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Jogos digitais e praticas ludicas na educacio de criancas com
transtorno do espectro autista.

Digital games and playful practices in the education of children with
autism spectrum disorder.
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RESUMO

Este estudo investiga o uso de jogos digitais como estratégia lidica na aprendizagem de
criancas com Transtorno do Espectro Autista (TEA) na Educagdo Infantil. Iniciando pela
lacuna existente na literatura quanto a sistematizacdo e analise do uso desses recursos
tecnologicos em contextos inclusivos, especialmente voltados ao publico com TEA. Diante
disso, o objetivo do trabalho ¢ compreender a importancia dos jogos digitais como
facilitadores do processo de ensino-aprendizagem, considerando também o papel da
ludicidade no desenvolvimento infantil. A pesquisa adota abordagem qualitativa, de natureza
bibliografica, com base na andlise de artigos cientificos, teses e dissertagdes publicados entre
2012 e 2022 em bases como SciELO, LILACS e Google Académico. A selecdo dos estudos
seguiu critérios de relevancia e adequacdo ao tema, possibilitando a constru¢do de um
referencial tedrico consistente. Os resultados indicam que criangas com TEA apresentam
desafios especificos relacionados a comunicacdo, interagdo social e aprendizagem,
demandando estratégias pedagogicas diferenciadas. Nesse contexto, as atividades ludicas,
especialmente os jogos digitais, mostram-se eficazes ao promoverem engajamento, motivacao
e desenvolvimento cognitivo, social e emocional. Além disso, comprovam-se limitagdes
quanto a infraestrutura escolar e a formag¢ao docente para uso adequado desses recursos.
Conclui-se que os jogos digitais, quando utilizados de forma planejada e mediada, constituem
ferramentas relevantes para a educacao inclusiva. Como contribui¢do, o estudo reforca a
importancia da integracdo entre ludicidade e tecnologia, além de apontar a necessidade de
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investimentos em formagdo docente e de novas pesquisas empiricas que aprofundem a
tematica.

Palavras-chave: Estimulos multissensoriais; Interven¢ao pedagogica; Processos de
aprendizagem.

ABSTRACT

This study investigates the use of digital games as a playful strategy in the learning process of
children with Autism Spectrum Disorder (ASD) in Early Childhood Education. It begins by
addressing the gap in the literature regarding the systematization and analysis of these
technological resources in inclusive contexts, specifically targeting individuals with ASD.
Therefore, the objective of this work is to understand the importance of digital games as
facilitators of the teaching-learning process, while also considering the role of playfulness in
child development. The research adopts a qualitative approach of a bibliographic nature,
based on the analysis of scientific articles, theses, and dissertations published between 2012
and 2022 in databases such as SciELO, LILACS, and Google Scholar. The selection of
studies followed criteria of relevance and suitability to the theme, enabling the construction of
a consistent theoretical framework. The results indicate that children with ASD present
specific challenges related to communication, social interaction, and learning, requiring
differentiated pedagogical strategies. In this context, playful activities, especially digital
games, prove effective by promoting engagement, motivation, and cognitive, social, and
emotional development. Furthermore, limitations regarding school infrastructure and teacher
training for the appropriate use of these resources are identified. It is concluded that digital
games, when used in a planned and mediated manner, constitute relevant tools for inclusive
education. As a contribution, the study reinforces the importance of integrating playfulness
and technology, in addition to highlighting the need for investments in teacher training and
new empirical research to further explore the topic.

Keywords: Multisensory stimuli; Pedagogical intervention; Learning processes.

1 INTRODUCAO

O presente trabalho aborda a importancia da utilizagdo de jogos digitais como
atividade ludica no processo de aprendizagem de criancas com Transtorno do Espectro
Autista (TEA) na Educagdo Infantil. O TEA ¢é caracterizado como um transtorno do
neurodesenvolvimento que envolve déficits persistentes na comunicagdo e na interagao social,
bem como padrdes restritos e repetitivos de comportamento, interesses ou atividades
(American Psychiatric Association, 2014).

Com a publica¢do do Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders DSM-5,
em 2013, houve uma reformulacdo na classificagdo dos transtornos do desenvolvimento,
unificando diagnoésticos anteriormente distintos como o autismo, a Sindrome de Asperger € o

Transtorno Desintegrativo da Infancia sob a denominagdo de Transtorno do Espectro Autista.



