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JOGOS DIGITAIS E ESTUDANTES COM TEA: POSSIBILIDADES NO
PROCESSO DE ENSINO E APRENDIZAGEM

Deyse Mara Romualdo Soares !

RESUMO

O Transtorno do Espectro Autista (TEA) é um transtorno que descreve diversas sindromes ocasionadas
por desordens no desenvolvimento neuroldgico. Os jogos e as TDIC, quando utilizados de forma a
colaborar no processo de ensino, podem ser ferramentas capazes de contribuir efetivamente para uma
educacdo de qualidade. Seu uso nas atividades educativas demonstra uma clara percepcdo da natureza
ludica do ser humano Diante de tal contexto, surgiu a seguinte questdo de investigacdo: como 0s jogos
digitais podem ajudar no processo de ensino e aprendizagem de estudantes com TEA? O presente
trabalho se trata de uma pesquisa bibliogréafica, com o objetivo descrever a questdo do uso de jogos
digitais como possibilidade de uso no processo de ensino e aprendizagem de estudantes com TEA. Ainda
precisamos superar, ainda, a marginalizacdo dos estudantes com TEA no processo de escolarizacdo, o
que exige uma mudanca de paradigmas que possibilite um olhar diferenciado sobre o estudante com
TEA e suas potencialidades, percebendo-o como um sujeito capaz de aprender e que possui habilidades
e competéncias que devem ser conhecidas e valorizadas. Os jogos digitais, encontrados em tablets ou
dispositivos touch screen, tem auxiliado nesse processo de inclusdo desses estudantes no uso dos
diversos recursos tecnolégicos no processo de ensino e aprendizagem. Observa-se que objetivo do jogo
é servir como ferramenta que auxilie no desenvolvimento de criangas autistas, recorrendo ao uso de uma
interface digital. Desta forma, essa questdo deve ser pensada e abordada pelos professores responsaveis
durante o planejamento da intervencdo, ao definir os ambientes e momentos nos quais sera viabilizado
0 uso de jogos digitais, com tablets ou smartphones.
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INTRODUCAO

Os jogos ludicos sdo fundamentais para o desenvolvimento infantil, assim como os
momentos de brincadeira, pois, proporciona para a crianga momentos desafiantes de interacéo
com o mundo, possibilitando a compreenséo sobre aspectos sociais, e favorece a aprendizagem,
autoestima e promocéao de capacidades cognitivas (PAULA et al., 2006). No contexto escolar,
0s jogos podem ser explorados de diversas maneiras, com varios propositos, e os jogos digitais,
que anteriormente eram considerados apenas passatempos, hoje também podem ser utilizados
com objetivos pedagdgicos, propiciando o desenvolvimento de habilidades cognitivas (Souza,
2010).

E importante pensar em como esses recursos digitais, como jogos, podem ser acessiveis

a todos os individuos no contexto educacional. O Espectro Autista (TEA) é um transtorno que
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descreve diversas sindromes ocasionadas por desordens no desenvolvimento neurolégico. O
diagnostico clinico é apresentado ainda na infancia, geralmente entre trés e seis anos de idade
embora haja variacdes (Camargo, Bosa, 2009). E uma deficiéncia presente ao longo da vida
que faz com que a pessoa enfrente diversas dificuldades em rotinas relativamente simples, como
andar, falar, se relacionar. E importante ressaltar também que a alfabetizacdo é um grande
obstaculo, ndo sé para os autistas, mas também para os educadores e familiares.

Diante de tal contexto, surgiu a seguinte questao de investigacdo: como o0s jogos digitais
podem ajudar no processo de ensino e aprendizagem de estudantes com TEA? Deste modo, 0
presente trabalho visa descrever a questdo do uso de jogos digitais como possibilidade de uso
no processo de ensino e aprendizagem de estudantes com o Transtorno do Espectro Autista
(TEA).

A pesquisa de abordagem qualitativa e do tipo bibliogréafica, esta voltada as
necessidades especificas de criancas com autismo, ndo s6 melhorar o processo de ensino-
aprendizagem, como também de trabalhar a inclusdo social dentro de um contexto educativo,
propondo o0 uso comum de recursos tecnologicos, sem que haja tratamento distinto.

