participacion social, la expresion emocional
y el desarrollo de la flexibilidad cognitiva. La Tecnologia de Asistencia (TA) —que abarca la
Comunicacion Aumentativa y Alternativa (CAA), los juegos digitales y el software
especializado— surge como una herramienta mediadora esencial. La TA fomenta la
funcionalidad y la autonomia, facilitando el acceso a la comunicacion y a los contenidos mediante
sistemas visuales, estructurados y predecibles. Los resultados demuestran que la via mas
prometedora hacia la inclusion reside en la integracion intencional y planificada de estos recursos.
La sinergia entre el juego y la TA potencia las habilidades cognitivas, sociales y comunicativas,
transformando los desafios asociados al TEA en oportunidades de desarrollo. Se concluye que la
integracion de estos recursos es fundamental para el éxito educativo de los estudiantes con TEA.
Sin embargo, su eficacia esta directamente vinculada al desarrollo profesional continuo y a la
formacion especializada de los educadores de la primera infancia, quienes deben ser capaces de
seleccionar, adaptar y aplicar estas herramientas segun las necesidades individuales de cada nifio,
garantizando asi una educacion de calidad.

Palabras clave: Autismo. Aprendizaje Basado en el Juego. Tecnologia de Asistencia. Educacion
Infantil. Inclusion.

@ CEECa F sta obra estd bajo una Licencia CreativeCommons Atribucién- NoComercial 4.0 Internacional

INTRODUCAO

A incluséo de criangas com Transtorno do Espectro Autista (TEA) na Educacdo Infantil
é um tema central e desafiador no ambiente educacional atual. Este nivel de ensino representa a
base para o desenvolvimento cognitivo, social e emocional, sendo essencial que o ambiente e as
praticas pedagogicas sejam adaptados as necessidades singulares de cada aluno. O TEA,
caracterizado por dificuldades na comunicacdo, interacdo social e padrbes restritos de

comportamento e interesses, exige do educador a busca continua por estratégias que
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potencializem o aprendizado e o desenvolvimento integral dessas criangas. Nesse sentido, a
integracdo de métodos inovadores, como 0s recursos lidicos e as tecnologias assistivas, mostra-
se um caminho promissor para promover a verdadeira equidade educacional (Pessanha et al.,
2023).

A utilizacdo de recursos ludicos, como jogos e brincadeiras, € amplamente reconhecida
por sua capacidade de engajar e motivar o aluno, facilitando a aquisi¢éo de novas habilidades de
forma prazerosa e natural (Pessanha; Rangel, 2023). Para criangcas com TEA, o ludico atua como
um mediador essencial, auxiliando na expressdo de emogdes, no desenvolvimento da imaginacao
e na pratica de interacdes sociais (Albuquerque, 2018; Santos et al., 2021). As Tecnologias
Assistivas (TA) representam um conjunto de ferramentas e servi¢cos que visam melhorar a
funcionalidade e autonomia da pessoa com deficiéncia (Queiroz et al., 2022). No ambiente
escolar, a TA abrange desde a Comunicacdo Aumentativa e Alternativa (CAA) até softwares e
jogos digitais, que se tornam instrumentos mediadores poderosos no processo de aprendizagem
do aluno com Autismo (Da Silva Balbino et al., 2021; Rossetto; Marcon, 2024). A uniéo entre 0
ludico e a tecnologia assistiva oferece um leque de possibilidades para personalizar o ensino e
atender as especificidades do TEA.

A delimitacdo do estudo estd na analise desses dois importantes campos, o ludico e a
tecnologia assistiva, no contexto especifico da Educacao Infantil, com foco nas estratégias para
o desenvolvimento e aprendizagem de criangas autistas. O desafio reside em como integrar o uso
de jogos, softwares educativos e outros recursos de TA nas praticas pedagdgicas diarias,
garantindo que a abordagem seja consistente e centrada no aluno. Desse modo, a problematica
que norteia esta pesquisa é: De que maneira a utilizacdo de recursos ludicos e tecnologias
assistivas, de forma integrada, pode ser efetivamente aplicada como estratégia para promover o
desenvolvimento e a aprendizagem de criangas com Transtorno do Espectro Autista na Educacgéo

Infantil?