Essa mudanga passou a considerar a heterogeneidade dos individuos diagnosticados,
reconhecendo diferentes niveis de suporte e comprometimento (Araujo; Neto, 2014; Lemos;
Salomao; Ramos, 2014).

No contexto brasileiro, a Lei n® 12.764, de 27 de dezembro de 2012, reconhece a
pessoa com Transtorno do Espectro Autista como pessoa com deficiéncia, assegurando-lhe
direitos no ambito educacional e social (BRASIL, 2012). Dessa forma, compreende-se que as
limitagdes associadas ao transtorno nao se restringem ao campo intelectual, mas envolvem
também aspectos relacionados a comunicagdo, a interagdo social e, em determinados casos, as
habilidades motoras.

Diante dessas caracteristicas, as criancas com TEA apresentam um estilo cognitivo
diferenciado, o que demanda a adogdo de estratégias pedagogicas especificas e o uso de
recursos didaticos adaptados que favorecam seu processo de aprendizagem (Moraes, 2004).
Nesse sentido, destacam-se as tecnologias assistivas, entendidas como um conjunto de
servigos, recursos e estratégias voltados a promog¢do da funcionalidade, autonomia e
participagdo de pessoas com deficiéncia (Sartoretto; Bersch, 2010).

Além disso, a ludicidade assume papel fundamental no desenvolvimento infantil,
especialmente na Educacdo Infantil, etapa em que o brincar se configura como eixo
estruturante do processo de ensino e aprendizagem. As atividades ludicas, como jogos e
brincadeiras, contribuem significativamente para o desenvolvimento cognitivo, social,
emocional e motor das criancas, sendo particularmente relevantes para aquelas com TEA,
uma vez que estimulam a atengdo, a interagdo social e a construcdo de significados
(Assumpcao Junior, 2015; Bertoldi; Brzozowski, 2020).

Entre as diversas possibilidades Iudicas, os jogos digitais destacam-se como
ferramentas pedagdgicas promissoras, por integrarem elementos tecnoldgicos, interativos e
multimodais que favorecem o engajamento e a aprendizagem de criangas com TEA. Contudo,
apesar do avanco no uso de tecnologias no contexto educacional, ainda se observa uma lacuna
na literatura quanto a sistematizacdo e analise do uso de jogos digitais como recurso
pedagdgico especifico na Educacdao Infantil inclusiva, especialmente no atendimento de
criangas com Transtorno do Espectro Autista.

Diante desse cendrio, formula-se a seguinte questao de pesquisa: qual ¢ a importancia
da utilizagdo de jogos digitais como atividade ludica para a aprendizagem de criangas com
Transtorno do Espectro Autista na Educagdo Infantil?

Para responder a essa questdo, o presente estudo tem como objetivo geral compreender

a importancia dos jogos digitais como atividade ludica no processo de aprendizagem de



criangas com Transtorno do Espectro Autista na Educacdo Infantil. Como objetivos
especificos, busca-se: analisar o processo de aprendizagem no autismo; compreender a
relevancia da ludicidade nesse contexto; e investigar o uso dos jogos digitais como
facilitadores do processo de ensino e aprendizagem.

Quanto aos procedimentos metodoldgicos, trata-se de uma pesquisa de natureza
bibliografica, desenvolvida a partir da analise de artigos cientificos, teses e dissertagdes
disponiveis em bases de dados como Scientific Electronic Library Online (SciELO), Google
Académico, Literatura Latino-Americana e do Caribe em Ciéncias da Satde (LILACS) e
Periddicos Eletronicos em Psicologia (PePSIC), com o objetivo de reunir e discutir

contribuigdes tedricas relevantes acerca do tema.

2 METODOLOGIA

O presente estudo adota a revisdo bibliografica como estratégia metodologica,
considerada adequada para investigar o fenomeno do Transtorno do Espectro Autista (TEA) e
o uso de atividades ludicas e jogos digitais na aprendizagem de criangas na educacao infantil.
A revisdo bibliografica permite ao pesquisador levantar, analisar e interpretar estudos
anteriores, possibilitando uma compreensdo ampla ¢ fundamentada do tema (ZANELLA,
2013.

Essa escolha metodoldgica ¢ reforcada pela necessidade de entender o contexto
educacional e pedagogico, considerando aspectos cognitivos, sociais e afetivos das criancas
com TEA (MEDEIROS, 2015; SA; SIQUARA; CHICON, 2015). Por meio da revisio
bibliografica, ¢ possivel reunir contribuigdes de diferentes autores, identificar lacunas no
conhecimento e consolidar um referencial tedrico consistente que oriente praticas educativas
inclusivas e eficazes. ).

