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INTRODUCAO
O transtorno do Espectro Autista (TEA) ¢ um transtorno de neurodesenvolvimento,
caracterizado como uma diade de grande grupo de manifesta¢des, o primeiro referindo-se a
uma dificuldade persistente na comunicagdo e interacao social, enquanto que o segundo trata
de padrdes de interesses restritos € comportamentos repetitivos (APA, 2014). Essas
manifestagdes devem ser evidenciadas durante a primeira infincia e causar prejuizo na vida
diaria do individuo. De acordo com dados divulgados pelo Ministério da Educagdo, o nimero
de alunos do ensino regular matriculados na educacdo especial aumentou em 41,6% entre
2019 e 2023, incluindo 636.202 educando com TEA (BRASIL, 2024). Apesar desse ingresso,
um estudo realizado com 218 estudantes no Norte do Brasil demonstrou que apenas 61% das
criangas com TEA participam do Atendimento Educacional Especializado (Neves, 2023).
Assim, devido a falta de salas de recursos multifuncionais e de professores AEE, os
professores regentes devem se apropriar de estratégias pedagdgicas inclusivas para auxiliar
no processo de ensino-aprendizagem de todos os educandos.
Dentro das manifestagdes mais comuns encontradas em pessoas com TEA, destacam-se os
hiperfocos (Ozel-Kizil, 2013) e/ou interesses restritos para os quais os sujeitos possuem bons
conhecimentos e melhor desenvoltura do que para outros assuntos. Pessoas com TEA
também podem apresentar no¢do de imaginagdo reduzida em decorréncia de um déficit de
flexibilidade cognitiva (Craig et al., 1999). Essas limitagdes podem ter varios impactos na
vida do individuo e em suas atividades; os jogos imaginativos podem, por exemplo, se tornar
desafiadores para esse publico (Cunha, 2017).
Os jogos digitais sdo atualmente a maior forma de entretenimento de grande parcela dos

adolescentes neurotipicos e neurodivergentes. Esses jogos tém o objetivo de entreter e
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divertir os jogadores, ao mesmo tempo que podem desenvolver diversas habilidades
cognitivas, como a aten¢do, o controle inibitério e a memoria de trabalho (Ramos 2017).
Entre os jogos digitais, o jogo Minecraft ¢ amplamente utilizado como estratégia pedagogica
no ensino de estudantes neurodivergentes (Marley, 2021). E um jogo de aventura e
sobrevivéncia, desenvolvido pela Mojang Studios em 2009, que consiste em diversos mundos
formados por blocos e comunidades onde o jogador deve minerar, colet e construir objetos
em um universo com base na sua imaginagao e criatividade (Souza e Canielo, 2015).

Levando em consideracao as informagdes apresentadas acima, e visto a necessidade de iniciar
acOes educativas baseadas nos polos de interesses do sujeito com TEA, o jogo digital
Minecraft foi utilizado como recurso pedagogico norteador para diversas agdes educativas
desenvolvidas com um adolescente diagnosticado com TEA nivel 1 de suporte que
apresentava grande interesse no jogo. Por meio dessas acdes, foi objetivado ensinar assuntos
das Ciéncias Naturais enfatizando a comparagdo entre o mundo real e a fic¢do, e trabalhar
aspectos comportamentais prejudicados devido a sua condi¢do autistica.

METODOLOGIA

As agoOes foram realizadas pelo Grupo de Estudos em Educacdo Inclusiva e Ambiental
(GEIA) da UFPA como parte do projeto PIBEX 2023 “Inclusdo pelo conhecimento: o
transtorno do espectro autista® (CAAE=74316123.3.000.0018), e visou atender
semanalmente ao longo de um ano, criangas e adolescentes com TEA em um centro
comunitdrio na cidade de Belém, Para. O projeto iniciou com a elaboragdo de um
questionario direcionado aos pais dos participantes e a realizacdo de trés encontros visando
conhecer melhor os participantes. Esse conjunto de informag¢des permitiu a elaboragdo dos
planos de trabalhos individualizados. No caso do Thiago, adolescente com 17 anos de idade
diagnosticado com TEA nivel 1 de suporte, foram notadas dificuldades na fala expressiva, na
formulacdo e interpretacdo de frases, inseguranga nas respostas para perguntas simples e
rapida perda de interesse nas atividades que realizava. Durante o primeiro trimestre, o foco
foi dado nas tematicas das ciéncias e da atualidade em congruéncia com os temas dado em
sua escola. J4 no segundo trimestre, ¢ baseando-se no desempenho e novos interesses do
educando, foi decidido usar o jogo Minecraft como ponto de partida para discutir sobre as