DESENVOLVIMENTO

O ludico, que se manifesta por meio de jogos e brincadeiras, é reconhecido como uma
estratégia didatico-pedagogica de grande relevancia na area psicopedagoga, assumindo um papel
central e indispensavel, no ambiente da Educacdo Especial (Pessanha; Rangel, 2023). Para a

crianga com Transtorno do Espectro Autista (TEA) inserida na Educacdo Infantil, a utilizacdo
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planejada e intencional e divertida de jogos e brincadeiras demonstra ser fundamental, pois atua
como um facilitador eficaz da aprendizagem e do desenvolvimento em diversas areas, incluindo
social, comunicativa e cognitiva (Albuquerque, 2018; Dos Santos et al., 2023; Pessanha; Rangel,
2023; Santos et al., 2021). O brincar ultrapassa a simples atividade recreativa, constituindo uma
linguagem natural da crianga e o principal veiculo de exploracdo e compreensdo do mundo
(Albuquerque, 2018; Santos et al., 2021). No caso especifico do autismo, o ludico se estabelece
como um poderoso mediador (Albuquerque, 2018; Pessanha; Rangel, 2023). Ele auxilia o aluno
a processar e expressar sentimentos, emocdes e pensamentos, e a praticar e aprimorar a interacéo
com o0 ambiente e com os colegas (Albuquerque, 2018; Santos et al., 2021). Ao participar de
atividades ludicas, a criangca com TEA encontra um espaco mais flexivel e motivador para
desenvolver a comunicacéo e a socializacdo, que sdo areas de desafio central no espectro autista
(Pessanha; Rangel, 2023; Santos et al., 2021).

Estudos atuais e praticas de sucesso na area de inclusdo sugerem que as abordagens
pedagogicas voltadas para alunos autistas na Educacdo Infantil devem unir a transicdo e a
integracdo do ludico tradicional (brincadeiras e jogos fisicos) com o uso de tecnologias e
softwares educativos (Dos Santos et al., 2023). Essa outra forma de utilizar o digital, na
intervencdo de transtornos, reconhece o qudo valioso é o aprendizado por meio tecnologias
assistivas, que muitas criancas com TEA demonstram reacdo positiva na inclusdo dessas
ferramentas (Da Silva Balbino et al., 2021; Dos Santos et al., 2023; Rossetto; Marcon, 2024). O
jogo, seja ele estruturado com regras claras ou de natureza mais livre e exploratéria, tem a
capacidade de criar um ambiente seguro, previsivel e altamente motivador (Santos et al., 2021;
Dos Santos et al., 2023).

Este ambiente é propicio para a aquisicdo de habilidades sociais, como o
compartilhamento, espera de turnos e a compreensao de regras, e de habilidades cognitivas, como
a atengéo conjunta e a resolucdo de problemas (Dos Santos et al., 2023; Pessanha; Rangel, 2023).
A ludicidade atua como um facilitador pedagogico essencial, pois, ao engajar o aluno autista de
maneira mais efetiva, permite que ele se concentre no contetido de forma menos ansiosa e mais
prazerosa (Pessanha; Rangel, 2023; Santos et al., 2021). O estudo argumenta que "a utilizagéo de
recursos ludicos, como jogos e brincadeiras, € amplamente reconhecida por sua capacidade de
engajar e motivar o aluno, facilitando a aquisi¢cdo de novas habilidades de forma prazerosa e
natural™ (Pessanha; Rangel, 2023). As Tecnologias Assistivas (TA) no ambiente escolar séo

destacadas por seu amplo alcance para o aluno com Autismo, segundo Da Silva Balbino et al.,
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2021; Rossetto; Marcon, 2024; Queiroz et al., 2022:

“No ambiente escolar, a TA abrange desde a Comunica¢do Aumentativa e Alternativa
(CAA) até softwares e jogos digitais, que se tornam instrumentos mediadores poderosos
no processo de aprendizagem do aluno com Autismo. A TA promove a funcionalidade
e a autonomia, facilitando o acesso a comunicacéo e ao conteldo através de sistemas
visuais, estruturados e previsiveis.”

O artigo aborda que a integracdo intencional e planejada dos recursos Iudicos e das
Tecnologias Assistivas € 0 caminho mais promissor para a inclusao, pois a sinergia entre eles tem
o0 potencial de aprimorar as habilidades cognitivas, sociais e comunicativas das crian¢as com
Transtorno do Espectro Autista (TEA), transformando os desafios em oportunidades de
desenvolvimento (Dos Santos et al., 2023; Pessanha; Rangel, 2023).