A pesquisa segue uma abordagem qualitativa, uma vez que o fendmeno estudado
envolve interpretacdes e analises de situacdes complexas de aprendizagem, interacdes sociais
e processos de desenvolvimento infantil (Cunha, 2014). Essa abordagem permite
compreender como as atividades ludicas e os jogos digitais contribuem para o
desenvolvimento integral da crianga, considerando ndo apenas resultados observaveis, mas
também experi€ncias subjetivas e cognitivas.

De acordo com Medeiros (2009) apresenta a pesquisa bibliografica como um método

de andlise de produgdes cientificas pertinentes ao tema. Complementarmente Minayo (2012)



esclarece que a abordagem qualitativa tem o objetivo de compreender os significados e
percepcdes que moldam as representagdes sociais

A selecao das fontes foi realizada em bases de dados reconhecidas, como LILACS,
SCIELO, BVS e Google Académico, no periodo de 2012 a 2022, utilizando os descritores:
Transtorno do Espectro Autista, Jogos Digitais, Atividade Ludica, Aprendizagem e Educagao
Infantil. Foram aplicados critérios de inclusdo e exclusdo para garantir relevancia e qualidade:
incluiram-se trabalhos em portugués relacionados diretamente ao tema e dentro do periodo
delimitado; excluiram-se publica¢des em linguas estrangeiras que ndo abordassem o objeto de
estudo.

O processo metodologico seguiu etapas sistematicas: formulagdo da pergunta de
pesquisa, busca eletronica considerando critérios de inclusdo e exclusdo e, finalmente,
selecdo dos materiais mais relevantes para andlise. Essa sequéncia garante que a revisao
bibliografica ndo apenas compile informagdes, mas construa um entendimento critico,
reflexivo e fundamentado, capaz de sustentar a relevancia da ludicidade e dos jogos digitais
na aprendizagem de criangas com TEA (Silva, 2012; Bispo, 2020; Cunha, 2018).

Portanto, a metodologia adotada se mostra adequada e consistente para o fendmeno
estudado, pois permite ao pesquisador analisar diferentes perspectivas, identificar praticas
pedagogicas eficazes e apoiar a implementacdo de estratégias educativas baseadas em

evidéncias, respeitando as particularidades de cada crianca.

3 REFERENCIAL TEORICO

As Praticas Ludicas na Educacao

As praticas ladicas vém se consolidando como uma importante possibilidade no
processo de ensino-aprendizagem na educagdo infantil, pois favorecem o desenvolvimento da
criatividade, da imaginacdo e das capacidades cognitivas e corporais da crianca. Nesse
sentido, o ludico constitui um elemento fundamental para o desenvolvimento integral do ser
humano, contribuindo para que a crianga se conhega e se desenvolva socialmente (Canda,
2004).

A ludicidade envolve o ser humano de forma integral, pois integra pensamento,
emoc¢ao € acdo em uma experiéncia vivenciada nos niveis emocional, mental, corporal e
social. Essa experiéncia ¢ singular para cada crianca, uma vez que se processa de maneira

diferente conforme sua historia e realidade. Assim, uma atividade s6 pode ser considerada



ludica quando a crianga se envolve plenamente, vivenciando-a de forma significativa
(Luckesi, 2002).

Entretanto, ¢ importante destacar que o carater ladico de uma atividade estd
diretamente relacionado a sensagdo de prazer e alegria que ela proporciona. Dessa forma, uma
atividade s6 sera verdadeiramente ludica se despertar esses sentimentos na crianga. A
expressao nao verbal pode indicar se a crianga estd ou nao envolvida, sendo fundamental que
o educador nao imponha a continuidade de uma atividade apenas por seu carater pedagdgico
(Bacelar, 2009).

Nesse contexto, pesquisas como a de Wajskop (2001) evidenciam que muitas escolas
ainda didatizam o ludico, restringindo-o a atividades repetitivas voltadas a alfabetizagdo,
como exercicios visomotores e auditivos. Essa pratica reduz o potencial do brincar,
desconsiderando o interesse e o estdgio de desenvolvimento da crianga.