tematicas de Mineragdo e de Biomas. O plano de trabalho inclui quatro objetivos principais:



1.

Discutir o tema da mineragdo: devido a falta de interesse do educando quando as
acdes se tornam repetitivas, foi decidido iniciar esse bloco de atividades com uma
visita a0 Museu de Geociéncias da Amazbénia — UFPA. L4, ele foi orientado a
observar e fotografar um acervo real de minerais e minérios, elementos presentes no
jogo Minecraft. Para o atendimento seguinte, foi objetivado a producao de um mapa
mental sobre a importancia da mineracdo. Videos de curta duragdo e reportagens
mostrando as condi¢des de trabalho dos mineradores foram selecionados no intuito de
trabalhar o foco, o raciocinio e a comunicagdo do Thiago. Finalmente, foram
preparadas algumas atividades Iludicas, tal como a associagao das fotografias
registradas por ele, com imagens retiradas do jogo Minecraft. A meta foi realizar esse
primeiro objetivo em trés semanas.

Conversar sobre os biomas: para tal, e no intuito de exercitar a observacdo e
comunicacdo oral do educando, fotos de diferentes biomas foram selecionadas ¢
apresentadas ao educando para que ele as descrevesse e aponte as semelhangas e
diferengas entre esses ambientes. Em um segundo momento, € no objetivo de
trabalhar a imaginacdo do Thiago, foi solicitado que ele relacione as fotos aos biomas
ficticios encontrados no jogo Minecraft. A meta foi realizar essa agdo em uma Unica
sessdo visto que o educando ja estava familiarizado com a dindmica das intervencdes.
Producdo de um video: para manter o interesse do educando e sua fidelizacdo no
projeto, foi necessario estabelecer um objetivo final que motivasse o jovem. Nesse
caso, tratou-se da elaboragdo de um video no qual o Thiago falava sobre o seu
interesse no Minecraft e explicava o funcionamento do jogo. A ideia era de realizar
essa atividade e gravar cada vez que o educando demonstrasse tédio ou nervosismo.
Foi combinado com ele que além de ser o protagonista, ele seria responsavel pela
edicao do video. Além de tornar os atendimentos mais prazerosos para ele, a atividade
permitiu trabalhar sua comunicacdo verbal e ndo-verbal, o raciocinio e o foco.
Bate-papo entre o educando e a educadora: todos os atendimentos foram iniciados
com cumprimentos € conversas sobre como eram os seus dias. Além disso, durante as
sessOes também aconteciam conversas sobre o educando, para a valorizacao de seus

conhecimentos empiricos, tornando esses momentos importantes para estabelecer uma



rotina de incentivo a comunicagao, desenvolvimento da expressao verbal e inser¢ao

social.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O tema da mineragdo foi abordado com sucesso; o Thiago se mostrou atento ao acervo dos
minérios expostos no museu e desfrutou da visita. A mudancga de rotina pode ser dificil para
pessoas com TEA (Klin, 2006), no entanto notamos que o Thiago se sentiu valorizado pelo
fato de ser levado na universidade e em confianga pois sempre estava acompanhado pela
educadora. O seu interesse se traduziu pela sua iniciativa em buscar informagdes sobre os
minerais na internet. O surgimento de focos de interesses ¢ comum em pessoas com TEA e
foi observado em varias ocasides durante o projeto; no entanto, no caso do Thiago, esse
interesse ndo perdurava por muito tempo. Os videos sobre a mineragdo foram muito uteis
para despertar a curiosidade do adolescente; no entanto, apesar de serem de curta duragao (5
minutos) foi necessario marcar varias pausas e discutir o conteudo com o educando para que
ele pudesse se beneficiar da atividade. A falta de foco e prejuizos cognitivos sdo
documentados em pessoas com TEA; nesses casos, o uso de mapa mental, como realizado
durante a sessdo, se mostrou uma boa ferramenta para ajudar na compreensao.

