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1. Contexto

Primeiro ano do 2° ciclo - I. C. «C. Barilli» - Montechiarugolo (PR).

Durante o ano letivo de 2016-2017 um aluno com autismo foi incluido na turma 1B da escola secundaria 1°
grau. Muito poucos dos colegas o conheciam e quase todos os alunos da turma o observaram com
curiosidade e desconfianga.

Alguns meses apo6s o inicio do ano letivo, surgiu a necessidade de organizar um encontro na turma, para
falarem em conjunto sobre um colega “especial’. O professor da turma pediu aos outros professores para
fazerem um circulo com os alunos para que estes pudessem exprimir 0s seus sentimentos e emoc¢des em
relacdo as necessidades de A., um novo amigo que precisava de apoio especialmente na interacao social.
O objetivo era: ouvir os receios e desconforto da turma para tranquilizar os alunos e para partilhar ideias e
propostas para receber e para saber mais sobre A..

Durante o tempo dedicado ao circulo, no qual A. Nao participou, os alunos fizeram varias propostas e a

deusa foi inventada para criar um jogo que jogariam em conjunto.

2. Objectivos

Os objetivos deste jogo foram explicados durante um debate feito pelos proprios alunos:

- Envolver mais A. num pequeno grupo (variavel) para instigar o debate;

- Tentar atrair a sua aten¢cdo num pequeno grupo (variavel) para instigar o dialogo;
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- Aprender a apoia-lo e motiva-lo;

- Divertirem-se todos juntos ao realizarem um projeto e a consciencializacdo de que “este jogo,
criado e destinado a todos nés, sera certamente mais bonito do que os jogos que habitualmente

compramos”.

3/ Desenvolvimento da boa pratica:

As ideias preliminares dos alunos foram realizadas num jogo de tabuleiro, criado num painel.
A. ndo sabia de nada até ao momento da entrega da prenda.
- 0s alunos pensaram em inspirar-se no “Jogo do Ganso” e em usar como tema do jogo um dos receios do

colega (mudangas de clima, em especial nuvens e trovoes).

- 0s acontecimentos inesperados representados por uma nuvem e relampagos, referiam-se a escolher
carta da secretéria. Cada carta incluia uma pequena tarefa, relacionada com a comunicacdo verbal ou
interacdo social (fazer perguntas a um colega, dar respostas, por exemplo: “Qual € a tua disciplina

favorita?”, pergunta ao teu colega qual o seu prato preferido...”)

- 0s alunos envolveram-se na escolha de perguntas e pedidos curtos que podiam ser acessiveis a A. e
divertidas para todos: uma oportunidade para se conhecerem melhor.

METODOLOGIA

A atividade foi levada a cabo em pequenos grupos (normalmente de 3 alunos) que sairam com o professor

ou com o professor de apoio e 0 A. permaneceu na sala ajudado por outros alunos.

INSTRUMENTOS: cartolina, régua, tesouras, lapis de cor.
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TEMPO: A concepcao e constru¢ao do jogo levou 15 horas durante o segundo periodo do ano letivo.
AVALIACAO DA ATIVIDDAE REALIZADA PELOS ALUNOS
Observacéo sistemética; avaliacdo do processo e do produto.

Aos alunos envolvidos neste projeto foi pedido que pusessem em pratica competéncias ldgicas,
matematicas, artisticas e linguisticas, combinando a consciencializacdo de terem criado algo Unico e
especial para o grupo. A experiéncia confrontou-os com a exigéncia do trabalho em equipa: ouvir e

partilhar solucdes que nem sempre foram faceis de implementar.

O jogo foi emocionante para todos: A. gostou muito e participou com o grupo, permanecendo sentado

durante o jogo.

nos dias que se seguiram o jogo foi utilizado como atividade recreativa e quando as atividades didaticas o

permitam.

4/ Avaliacdo da atividade

a importancia da pratica utilizada ndo consiste na oportunidade de aprender brincando, mas no
estabelecimento de rela¢des positivas e de apoio emocional.

Na atividade didatica diaria, a relacdo com o aluno e a dimensdo afetiva representam um quadro
indispenséavel para qualquer atividade de desenvolvimento e de aprendizagem; isto aplica-se a todo os
alunos e especialmente para alunos com dificuldades.

Perante um aluno com dificuldades intelectuais ou dificuldades relacionadas com a interagcdo social, pode
acarretar muitos problemas tais com a resisténcia a aprendizagem, dificuldade na comunicacgéo, problemas

de comportamento: o relacionamento pode ser 0 ponto central da nossa acéo, uma vez que a dimenséo do
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conhecimento e das competéncias sé pode evoluir em paralelo coma dimensdo das relacbes e o
desenvolvimento de competéncias afetivas.

Assim, esta prética revela a importancia dos alunos assumirem uma situacao dificil e se envolverem e
responsabilizarem de modo a fortalecer a esfera das relacdes e emocdes.

A turma, liderada por adultos, deu, assim, voz aos receios e dlvidas evocadas pela presenca de um colega
com necessidades educativas especiais.

Enfrentar os receios e davidas em conjunto também sera necessario no futuro para continuar a reafirmar
os valores da dimensdo afetiva, vistos como enriquecedores na dindmica do processo ensino-

aprendizagem.

5.Limites

A boa prética revela a sua importancia mas também a sua dificuldade para ser assumida pelos alunos e
pelo grau de envolvimento e responsabilidade de modo a fortalecer a relagéo na esfera emocional. Para
melhorar a dindmica do ensino-aprendizagem € necessario que os alunos (que devem colaborar e ajudar-

se entre si em diferentes atividades) desenvolvam competéncias de comunicagao e colaboragéo.

6. Perspectivas

A boa prética pode ser uma ferramenta de trabalho Gtil para melhorar a dindmica de ensino-aprendizagem.
A atividade pode ser facilmente reutilizada noutros contextos (outras turmas do ensino primario ou

secundario com alunos com necessidades educativas especiais).
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