A inclusdo efetiva de criancas com TEA na Educacéo Infantil exige a ado¢do de métodos
que superem a abordagem pedagogica tradicional, que se mostra inadequada para lidar com 0s
desafios de comunicagédo, interacdo social e padrbes de comportamento do Transtorno do
Espectro Autista. Nesse sentido, o uso de recursos como o ludico é essencial, visto que "o brincar
ultrapassa a simples atividade recreativa, constituindo uma linguagem natural da crianca e no
principal veiculo de exploracdo e compreensdao do mundo". Essa perspectiva é reforcada por
Albuquerque (2018), que em seu livro “A utilizacdo dos jogos e das brincadeiras na educagao
infantil para criancas com Transtorno do Espectro Autista”, enfatiza que o ladico atua como um
mediador poderoso, auxiliando na expressao de emoc¢oes e na préatica de interagcdes sociais.

A literatura sobre Educacdo Especial e Inclusiva, como a que trata da importancia da TA,
defende que é fundamental que o ambiente e as praticas pedagdgicas sejam adaptados as
necessidades singulares de cada aluno. A integracdo com o lddico, entdo, fornece um caminho
promissor para a equidade educacional, permitindo que a crianca com TEA adquira novas
habilidades de forma prazerosa e natural. Para isso, as estratégias devem ser sistematicas e
planejadas, conforme demonstrado em estudos sobre a aplicacdo de jogos ludicos e tecnologias
(Santos et al., 2025). Um terceiro livro importante sobre o tema seria a monografia de Santos
(2024), que descreve as pesquisas sobre comunicagdo aumentativa e alternativa para o processo
de ensino-aprendizagem na educacdo infantil, consolidando a TA, junto com o ludico, como um
pilar da educacéo inclusiva de qualidade.

A integracdo de recursos ludicos e Tecnologias Assistivas (TA) emerge como a estratégia
mais eficaz para a inclus@o na Educacao Infantil. Essa abordagem é fundamental porque o ludico

fornece a motivacao e a contextualizacdo social necessérias, enquanto a TA oferece o suporte
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estrutural. Um artigo de periodico que corrobora essa necessidade é o de Rossetto e Marcon
(2024), que discutem as potencialidades da Tecnologia Assistiva para a inclusao de criangas com
Transtorno do Espectro Autista. Eles demonstram que a TA, por meio de sistemas visuais e
previsiveis, facilita 0 acesso a comunicacdo e ao contetdo para o aluno com TEA, superando as
barreiras do ensino tradicional.

Da Silva Balbino, De Oliveira e Da Silva (2021), que analisam as tecnologias digitais
como instrumentos mediadores no processo de aprendizagem do aluno com Autismo. Os autores
ressaltam que o uso de softwares e jogos digitais € um instrumento poderoso gque, quando aliado
a préaticas ludicas, potencializa as habilidades cognitivas, sociais e comunicativas. Ambos 0s
estudos enfatizam que a eficacia dessa integracdo depende diretamente da formagéo continuada
e da capacitacdo especializada dos professores da Educacdo Infantil, que devem ser aptos a

selecionar e adaptar essas ferramentas as necessidades individuais.

DISCUSSAO

O estudo teve como objetivo central analisar a eficacia da utilizacdo de recursos ladicos e
tecnologias assistivas (TA) como estratégias pedagdgicas para o desenvolvimento e a
aprendizagem de criancas com Transtorno do Espectro Autista (TEA) na Educacgéo Infantil. A
problematica da pesquisa buscou entender de que maneira a aplicacdo integrada desses recursos
poderia ser efetivamente utilizada para promover o desenvolvimento e a aprendizagem das
criangas no espectro.

A revisdo da literatura confirmou a hipo6tese inicial, evidenciando que a combinacdo
planejada e sistematica entre o ludico e a Tecnologia Assistiva (TA) estabelece um ambiente de
aprendizagem altamente estimulante, capaz de mitigar as barreiras de comunicacgéo e interacao
tipicas do TEA. Essa constatacéo alinha a teoria com a pratica, pois reconhece que as abordagens
pedagdgicas tradicionais se mostram ultrapassadas para crian¢as com TEA, exigindo a busca por
métodos inovadores.

O ludico, sendo a linguagem natural da crianca, foi reconhecido como um facilitador
primario da aprendizagem e um poderoso mediador, fornecendo a motivacéo e a contextualizacéo
social necessarias para a crianga com TEA. Autores como Albuquerque (2018) e Santos et al.
(2021) apontam que o ladico auxilia na expressédo de emog0es e na pratica de interagdes sociais.

