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Apresentacao

A Inclusao de alunos com Transtorno
do Espectro Autista (TEA) € um dos
maiores desafios de atendimento nas
escolas regulares.

Nesse cenario, a Oficina Literadeira
surge como uma proposta pratica
para favorecer a leitura, a
criatividade e a socializacao desses
estudantes.



O que é a Oficina
Literadeira?

») Um produto educacional que une literatura e
“brincadeira”, através da aprendizagem criativa.

» Baseado no livro “O Menino e a Casa na Arvore: entre
sonhos e pesadelos”, de Samuel Erhart Robinson.

2)» Usa o Scratch, uma plataforma de programacéo visual
interativa.

» Estimula a leitura, a compreensao textual € a
expressao criativa.

Por que o TEA requer
atencao especial na
leitura?

Os alunos podem apresentar:

22> Dificuldades de comunicacdo (oral e escrita).

22> Sensibilidade a estimulos (barulho, luzes e sons).

22> Desafios na compreensao de textos.

222 Recursos visuais e sonoros ajudam a manter a atengéo
e 0 engajamento.




Por que usar o
Scratch?

222 Interface simples, com blocos coloridos (inspirados no
Lego).

29D Permite criar histérias, jogos e animagoes.

)Y Estimula a criatividade, autonomia e socializagao.

2> Funciona no conceito de:

e Piso baixo: facil para comecar.
e Teto alto: permite avancar em projetos complexos.
e Paredes amplas: diversidade de possibilidades.

>Y)» Os projetos podem ser realizados em dupla ou grupo, o
que aumenta a motivacao e a socializacao.

29D Feedback imediato: favorece a experimentacéo e
facilita a compreensao de causa e efeito.

) Conexao com a BNCC: desenvolve competéncias
digitais e o pensamento computacional.

)Y Integracido com a literatura: os alunos podem
transformar livros em narrativas digitais.

2)» Gratuito e acessivel: pode ser utilizado online ou offline
em computadores ou tabletes.

» Inclusao: favorece a participacao de alunos com TEA,
pois combina recursos visuais, sons e interatividade,
respeitando diferentes estilos de aprendizagem

https:/[scratch.mit.edu



Objetivos

» Estimular o interesse pela leitura.

Y»)) Desenvolver a criatividade, a socializagao e a autonomia
de alunos com (TEA).

» Favorecer a socializacao e o trabalho colaborativo entre os
alunos.

» Ampliar fomas de Comunicacao e expressao, respeitando
as individualidades.

2> Integrar literatura e Scratch com o uso de recursos
pedagogicos inovadores.

)Y Oferecer ao professor atividades praticas e inclusivas,
adaptaveis ao contexto escolar



Publico Alvo

YY) Professores do Ensino Fundamental — Anos Finais,
especialmente de Lingua Portuguesa.

2> Alunos com Transtorno do Espectro Autista (TEA), em
ambientes inclusivos.

O que o professor vai
encontrar neste guia?

» Etapas de aplicacao da oficina em sala de aula;
D)) Sugestdes praticas pra engajar os alunos;

YY»» Orientagdes inclusivas para adaptar atividades conforme
as necessidades.



Contexto de aplicacao

) Salas de aula regulares;
» Salas de Atendimento Educacional Especializado (AEE).

Enfoque do Produto

)Y Estimular o interesse pela leitura;

222 Incentivar a expressao e a criatividade;

YY) Promover socializagao e colaboragao entre os
estudantes;

D)) Utilizar praticas ludicas e recursos de tecnologia
educacional.



Estrutura da
Oficina Literadeira

A oficina esta organizada de forma simples e pratica para que
possa ser aplicada em diferentes contextos.

D)) Livro base: O Menino e a casa na Arvore: entre sonhos e
pesadelos.

» Duracao: pode ser realizada em encontros de 1h30min a 2h.

D) Metodologia: baseada nos 4 P’s da Aprendizagem Criativa
(projetos, Paixao, Pares e Pensar Brincando)

)Y Recursos: livros de literatura infantil/juvenil, computadores
ou tablets, aceso ao Scratch, materiais de registro (papel,
caneta, cartolina, etc).

» Participantes: alunos com TEA e seus colegas em ambiente
colaborativo.