De forma a atingir os objetivos tragados no bloco dos ‘Biomas’ a sequéncia das atividades foi
alterada e apresentou-se primeiro os biomas ficticios do Minecraft para o Thiago. O
educando, que tinha orgulho ao demonstrar o seu conhecimento do jogo, foi incentivado a
falar e aos poucos foi levado a realizar a comparagdo entre os ambientes dos jogos € os reais.

Esse bloco de atividades foi cumprido em uma Unica sessdo, como planejado. O adolescente
foi filmado durante alguns minutos e a sequéncia inserida no video final.

O video, como produto final, foi essencial na motivagdo e engajamento do aluno que gostava
de ser gravado. Esse elemento motivacional ¢ primordial na aprendizagem por facilitar o
processo de memorizagdo frequentemente prejudicado em pessoas com TEA (Franga, 2020),
além de assegurar a sua permanéncia. A confianca dada ao estudante ao lhe confiar a edicao
do video reforgou a sua auto-estima. A valoriza¢do do ‘si’ ¢ importante em adolescentes,
especialmente com transtornos, que frequentemente sao vitimas de bullying. Os momentos de

bate papo com o educando se mostraram muito eficazes para trabalhar a fala e a interpretagao



de frases. Além disso, esses momentos de maior interagdo social foram importantes para se
distanciar dos padroes de ambiente escolar e estabelecer um ambiente jovial — o que aliviou
momentos estressantes em que o educando demonstrava inquietagdo —visto que a educadora
e o educando tinham a mesma faixa etaria.

Vale destacar que, apesar do bom andamento das atividades, o Thiago demonstrou em vérias
ocasides nervosismo ou irritabilidade devido ao barulho no centro. A hipersensibilidade
sensorial e a dificuldade em permanecer em um ambiente com outras pessoas sao
frequentemente documentadas em pessoas com TEA (Choto, 2007). Para ajudar o Thiago a
focar novamente nas atividades, jogos ludico-pedagogicos foram utilizados. Todos eles
abordavam temas trabalhados durante o projeto; caga-palavras, ‘quem sou eu’, ‘o que € o que
¢’, por serem jogos de desafio, funcionavam melhor com o jovem. O mesmo sempre se
esforcava para ganhar; a educadora, com quem jogava, tinha o cuidado de manter essa
competitividade, e deixava o jovem ganhar a partida para ndo gerar maior frustragao.
CONSIDERACOES FINAIS

Esse trabalho apontou a importancia de ter um plano de atividades baseado em um perfil
previamente tragcado apos conversas com os familiares e observagdes do educando. Apenas
em posse desse conhecimento torna-se possivel de pensar em atividades para prender o
interesse do participante e otimizar as suas chances de aproveitamento. No caso do Thiago,
varias sessOes foram necessarias para ganhar a confianca do educando. Tornou-se primordial
também manter a mesma educadora ao longo do projeto, pois criou-se confianca entre ambos.
Quaisquer alteragdes na rotina do agendamento causavam estresse e eventual rejeigdo do
Thiago, com excecdo da visita ao museu de geociéncias.

O uso do Minecraft, mais frequentemente usado para trabalhar as habilidades de
comunicagdo entre jogadores, mostrou-se também uma excelente ferramenta para abordar
temas de cunho mais pedagdgicos, tais como os minerais € os biomas.

Finalmente, vale destacar que o uso da filmagem tendo o educando como protagonista do
video demonstrou uma abordagem promissora para melhorar a autoestima, postura e

comunicagdo oral da pessoa com TEA.
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