Dessa forma, ¢ necessario que o educador avalie se as atividades propostas estdo
adequadas a realidade da crianca, respeitando suas necessidades e seu tempo de
desenvolvimento. O brincar ndo deve ser reduzido a um instrumento mecanico de ensino, mas
compreendido como uma experiéncia rica e significativa.

O brincar, portanto, vai além do simples passatempo. Ele possibilita a crianca
descobrir a si mesma, desenvolver a linguagem oral, a imaginacdo e suas capacidades
psicomotoras, essenciais para a aprendizagem (Pereira, 2005). Na perspectiva de Winnicott, o
brincar ocorre de maneira plena quando a crianga se sente segura e livre, o que favorece o
enriquecimento de suas experiéncias e aprendizagens (Carvalho, 2005).

Além disso, o brincar contribui para o desenvolvimento de habilidades como atengao,
memoria, imitacdo e imaginacdo, bem como para a socializagdo, especialmente quando
envolve regras e papéis sociais. Nesse sentido, o ludico promove o desenvolvimento
intelectual, emocional e social da crianga (Piers; Landau, 1990).

O carater dindmico do ludico também deve ser considerado, pois ele se transforma
conforme o contexto social e cultural, mantendo, contudo, sua relevancia no desenvolvimento
infantil (Friedmann, 2006). Assim, o ensino mediado pelo ludico estimula a criatividade, a
autonomia e a construc¢ao da identidade da crianga.

Dessa maneira, o brincar favorece o desenvolvimento fisico e mental, sendo essencial
no processo de aprendizagem na educag¢do infantil. Por meio das atividades ludicas, a crianga
constréi sua personalidade, desenvolve habilidades psicomotoras e sociais € amplia sua

criatividade e imaginacao, interagindo com o mundo ao seu redor (SILVA, 2014).



Por fim, destaca-se que o ludico também deve ser utilizado com criangas com
Transtorno do Espectro Autista (TEA), pois contribui significativamente para seu
desenvolvimento. Contudo, essas atividades exigem maior mediagdo de familiares e

professores, a fim de garantir que o processo ocorra de forma adequada (SILVA, 2013).

O Transtorno do Espectro Autista (TEA)

O Transtorno do Espectro Autista (TEA) tem origem no termo grego autos, que
significa “si mesmo”, caracterizando um transtorno biologicamente determinado, com
etiologia heterogénea e multifatorial, fortemente influenciada por fatores genéticos. Seu
diagnostico € essencialmente clinico, seguindo critérios do CID-10 e do DSM-V (Cunha,
2011; Klin, 2006). O TEA se manifesta principalmente por comprometimentos na
comunica¢do, dificuldades de interagdo social e padrdes restritos e repetitivos de
comportamento, interesses ou atividades, presentes desde a infincia e limitando o
funcionamento diario (APA, 2014).

Segundo Cunha (2014), os sinais do TEA podem surgir nos primeiros meses de vida,
tornando-se mais evidentes por volta dos trés anos. A crianga apresenta uso insatisfatorio de
sinais sociais, emocionais € comunicativos, bem como limitagdes na reciprocidade afetiva e
na comunicacdo ndo verbal. Conforme D’Antino, Brunoni e Schwartzman (2015), o TEA
envolve condi¢des neurobioldgicas de inicio precoce, com diferentes niveis de severidade,
afetando a interagdo social, a comunica¢do e o comportamento.

A comunicagdo da crianca com TEA ¢ classificada em trés niveis de gravidade, conforme o
DSM-5 (APA, 2014):
e Nivel 1 — Exige apoio: dificuldades evidentes na comunicag¢do sem apoio.
e Nivel 2 — Exige apoio substancial: dificuldades persistentes, mesmo com iniciativas
externas.
e Nivel 3 — Exige apoio muito substancial: comprometimento significativo na
comunicag¢do verbal e ndo verbal, com limita¢des na interacao social.
Segundo Keinert (2017), criangcas com TEA apresentam déficits na criagdo de lagos afetivos,
na imitagdo e na socializagdo, mesmo quando apresentam inteligéncia dentro ou acima da
média. Criangas ndo verbais apresentam uso reduzido ou atipico de contato visual, gestos,
expressOes faciais e entonacdo de fala, enquanto criancas tipicas em desenvolvimento

apontam, olham e comunicam inten¢des com facilidade.



