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RESUMO

PEREIRA, R. A. A utilizacdo dos jogos digitais como recurso pedagdgico no
desenvolvimento de criangas com transtorno do espectro do autismo. Rio de Janeiro,
Marco de 2018. Dissertacdo. Faculdade de Educagéo, Universidade Federal do Rio de Janeiro,
Rio de Janeiro, 2018.

A escolha por determinado tema de estudo € resultado da experiéncia e de estudos anteriores
referentes ao processo educacional de pessoas com Transtorno do Espectro do Autismo, assim
como, do trabalho realizado junto a instituicdo privada no desenvolvimento de ferramentas
tecnoldgicas direcionadas a area educacional. Além disso, a analise também se fundamenta
nos estudos (MAIA, 2014; MAIA, M.V.C.M.; ARAUJO, S.C.G.; HALLAK, M.I. L.S., 2013;
HUIZINGA, 2000) sobre jogos do grupo de pesquisa Criar e Brincar. Diante disso, pensou-se
em que os jogos digitais podem auxiliar o processo de ensino e aprendizagem desses sujeitos?
Essa analise adotou a pesquisa bibliografica de estudos académicos produzidos até o
momento e localizados em banco de dados de pesquisa como Banco de Teses e Dissertacoes
(BDTD), Scientific Eletronic Library Online (Scielo), Coordenacdo de Aperfeicoamento de
Pessoal de Nivel Superior (Capes), Base Acervus do Sistema de Bibliotecas da Unicamp
(SBU), dentre outros. O objetivo foi sintetizar o estado da arte da area, ou seja, mapear 0
material disponivel. Antes da estruturacdo dessa pesquisa, foi realizado um extenso estudo a
respeito da caracterizacdo do transtorno (CAMARGOS JR., W. et al, 2005; KLIN, 2006;
GRANDIN, 2011; HADDON, 2009), de como esses sujeitos aprendem e da sua relacdo com
a tecnologia, com estudos de Lévy(1999), Colen e Melo (2009), Souza, Ramos e Cruz (2013)
e Prensky (2012). Além disso, € questionado se a mesma pode ser utilizada como um recurso
pedagdgico na educacdo especial e como o professor aparece nesse processo. Ha nesse
sentido, a discussdo sobre a relacdo do ludico e do espaco do ambiente virtual. Diante desse
aporte teorico, foi realizado a pesquisa bibliografica de 15 trabalhos, onde se incluem artigos
e dissertacdes que estudam os jogos digitais para criangas com TEA. Sendo assim, constatou-
se por meio desses estudos que 0s jogos digitais favorecem a aprendizagem de criangas com o
transtorno, mas também muitos aspectos foram suscitados e questionados, como por exemplo,
como as aprendizagens de pessoas com TEA sdo entendidas por aqueles que criam tais
ferramentas, quais as metodologias de aprendizagem utilizadas por tais jogos, o papel do
professor na construcdo dessas ferramentas e o quanto o ludico € mencionado por estudiosos,
mas nado definido nas abordagens. Diante disso, a partir dessa pesquisa, ainda restaram muitas
questdes que levam a refletir sobre a utilizacdo dessas ferramentas com pessoas com TEA.

PALAVRAS-CHAVE: tecnologia, jogo digital, software educativo, autismo, educacao
especial, tecnologia assistiva e software educacional.



ABSTRACT

PEREIRA, R. A. The use of digital games as a pedagogical resource in the development of
children with autism spectrum disorder. Rio de Janeiro, March 2018. Dissertation. Faculty of
Education, Federal University of Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 2018.

The choice for a particular topic of study is the result of experience and previous studies
regarding the educational process of people with Autism Spectrum Disorder, as well as the
work done with the private institution in the development of technological tools directed to
the educational area. In addition, the analysis is also based on studies (MAIA, 2014, MAIA,
M.V.C.M.; ARAUJO, S.C.G., HALLAK, M.I.LS, 2013; HUIZINGA, 2000) on games from
the research group, "Create and Play". Given this, it was thought that digital games can help
the teaching and learning process of these subjects? This analysis adopted the bibliographic
research of academic studies produced to date and located in a database of researches such as
the Bank of Theses and Dissertations (BDTD), Scientific Electronic Library Online (Scielo),
Coordination of Improvement of Higher Education Personnel (Capes) , Base Acervus of the
Library System of Unicamp (SBU), among others. Before the structuring of this research, an
extensive study on the characterization of the disorder was performed (CAMARGOS JR., W.
et al, 2005; KLIN, 2006; GRANDIN, 2011; HADDON, 2009), with regard to technology,
with studies by Lévy (1999), Colen and Melo (2009), Souza, Ramos and Cruz (2013) and
Prensky (2012). In addition, it is questioned whether it can be used as a pedagogical resource
in special education and how the teacher appears in this process. There is in this sense, the
discussion about the relationship of the playful and the space of the virtual environment. In
view of this theoretical contribution, a bibliographical review of 15 papers was carried out,
including articles and dissertations that study digital games for children with TSA. Thus, it
was found through these studies that digital games favor the learning of children with the
disorder, but also many aspects were raised and questioned, for example, how the learning of
people with TSA are understood by those who create such tools, the learning methodologies
used by such games, the role of the teacher in the construction of these tools and how much
the word “ludic” is mentioned by researchers, but not defined in the approaches. Given this,
from this research, there are still many questions that lead to reflect on the use of these tools
with people with TSA.