Em um contexto pratico, isso significa que a brincadeira e 0s jogos, como defendem Pessanha e
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Rangel (2023), facilitam a aquisicdo de novas habilidades de forma prazerosa e natural. A TA
atua como um mediador estrutural crucial, promovendo a funcionalidade e a autonomia.
Especificamente, a Comunicacdo Aumentativa e

Alternativa (CAA) e os jogos digitais, conforme discutido por Moura Neves e Castro
Barroso (2024), e Da Silva Balbino et al. (2021), respectivamente, oferecem sistemas de
comunicacdo e acesso ao conteludo que sdo visuais, previsiveis e individualizados, o que é
altamente benéfico para o aluno autista. A unido entre o ludico e a TA, onde os jogos digitais
exemplificam a unido entre o aspecto valioso e o suporte tecnologico, é a chave para uma inclusao
eficaz.

A pesquisa contribuiu para o conhecimento existente ao consolidar a literatura sobre a
aplicacdo conjunta do ludico e da TA, preenchendo a lacuna de um estudo que articula a sinergia
desses dois vieses estratégicos para a inclusdo na Educacdo Infantil. O estudo conclui a
necessidade de capacitar educadores para o uso eficiente dessas ferramentas e oferece uma base
solida e pratica para professores, coordenadores pedagdgicos e familias, auxiliando na
formulacdo de planos de ensino individualizados (Santos, L. F., 2022). Portanto, a adogéo
integrada de recursos ludicos e tecnologias assistivas é uma estratégia comprovada que promove,
de maneira eficaz, o desenvolvimento integral e a autonomia das criancas com TEA na Educacgéo
Infantil (Malta et al., 2024; Francisco de Paulo, 2025). garantindo uma educacéo verdadeiramente
inclusiva e de qualidade. O seguimento desta linha de pesquisa, como sugerido, deve focar na

proposicdo e avaliacdo de programas de formacédo docente especificos.

CONCLUSAO

O estudo teve como objetivo central analisar a eficacia da utilizacdo de recursos ladicos e
tecnologias assistivas como estratégias pedagdgicas para o desenvolvimento e a aprendizagem de
criancas com Transtorno do Espectro Autista (TEA) na Educacdo Infantil. A problematica
norteadora mostra que maneira a aplicacdo integrada desses recursos poderia ser efetivamente
aplicada para promover o desenvolvimento e a aprendizagem das criangas no espectro.

A revisdo da literatura confirmou a hipotese inicial, demonstrando que a combinagéo
planejada e sistematica entre o lidico e a Tecnologia Assistiva (TA) estabelece um ambiente de
aprendizagem estimulante, capaz de mitigar as barreiras de comunicacéo e interacao tipicas do

TEA. O ludico, sendo a linguagem natural da crianga, fornece a motivacédo e a contextualizacao
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social necessarias, facilitando a aquisicdo de habilidades sociais, a flexibilidade cognitiva e a
expressdo emocional. Em contrapartida, a TA atua como um mediador estrutural crucial,
especialmente por meio da Comunicacdo Aumentativa e Alternativa (CAA) e dos jogos digitais,
oferecendo sistemas de comunicacdo e acesso ao conteldo que sdo visuais, previsiveis e
individualizados. A unido entre o ludico e a TA, onde os jogos digitais exemplificam a unido
entre o aspecto valioso e o suporte tecnoldgico, mostra como a chave para uma inclusdo eficaz.
Contudo, a efetividade desta proposta esta intrinsecamente ligada a competéncia dos educadores
em utilizar esses recursos de forma intencional e adaptada.

Portanto, o estudo confirma que a adocdo integrada de recursos ludicos e tecnologias
assistivas € uma estratégia comprovada que promove, de maneira eficaz, o desenvolvimento
integral e a autonomia das criangas com TEA na Educacao Infantil. No entanto, é imperativo que
essa adocdo seja sustentada pela formacdo continuada e pelo planejamento pedagdgico
especializado dos professores, conforme enfatizado por Malta et al. (2024) e Francisco de Paulo
(2025), garantindo assim uma educagdo verdadeiramente inclusiva e de qualidade. O seguimento
desta linha de pesquisa pode focar na proposicao e avaliacdo de programas de formacédo docente

especificos.
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