O tema em questdo € de relevancia social, pois, além de proporcionar um maior
conhecimento sobre a utilizacdo dos jogos digitais educacionais na aprendizagem, bem como
sobre o autismo, as informacdes obtidas poderéo servir como orientacao para profissionais que

atuam na area da Educacéo Especial.

REFERENCIAL TEORICO

Os jogos e as TICs, quando utilizados de forma a colaborar no processo de ensino,
podem ser ferramentas capazes de contribuir efetivamente para uma educagdo de qualidade.
Seu uso nas atividades educativas demonstra uma clara percep¢do da natureza ludica do ser
humano. S4, Teixeira e Fernandes (2007) mostram que o uso de jogos nas atividades de ensino
possibilita oferecer ao aprendiz momentos ludicos e interativos como etapas do processo de
aprendizagem.

Com a finalidade de proporcionar um melhor entendimento desta pesquisa, esta se¢éo
apresenta os conceitos de Transtorno do Espectro Autista e de jogos digitais, assim como 0s
resultados da pesquisa em relagdo com o processo de ensino e de aprendizagem fazendo-se uso
desses jogos para estudantes com TEA.

Autismo é uma denominacdo que abrange um conjunto de caracteristicas provenientes

de um desenvolvimento neurobioldgico atipico. Entre suas caracteristicas mais relevantes,
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estdo: alteracbes no desenvolvimento de habilidades sociais e de comunicagdo, interesses
restritos, processamento sensorial diferenciado, além de comportamentos repetitivos (Campos;
Fernandes, 2016).

Os sinais apresentados em criancgas de zero a seis meses ainda sao frageis e dificeis de
serem validados; no entanto, com oito a dez meses 0s sinais s&o mais evidentes, como certa
atipicidade no olhar e nas habilidades de comunicagdo. Entre nove a doze meses de idade, a
crianca ja apresenta déficits na psicomotricidade e sinais de aversao a interacdo com as outras
pessoas, ndo demonstra sentimentos por meio de expressdes faciais e sorrisos, manifesta
distarbio na imitagdo e na intengdo (Machado et al., 2016).

Os autistas tém dificuldades de comunicagdo e interacdo social, normalmente séo
agitados, ndo gostam de sair da rotina. Nao conseguem olhar nos olhos de outras pessoas e
demoram a comecar a falar, isso quando falam. Melo (2007), mais de 70% dos casos ndo sao
diagnosticados, pois os pediatras ndo sabem diagnosticar.

A inclusdo de estudantes com TEA na rede regular de ensino tem se intensificado ao
longo dos ultimos dez anos no Brasil. Segundo Schmidt et al. (2016), tal intensificacdo é um
dos frutos da implementacdo de politicas de educacdo inclusiva, em especial da Politica
Nacional de Protecdo dos Direitos da Pessoa com TEA (BRASIL, 2012), que assegurou a esses
estudantes o direito de serem matriculados na escola regular. Essa politica de inclusdo evidencia
0 reconhecimento, por parte das politicas publicas brasileiras, da necessidade de protecdo dos
direitos da pessoa com TEA, principalmente no que diz respeito ao acesso a educacdo e ao
ensino profissionalizante.

Precisamos compreender que pessoas com Transtorno do Espectro Autista (TEA),
muitas vezes, ndo aprendem como uma crian¢a neurotipica. Durante o desenvolvimento tipico
geralmente a crianca ndo necessita de intervengdes especificas ou mediacéo para o aprendizado.
Ocorre que, ao se incluir, tanto politicas publicas, quanto praticas pedagdgicas ndo devem focar
simplesmente no oferecimento do acesso a educagdo, em todos 0s seus niveis de ensino. Uma
concepcao reconhecida e aceita atualmente considera que incluir implica igualmente no
oferecimento de todos 0s recursos necessarios para que o estudante com TEA possa realmente
se tornar um sujeito ativo em seu processo de aprendizagem e que tenha ampla oportunidade
de acesso ao conhecimento (CRUZ, 2014).

