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DESENHANDO JOGOS EDUCATIVOS COMO TECNOLOGIA ASSISTIVA PARA  ALUNOS DO ENSINO MÉDIO COM TEA 
Autores: Suzely da Silva Nobre
Email para contato: suzely.nobre@prof.am.gov.br
Instituição: PROFEI/IFAM
Número máximo de participantes: 20
Duração: até 90 minutos


1. Objetivo
Esta oficina tem como objetivo principal capacitar educadores, estudantes de licenciatura e profissionais da educação a planejar recursos pedagógicos digitais acessíveis, utilizando como base os conceitos de Tecnologia Assistiva (TA) e Desenho Universal para a Aprendizagem (DUA). Ao final da atividade, espera-se que os participantes sejam capazes de:
Compreender como um jogo educativo digital pode ser concebido como uma ferramenta de Tecnologia Assistiva para estudantes com Transtorno do Espectro Autista (TEA).
Identificar e aplicar princípios básicos do DUA no processo de ideação e planejamento de atividades digitais inclusivas.
Esboçar, de forma colaborativa, o conceito de um jogo educativo acessível, considerando as necessidades específicas do público-alvo.
Conhecer a plataforma Scratch como uma ferramenta viável e acessível para o desenvolvimento de recursos educacionais por professores.
2. Materiais Utilizados
Para a realização da oficina, serão necessários os seguintes recursos:
· Computador com acesso à internet.
· Projetor multimídia para exibição dos slides e da plataforma Scratch.

· Apresentação de slides (PowerPoint ou similar) para guiar a exposição dos conceitos e da atividade.
· Folhas de papel A4 e canetas para os grupos de trabalho (ou quadro branco/flip chart para registro das ideias).
3. Encaminhamento Metodológico
A oficina, com duração de 90 minutos, será estruturada em três momentos sequenciais, combinando exposição teórica, atividade prática colaborativa e apresentação de ferramentas, de modo a promover uma aprendizagem ativa e contextualizada.
Momento 1: Fundamentação e Contextualização (25 minutos)
Inicialmente, será realizada a apresentação da proponente e do problema que inspira a oficina: a carência de recursos digitais inclusivos para alunos do ensino médio com TEA, contextualizada com dados locais da cidade de Manaus. Em seguida, serão apresentados de forma didática os conceitos-chave que guiarão a atividade prática: a definição de Tecnologia Assistiva (TA), com base na Lei Brasileira de Inclusão, e os três princípios do Desenho Universal para a Aprendizagem (DUA) – Múltiplas Formas de Representação, de Ação/Expressão e de Engajamento.
Momento 2: Atividade Central – Mesa de Design Colaborativo (45 minutos)
Este será o núcleo prático da oficina. Os participantes serão divididos em pequenos grupos e receberão o seguinte desafio: “Planejar o esboço de um jogo educativo sobre um tema ambiental amazônico, que seja acessível para estudantes do ensino médio com TEA”. O processo de ideação será guiado por um roteiro com perguntas-chave, estimulando a reflexão sobre os elementos do jogo (narrativa, sensibilidade a estímulos, jogabilidade e feedback) à luz dos princípios do DUA.
Após a discussão em grupo, a proponente apresentará o seu estudo de caso – o planejamento do jogo “Guardiões TEAmazônicos” – demonstrando como as mesmas questões foram abordadas em seu projeto de pesquisa e validando as discussões realizadas pelos participantes.
Momento 3: Ferramentas e Encerramento (20 minutos)
Na etapa final, será apresentada a plataforma de programação visual Scratch, demonstrando sua interface intuitiva de blocos de arrastar e soltar e seu potencial como ferramenta gratuita para que educadores, mesmo sem conhecimento prévio em programação, possam criar seus próprios recursos pedagógicos. A oficina será concluída com uma síntese dos aprendizados, reforçando que o planejamento intencional e empático é o elemento mais crucial na criação de tecnologias inclusivas. Por fim, será aberto um espaço para perguntas e troca de experiências.
4. Proposta de Avaliação
A avaliação da oficina ocorrerá de maneira contínua e formativa, com foco no processo e na participação. Os critérios de avaliação serão:
Observação do Engajamento: A participação ativa e a colaboração dos presentes durante a atividade da "Mesa de Design Colaborativo" serão observadas como principal indicador de envolvimento e compreensão da proposta.
Qualidade da Produção em Grupo: As ideias e os esboços de jogos criados pelos grupos servirão como evidência concreta da assimilação dos conceitos de TA e DUA e da capacidade de aplicá-los em um contexto prático.
Feedback Oral e Coletivo: Ao final da oficina, será realizada uma roda de conversa onde os participantes serão convidados a compartilhar suas impressões, avaliando a relevância dos conteúdos abordados e a aplicabilidade da metodologia de planejamento em sua prática profissional.
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