A Associacdo de Amigos Autistas (AMA, 2022) destaca que intervengdes
psicoeducacionais, familiares e pedagodgicas sdo essenciais para estimular a comunicagao, a
socializagdo e a aprendizagem. Nesse contexto, atividades ludicas e jogos tém papel
fundamental, permitindo a crianga com TEA explorar a imaginagdo, desenvolver autoestima,
interagir socialmente e participar de experiéncias culturais e educacionais de maneira
significativa.

Percebi que o texto precisa de uma reorganizacdo para que a argumentacdo flua de
forma mais logica: do preparo do professor — desafios das criangas com TEA — importancia
do ludico — beneficios e técnicas — responsabilidade da escola. Aqui estd a versdo revisada

e reordenada dos paragrafos:

A Importancia da Atividade Ludica para a Aprendizagem da Crianca com TEA

O trabalho com criangas com autismo na educacdo infantil exige que o professor esteja
preparado pessoal e profissionalmente, reconhecendo a importancia de seu papel para tornar o
processo de aprendizagem significativo (Moraes, 2015). Compreender as necessidades
especificas de cada aluno com Transtorno do Espectro Autista (TEA) e aplicar estratégias
pedagogicas adequadas ¢ essencial.

Criangas com TEA enfrentam desafios que podem limitar sua participagdo em
atividades ludicas, impactando seu desenvolvimento fisico, cognitivo, social e emocional. A
dificuldade em interagir socialmente e comunicar-se frequentemente mantém essas criangas
isoladas, comprometendo sua socializagdo e bem-estar. O desenvolvimento dessas habilidades
¢ gradual, baseado em experi€ncias que permitem a crianca construir compreensiao €
adaptacao ao mundo ao redor (Rodriguez, 2012).

As atividades ludicas, como brincadeiras e jogos, oferecem um espaco seguro e
prazeroso para o desenvolvimento dessas competéncias. No contexto da Educacdo Infantil,
elas funcionam como ferramentas para facilitar o ensino-aprendizagem, especialmente para
alunos com autismo. Bispo (2020) ressalta que os jogos sdo fundamentais no crescimento
infantil, promovendo desenvolvimento fisico, mental e intelectual, ao mesmo tempo que
fortalecem vinculos afetivos e relagdes sociais.

A ludicidade contribui também para a expressdo de sentimentos, a resolucao de
frustragdes e a ampliagdo da cognicdo, favorecendo a qualidade de vida da crianca. Souza
(2015) afirma que o ludico auxilia no desenvolvimento social, pessoal e educacional,

funcionando como mediador do crescimento afetivo, cognitivo e psicomotor. Saldanha (2014)



complementa que atividades simbolicas, como o faz-de-conta, podem ser ensinadas por meio
de técnicas de modificacdo comportamental, permitindo que criancas com TEA participem do
universo da fantasia e desenvolvam habilidades sociais.

Quando introduzidos de maneira prazerosa, brinquedos e jogos aprimoram habilidades
motoras, intelectuais e morais, além de reforgar a percep¢do da crianca como individuo
pertencente ao ambiente escolar. Cunha (2018) destaca que mesmo criangas com autismo
classico, apresentando déficits de atencdo, atrasos cognitivos € motores, podem aprender e
desenvolver interesses proprios quando recebem afeto e estimulo dos professores.

A ludicidade deve fazer parte do cotidiano escolar, proporcionando experiéncias que
incentivem a observagdo, a criatividade, o brincar e a socializagdo. Rau (2012) enfatiza que
jogos e brincadeiras despertam emocgdes positivas, promovem cooperacao, socializagdo e
desenvolvimento intelectual e afetivo.

Portanto, a utilizagdo didatica e planejada do ludico ¢ essencial para criangas com
TEA, permitindo experiéncias significativas e estimulantes. Cabe a escola e aos professores
oferecer intervencdes ludicas que respeitem as especificidades de cada aluno, promovendo

aprendizado, desenvolvimento integral e inclusdo social.

4 ANALISE DOS DADOS

O Transtorno do Espectro Autista (TEA) caracteriza-se por alteragdes no
desenvolvimento cognitivo, social e comunicativo, podendo apresentar diferentes graus de
comprometimento que impactam diretamente a aprendizagem da crianca. Criangas com TEA
frequentemente enfrentam dificuldades de atengdo, organizagdo, sequenciamento de tarefas e
interagdo social, tornando necessario o uso de estratégias pedagogicas individualizadas
(Cunha, 2018; Rodriguez, 2012).