Alguns podem apresentar grandes limitacdes, ja outros podem ter manifestacbes menos
significativas. O individuo pode apresentar auséncia total da linguagem falada ou apenas uma
linguagem imatura e déficits ao estabelecer uma conversa (Campos; Fernandes, 2016). Ainda

em Campos e Fernandes (2016) € abordado que a pessoa com TEA possui disfuncbes na
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compreensdo e no uso funcional da linguagem, tem dificuldades em compreender piadas,
metaforas, etc. Outros estudos apontam que os déficits cognitivos podem influenciar na
criatividade e originalidade, prejudicando ainda mais a interacéo social. Os déficits cognitivos
podem dificultar a criacdo de um significado para a interacéo social e, assim, a participacdo na
interacdo.

Diante do diagndstico, se torna possivel identificar a gravidade, estimar progressos e
retrocessos, além de pensar nas possiveis formas de intervencdo (Campos; Fernandes, 2016).
Apbs a realizacdo do diagnostico, a crianca devera receber os encaminhamentos necessarios
para que possa se desenvolver da melhor maneira, dentro de suas limitagdes. O docente que
atendera esse aluno precisa pensar em estratégias de ensino que atendam suas necessidades e
promovam a aprendizagem.

Dessa forma, ha varios tipos de instrumentos (materiais didaticos e midiaticos) que
podem ser utilizados para auxiliar estudantes com TEA; no caso dessa pesquisa, aborda-se sobre
0 uso de jogos digitais como possibilidade de auxiliar os estudantes com TEA no processo de

ensino e aprendizagem.
JOGOS DIGITAIS NO ENSINO E APRENDIZAGEM

Jogos digitais sdo elementos constantes no cotidiano de grande parte da populagdo
atualmente. Seja para um simples passatempo ou em nivel profissional € inquestionavel a
importancia dos games e a variedade de temas dos mesmos.

Tratando-se de um ambiente digital, Lucchese e Ribeiro (2009) define jogos eletrénicos
como atividades ludicas formadas por ac6es e decisdes, limitadas por um conjunto de regras e
por um universo, que resultam numa condicdo final. E, no contexto dos jogos digitais, estes
elementos sdo regidos por um programa de computador. A partir do entendimento de jogos
digitais como artefatos ludicos, pode-se fazer uma analise da possibilidade de utilizacdo destes
recursos de forma didatica e criativa, aliados a pratica pedagogica para favorecer aprendizagens
efetivas.

O uso de jogos digitais em contextos educacionais, proporcionam a facilitacdo do
aprendizado, uma vez que sdo capazes de representar cenarios com diversos elementos de tipos
mais variados possiveis. Essa amplitude de atuacdo, permite que sejam usados em varios
campos de conhecimento, podendo trazer elementos visuais que facilitem a aprendizagem
(MITCHEL e SAVILL-SMITH, 2004). Em estudos feitos por McFarlane, Sparrowhawk e

Heald, (2002) apontam que professores que utilizam jogos no auxilio da aprendizagem,
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afirmam que essa ferramenta facilita a assimilacdo de contetdo e contribui com o
desenvolvimento de estratégias importantes para a aprendizagem, como raciocinio dedutivo e
memorizagao.

Concordando com os autores, Mitchell e Savill-Smith (2004) afirmam que o uso de
jogos e simuladores apontam outros beneficios, nos contextos educacionais, como a melhoria
do raciocinio estratégico, desenvolvimento de habilidades de analise e competéncias
computacionais e o aperfeicoamento de habilidades psicomotoras. A pratica do trabalho
cooperativo e o desenvolvimento de estratégias em grupo, podem ser aprimoradas com o uso
de jogos digitais online ou offline.

Fernandes (1995) aponta alguns beneficios que os jogos, em geral, podem trazer em
contextos de aprendizagem: os jogos podem ser empregados em uma variedade de propdsitos
dentro do contexto de aprendizado. Um dos usos basicos e muito importante é a possibilidade
de construir-se a autoconfianga. Outro, é o incremento da motivacgéo. “(...) um método eficaz
que possibilita uma pratica significativa daquilo que esta sendo aprendido. Até mesmo o mais
simplorio dos jogos pode ser empregado para proporcionar informac6es factuais e praticar
habilidades, conferindo destreza e competéncia” (FERNANDES, 1995, p. 02).