Y Produto Final: criagdo de historias digitais ou animagbes no
Scratch.

0 Menino e a Casa da Arvore (1)
by CrisWeschenfelder

3 O menino ¢ a

M casa na drvore

| Entre sonhos e pesadelos
|




Etapa 1

Boas-vindas e introducao

) Objetivos

e Apresentar a oficina e o livro;
e Observar as primeiras impressoes dos alunos;
¢ |niciar a construcao de um painel coletivo sobre o livro.

D)) Recursos

e Livro, papel pardo, lapis de cor, canetinhas, cola,
tesoura, gliter e tinta guache.

) Atividades

1.Apresentar os livros e permitir o manuseio livre;

2. Incentivar comentarios sobre textura, cheiro e imagens;
3. Iniciar a leitura do capitulo 1;

4. Construir o painel coletivo;

5. Registrar passos, fotos, videos ou anotacgoes;

6. Permitir que os alunos levem o livro para casa.

) Dicas

e \alorize percepcoes espontaneas;
e Aplicar entrevista breve para registrar impressoes.




Etapa 2

Consolidacao do Painel
Literario
) Objetivos

e Retornar a leitura coletiva (capitulo 2);
e Finalizar o painel coletivo;
¢ [ncentivar a socializacao e a colaboracao.

D)) Recursos

e Livro, papel pardo, lapis de cor, canetinhas, cola,
tesoura, gliter e tinta guache.

) Atividades

1.Continuacao da leitura do livro (capitulo 2);

2. Conclusao do painel;

3. Conversa sobre o livro e registro das observagoes;
4. Exposicao do painel pronto.

* 12



Etapa 3

Construcao Criativa e
Leitura Digital

) Objetivos

e Inicio da maquete da Casa da Arvore;

e Estimular criatividade e colaboracao;
¢ |ntroduzir leitura digital e envio de audios.

D)) Recursos

e Materiais naturais (galhos, folhas, musgo), palitos de
picolé, papelao, cola quente, tinta, cordao, enchimento,
retalhos.

D) Atividades

1.Construcao da maquete;
2. Leitura do capitulo 3;

3. Envio de audios do capitulo 4 para casa.

22D Dicas

e Se possivel coletar materiais da natureza;

¢ Incentivar a colaboracao e cuidado com os materiais.




Etapa 4

Leitura Remota

) Objetivos

e Avaliar formatos de leitura mais motivadores;
¢ Atender diferentes perfis de aprendizagem.

D)) Recursos

e Livro fisico, acesso a plataforma digital de leitura e
aplicativo de mensagens.

D) Atividades

1.Envio de audio dos capitulo 4;
2. Exploracao dos diferentes formatos de leitura;

3. Registro de percepcoes para discussao posterior.

) Dicas

e Envio de mensagens explicativas para alunos e familias;

¢ Incentivar a colaboracao e cuidado com os materiais.

® O & & ¢ o o o
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Etapa 5

Multiformatos de Leitura

) Objetivos

e Comparar leitura fisica, digital e audiolivro;
e Estimular a reflexdo sobre as vantagens e desvantagens de

cada formato, de acordo com as percepcoes individuais;
e Comparar leitura fisica, digital e audiolivro.

) Recursos

e Ambiente propicio a leitura (ex.: sala de
leitura/biblioteca), livros, chromebooks/notebooks ou
tablets, caixa de som.

D)) Atividades

1.Conversa inicial sobre os diferentes formatos de leitura;
2. Leitura silenciosa individual com audio;

3. Compartilhamento de experiéncias;
4. Registros das atividades.

22D Dicas

e Aplicar questionarios aos alunos sobre suas percepcoes
em relacao aos formatos trabalhados, para posterior
avaliacao do processo.




Etapa 6

Compreensao Narrativa e
Artes Visuais

) Objetivos

e Desenvolver a compreensao narrativa (capitulos 6 a 8);
¢ |dentificar personagens, enredo e espaco;
e Criar desenhos dos personagens para a narrativa digital.

) Recursos

e Livros, papel pardo ou cartolina, folhas, lapis, giz de
cera, lapis de cor e canetinhas.