Esses desafios implicam que o processo de aprendizagem para criangas com TEA seja
gradual, especifico e frequentemente limitado a temas de interesse particular. Assim, o
ambiente escolar e os professores desempenham papel crucial na adaptacdo das atividades,
promovendo experiéncias significativas que estimulem a compreensdo, a socializacdo e a
autonomia da crianca (Moraes, 2015).

Nesse contexto, a ludicidade surge como um recurso pedagogico essencial. Atividades
ludicas, como brincadeiras e jogos, proporcionam experiéncias prazerosas que favorecem o

desenvolvimento cognitivo, social, emocional e motor, funcionando como mediadoras do



aprendizado (SOUZA, 2015; SALDANHA, 2014). O brincar permite a crianga explorar
sentimentos, resolver frustracdes, desenvolver criatividade e construir habilidades sociais,
promovendo, a0 mesmo tempo, autoconfianca e autoestima.

Dentro das praticas ludicas, os jogos digitais tém se mostrado ferramentas
particularmente eficazes. Esses recursos estimulam a atenc¢do, a motivacdo e a aprendizagem
de maneira interativa e significativa, oferecendo desafios que incentivam o raciocinio, o
planejamento, a destreza e o autocontrole (Bispo, 2020). Ao integrar tecnologia e ludicidade,
os jogos digitais ampliam as possibilidades de ensino, tornando o aprendizado mais dindmico
e prazeroso para criancas com TEA.

No entanto, nem sempre esses recursos estdo disponiveis ou sdo utilizados de
forma adequada nas escolas. Muitos ambientes escolares ndo possuem
infraestrutura tecnoldgica suficiente, e grande parte dos professores
desconhece as vantagens do uso pedagogico do Iudico e dos jogos digitais.
Essa limitagdo evidencia a necessidade de formagdo docente e de politicas
educacionais que promovam a inclusdo e o acesso a recursos adaptados para
criangas com TEA (CUNHA, 2018; RAU 2012).

Por fim, este estudo reforca a necessidade de pesquisas empiricas de carater qualitativo
no contexto brasileiro, capazes de avaliar a eficacia de atividades ludicas e jogos digitais no
aprendizado de criancas com TEA. Estudos futuros podem fornecer evidéncias mais robustas,
orientando professores e gestores escolares sobre praticas pedagdgicas inclusivas que
integrem ludicidade, tecnologia e desenvolvimento integral da crianca.

Conclusdo da analise: a ludicidade e os jogos digitais sdo recursos essenciais para o
aprendizado de criangas com TEA, promovendo desenvolvimento cognitivo, social e
emocional, motivacdo e autoconfianca, desde que aplicados de maneira planejada, adaptada e

acompanhada por educadores preparados.

5 CONCLUSAO

O Transtorno do Espectro Autista (TEA) apresenta desafios especificos para a
aprendizagem na Educagdo Infantil, principalmente nas areas de atengdo, comunicagao,
organizacdo ¢ interagdo social. Esses desafios exigem que professores e escolas adotem
estratégias pedagdgicas adaptadas, garantindo experiéncias significativas e inclusivas para
cada crianga.

A ludicidade se mostrou fundamental para o desenvolvimento integral de criangas com

TEA. Atividades ludicas, planejadas e mediadas pelo educador, promovem ndo apenas prazer



e motivagdo, mas também habilidades cognitivas, sociais, emocionais € motoras, fortalecendo
a autoconfiancga e a autoestima dos alunos.

Dentro das praticas ludicas, os jogos digitais destacam-se como ferramentas eficazes,
pois combinam tecnologia, interatividade e diversdo, estimulando raciocinio, planejamento,
destreza e autocontrole. Esses recursos tornam o aprendizado mais dindmico e significativo,
desde que utilizados de forma estruturada e com acompanhamento docente.

No entanto, muitas escolas ainda enfrentam limita¢des de infraestrutura e falta de
formagao dos professores para o uso pedagogico do ludico e dos jogos digitais. E necessario,
portanto, investir em politicas educacionais que promovam inclusdo, capacitagdo profissional
e acesso a recursos adaptados para criancas com TEA.

Por fim, o estudo evidencia a necessidade de pesquisas empiricas no contexto
brasileiro que avaliem a eficacia de atividades ludicas e jogos digitais. Tais estudos podem
fornecer dados concretos para orientar praticas pedagogicas inclusivas, garantindo que a
ludicidade ¢ a tecnologia se consolidem como instrumentos essenciais para o aprendizado e o

desenvolvimento integral de criancas com TEA.
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