Os jogos digitais também podem contribuir no desenvolvimento de habilidades
cognitivas dos estudantes, pois, segundo Gros (2003) a proposta ludica de um jogo é oferecer
desafios ao jogador e, para que se possa vencé-los, é preciso elaborar estratégias e entender
como os diferentes elementos do jogo se relacionam. Ao estimular esses processos, 0 jogo
promove o desenvolvimento intelectual. Resolucdo de problemas, pensamento critico, tomada
de decisoes e a criatividade, sdo habilidades cognitivas estimuladas ao se jogar.

Nessa perspectiva, Oriénte et al. (2013) afirma que os jogos utilizam meios tecnolégicos
para reforcar a aprendizagem dos alunos e os professores podem estar aplicando os jogos
educativos on-line para desenvolver o conhecimento e habilidades de seus alunos colocando
em pratica o que foi ensinado em sala de aula. Os jogos podem proporcionar novos métodos de
ensino por meio do entretenimento e estimular seus conhecimentos.

A inovacdo tecnoldgica na educacao consiste em integrar esses recursos e tecnologias
de modo a incluir no dia a dia do aluno e do processo de ensino e aprendizagem uma

dinamicidade ainda maior.

JOGOS DIGITAIS NO PROCESSO DE ENSINO E APRENDIZAGEM DO
ESTUDANTE COM TEA
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Ao analisarmos a evolucgdo tecnoldgica, percebemos cada vez mais a presenca de
recursos e ferramentas que tem como objetivo facilitar nossas vidas, desde tarefas mais
complexas até simples atividades do cotidiano. Para pessoas com deficiéncia isto ndo é
diferente, porém se faz necessario que esses artefatos sejam projetados como o intuito de que
esta parcela da populacdo disponha de autonomia para realizar tarefas que outrora se
apresentavam como sendo dificeis ou impossiveis (SILVA e SOARES, 2018).

A utilizacdo dos jogos no contexto educacional apresenta-se no d&mbito da escola,
garantido pelos Parametros Curriculares Nacionais (PCNs):

Os jogos podem contribuir para um trabalho de formagé&o de atitudes enfrentar
desafios, lancar-se & busca de solucGes, desenvolvimento da critica, da
intuicdo, da criagdo de estratégias e da possibilidade de altera-las quando o
resultado ndo é satisfatorio necessario para aprendizagem (BRASIL, 1998, p.
47).

Em relacdo ao uso de jogos digitais, hd& uma perspectiva de que a funcdo ludica
potencialize o processo de ensino e aprendizagem, pois 0s jogos digitais, ao contrario dos jogos
tradicionais em geral, apresentam caracteristicas hipermidiaticas que intensificam a experiéncia
do jogador. Dessa maneira, espera-se que 0s jogos digitais podem ser trabalhados como
recursos com uma finalidade pedagdgica.

Os jogos também podem propiciar uma aprendizagem por descoberta, pelo fato de os
jogos podre estimular e desenvolver a capacidade de explorar e descobrir, vivenciar e cooperar,
pois a auséncia de riscos e o retorno imediato estimula a aprendizagem por descoberta, a
perseveranca e a curiosidade (MITCHEL; SAVILL-SMITH, 2004). A experiéncia de imerséo
em varios mundos e diferentes identidades ¢ um dos recursos oferecidos pelos jogos digitais,
proporcionando o aprendizado por competéncias, associando conhecimentos as personalidades
protagonizadas nos jogos. Através de um simulador ou jogo, o estudante pode personificar
profissionais como um médico ou um piloto de avido, sendo entdo apresentados problemas e
dilemas inerentes a essas profissdes, assimilando no processo, contetidos e conhecimentos
relativos a essas atividades

Alunos com TEA, em muitos casos, irdo precisar ter alguma alteracdo académica, uma
vez que problemas como déficits motores (por exemplo, segurar um lapis para escrever) e
motivacdo (realizacdo de determinadas atividades, participacdo em algumas aulas) podem
exigir modificacGes. Assim sendo, as instituicdes e os educadores precisam ser adequadamente
treinados para realizar a inclusdo que esses alunos necessitam. Por esse motivo, é importante
que as instituicdes educacionais tenham conhecimento sobre abordagens baseadas em

evidéncias, que explanam adequadamente as necessidades dos alunos com autismo, tracem
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diretrizes para a identificacdo de praticas de ensino eficazes e destaquem recursos especificos
para o ambiente escolar (MELO, 2007).