D)) Atividades
1.Leitura compartilhada com pausas (capitulos 6 a 8).
2. Conversa sobre os elementos da narrativa (personagens,
enredo, tempo e espaco);
3. Desenho dos personagens escolhidos pelos alunos;
4. Registros das atividades.




Etapa 7
Introducao a
Programacao Criativa

2D Obijetivos

e Apresentar o Scratch como ferramenta de programacao;

e Estimular o primeiro contato com a plataforma e a
exploracao livre.

) Recursos

e Computadores ou tablets, acesso ao Scratch e projetor
multimidia.

>)) Atividades

1. Apresentacao inicial da plataforma Scratch utilizando imagens
ilustrativas e videos tutoriais;

2. Exploracao livre da plataforma Scratch;

3. Criacao inicial de personagens, cenarios ou pequenas
animacoes




Etapa 8

Aprendizado Guiado no
Scratch

) Objetivos

e Orientar o aprendizado da plataforma de forma guiada;
e Coletar percepcdes dos alunos sobre o uso do Scratch.

D)) Recursos

e Computadores ou tablets com acesso ao Scratch e
projetor multimidia.

) Atividades

1.Exploracao guiada de funcdes e blocos do Scratch;
2. Criacao de pequenos projetos sob orientagao.

) Dicas

e Aplicar questionarios aos alunos sobre suas percepcoes
em relacao a plataforma.




Etapa 9

Finalizacao da Maquete e
Criacao Digital

) Objetivos

¢ |ntegrar os desenhos e o painel criados pelos
estudantes ao projeto no Scratch.

) Recursos

e Computadores ou tablets com acesso ao Scratch, os
desenhos e painel feitos pelos alunos e os materiais
para finalizar a maquete.

D)) Atividades

1.Finalizagcao da maquete com os elementos planejados;
2. Exploracao do Scratch para recriacao da narrativa do
livro estudado.




Etapa 10
Celebracao Literaria

22D Obijetivos

e Proporcionar uma experiéncia de interagao direta com um jovem
escritor, incentivando o interesse pela leitura e escrita;

e Valorizar a participagao dos estudantes na oficina por meio de
um momento de reconhecimento e celebracao;

e _Estimular a motivagao intrinseca, utilizando reforco positivo.

>)> Recursos

e Livro do autor, medalhas de participacao, espaco para
autografos.

D)) Atividades

1. Entrevista com o autor.

2. Sessao de autografos com o autor do livro;
3. Entrega de medalhas e reconhecimento das produgdes
dos alunos.




Etapa 11
Remixagem do Scratch

22D Obijetivos

e Realizar a remixagem parcial da historia no Scratch, incorporando
elementos produzidos ao longo da oficina e reforcando o vinculo

dos alunos com a narrativa.

> Recursos

e Computadores, notebooks ou Chromebooks com acesso a
internet, os desenhos, painel e maquete produzidos pelos
alunos, projetor multimidia e o link do scratch para remixar e

tela para projecao.

>)) Atividades

1. Remixagem dos projetos digitais ja criados;

2.Integracao dos personagens e elementos fisicos da
oficina no projeto digital;

3. Acompanhar e orientar a producao dos estudantes.




Etapa 12
Remixagem Final do
Scratch

D) Objetivos

e Realizar a remixagem final da historia;
e Avaliar a percepcao dos alunos e responsaveis sobre a
oficina.

>»> Recursos

e Computadores, notebooks ou Chromebooks com acesso a
internet, os desenhos, painel e maquete produzidos pelos
alunos, projetor multimidia e o link do scratch para remixar .

) Atividades
1.Retomar a remixagem do projeto no Scratch, com foco na
finalizagcao da animacao e insercao de falas, sons e
movimentacao dos personagens;
2. Promover um momento de descontracao e
confraternizacao entre os estudantes para o encerramento da
oficina.




Oficina Literadeira

Consideracoes Finais

As tecnologias podem mudar a educacao. Mais do
que ferramentas, elas sao pontes que conectam
alunos, professores e saberes, tornando possivel

uma escola mais inclusiva, criativa e acessivel para

todos.
Que este guia seja apenas o comeco de novas praticas,
experiéncias e descobertas rumo a uma educacao mais
inclusiva e transformadora.

Cristina Beatriz Weschenfelder Dias
Professora, Psicopedagoga e Mestranda em Informatica na Educacao