Dessa forma, observamos a importancia que um jogo digital, no contexto do estudante
com TEA, pode propiciar no desenvolvimento infantil desse estudante, proporcionando a
aprendizagem de contetdos de forma pedagogica, ltdica e criativa, e o estimulo de habilidades
que serdo necessarias para uma vida com na qual esses estudantes apresentem autonomia e
independéncia, dentro de um contexto de inclusdo social, nos ambientes escolares. Quanto a
relevancia académica, espera-se que esta pesquisa sirva como referencial de diretrizes para o
desenvolvimento de jogos educativos em interfaces digitais, disseminando também, a
importancia da questdo do autismo na sociedade e consequentemente, do papel interdisciplinar
do designer quanto as problematicas da sociedade, demonstrando que o mesmo pode e deve
trabalhar aliando-se a outras areas para que se possa atingir resultados efetivos.

Estudos realizados por Goulart, Blanco e Neto (2017) aplicados no contexto educacional
de estudantes com TEA, com o uso da tecnologia touch screen, por meio do tablet, possibilitou
novas aprendizagens nas criangas com TEA, sujeitos da pesquisa. Para 0s autores, a insercdo
deste tipo e tecnologia fez com que as criancas criassem uma forma de pensar, entraram em
contato com um novo estimulo que exigiu delas o desenvolvimento de habilidades que nédo
possuiam anteriormente.

O uso da tecnologia no processo de aprendizagem é permeado pela ideia de que é preciso
estender as possibilidades de aplicacdes dos recursos tecnoldgicos ao ensino de pessoas com
autismo. A dinamica dos jogos atrelados a tecnologia movel chama a atencdo de forma
diferenciada, propiciando um elo entre as habilidades necessarias para o desenvolvimento
destas criancas e 0 uso da tecnologia. Em pesquisa sobre o uso de aplicativos para criangas com
TEA, realizada por Aragdo, Bottentuit Junior e Zaqueu (2019), concluiram que os aplicativos
podem ser utilizados para atender criangas com TEA no desenvolvimento de habilidades
especificas que estas criancas ndo possuem, como, por exemplo, 0 comportamento, a
comunicacgdo, as emocdes, as expressdes e a atencdo compartilhada. Uma vez aliados a um
mesmo dispositivo o som, a imagem, o design e a interatividade, o aplicativo possibilita a
crianga novas maneiras de estimular a aprendizagem.

O objetivo do jogo € servir como ferramenta que auxilie no desenvolvimento de criancas
autistas, recorrendo ao uso de uma interface digital. Desta forma, essa questéo deve ser pensada
e abordada pelos professores responsaveis durante o planejamento da intervencao, ao definir os
ambientes e momentos nos quais sera viabilizado o uso de jogos digitais, com tablets ou

smartphones.
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CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa tinha como objetivo descrever a questdo do uso de jogos digitais como
possibilidade de uso no processo de ensino e aprendizagem de estudantes com TEA.

Com o estudo, consideramos que ainda precisamos superar, ainda, a marginalizagcdo dos
estudantes com TEA no processo de escolarizacdo, o que exige uma mudanca de paradigmas
que possibilite um olhar diferenciado sobre o estudante com TEA e suas potencialidades,
percebendo-0 como um sujeito capaz de aprender e que possui habilidades e competéncias que
devem ser conhecidas e valorizadas. A partir do conhecimento e valorizagao das singularidades
do estudante com TEA, a escola pode desenvolver uma préatica educativa inovadora e nédo
excludente, fornecendo reais possibilidades de participar ativamente do processo de construcéo
do conhecimento.

Os jogos digitais, encontrados em tablets ou dispositivos touch screen, tem auxiliado
nesse processo de inclusdo desses estudantes no uso dos diversos recursos tecnologicos no
processo de ensino e aprendizagem. Precisamos compreender que pessoas com TEA, muitas
vezes, ndo aprendem como uma crianca neurotipica. Durante o desenvolvimento tipico

geralmente a crianca ndo necessita de intervencgdes especificas ou mediacdo para o aprendizado.
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