KEY WORDS: technology, digital game, educational software, autism, special education,
assistive technology and educational software
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INTRODUCAO

A incluséo de criangas com deficiéncia & um assunto bastante discutido, mas que ainda
suscita muitas questdes, principalmente, quando tragamos um paralelo entre a teoria e 0 que
realmente vem sendo realizado na pratica de muitas escolas. Apesar de leis e dispositivos
legais garantirem o acesso dessas criangas ao ambiente escolar, como a Lei de Diretrizes e
Base da Educacdo (BRASIL, 1996) e a Lei Brasileira de Inclusdo da Pessoa com Deficiéncia
(BRASIL, 2015) ainda sdo necessarias mudancas concretas na realidade de muitas escolas
publicas e particulares.

Dentro desse contexto, a tecnologia assistiva (TA) surge como uma ferramenta
considerada funcional e providencial na inclusdo desses sujeitos. Definida em lei (BRASIL,
2009) como recursos que contribuem para favorecer ou ampliar as habilidades funcionais de
pessoas com deficiéncia e promover a autonomia e a incluséo, esses materiais, entre 0s quais
se incluem os softwares educativos, tem sido cada vez mais utilizados por criangas com
deficiéncia, em especial as que possuem Transtorno do Espectro do Autismo. Apesar de sua
utilizacdo cada vez mais evidente, esta dissertacdo levanta uma questdo: Serd que a
tecnologia, especificamente, os jogos digitais, sdo recursos pensados pedagogicamente para
favorecer o processo de ensino- aprendizagem desses alunos?

Sendo assim, o objetivo principal dessa pesquisa é investigar em que o0s jogos digitais
favorecem a aprendizagem de criancas com TEA. Logo, pretende-se identificar se esses jogos
contribuem para a pratica pedagogica e se na construcdo dos mesmos sdo levados em
consideracdo aspectos pedagdgicos. Dessa forma, o tema perpassa por diversas discussdes: De
quais elementos estes jogos se constituem? Quais as propostas de aprendizagem? A partir de
quais concepgoes sdo criados? A fim de responder a esses questionamentos foram formulados
quatro objetivos especificos: 1)Investigar o processo de ensino e aprendizagem de pessoas
com TEA; 2) Buscar compreender a relacdo da crianga com TEA com a tecnologia; 3)
Pesquisar quais 0s elementos considerados na construcdo desses jogos digitais educativos e 4)
Analisar se 0 espaco virtual do jogo favorece a aprendizagem, utilizando outra relacdo com o
espaco-tempo e o ladico.

A razdo pela escolha desse tema se deve ao periodo de estagio realizado pela autora,
como mediadora de uma crianga com esse transtorno, enquanto cursava a Graduagdo no curso
de Pedagogia e ao trabalho desenvolvido pela mesma em uma empresa privada que criava

softwares educativos. Além disso, esse estudo foi também motivado pelo trabalho final de
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curso da autora, denominado “Poderiam as TIC'S contribuir para a escolarizacdo de criancas
com Sindrome de Asperger? : o dilema entre o que sabem os professores e como sdo as
criancas com Sindrome de Asperger”, (PEREIRA, 2013), que deu inicio a pesquisa sobre
tecnologias e autismo. Cabe ressaltar, que nesse periodo, foi realizado um estudo de caso,
com a escolha de um programa especifico, criado nos Estados Unidos, por se ter na época
poucas opcdes dessas ferramentas tecnoldgicas educacionais no Brasil.

O presente tema, inclusdo e tecnologia, possui articulagdo com a linha de pesquisa
“Inclusio, Interculturalidade e Etica” do Programa de Pos Graduagio em Educacdo, na
medida em que, investiga recursos que podem contribuir para a aprendizagem de criancas
com TEA, favorecendo seu processo de inclusdo. A pesquisa aqui realizada esta inserida nos
estudos do Grupo de Pesquisa Criar e Brincar: o lidico no processo de ensino- aprendizagem,
grupo coordenado pela Prof.2 Dr2 Maria Vitoria Campos Mamede Maia. Este grupo pesquisa a
importancia do ludico no processo de ensino e aprendizagem dentro do recorte de como pode
esse espaco ser propiciador de mudangas quando o mesmo esta comprometido, tanto no
ensino fundamental, médio ¢ superior. O mesmo estuda “como podem atividades ladicas
serem propiciadoras de um resgate do prazer de aprender e igualmente uma forma

metodologica de trabalho” *

na Educacdo Basica e Ensino Superior, inclusive na formacao de
professores tendo como campo de pesquisa e extensdo as escolas do municipio da cidade do
Rio de Janeiro e a Faculdade de Educacdo da Universidade Federal do Rio de Janeiro.
(AGUIAR, 2018)

O tema incluséo e autismo vem sendo estudado no LUPEA desde o inicio de sua
fundacdo em 2009 e j& produziu 3 monografias de final de curso: “Inclusdo de alunos
portadores de Sindrome de Asperger em Classe Regular: Revisdo Bibliografica” de autoria de
Coelho (2011); “O olhar/saber que marca um espago estrangeiro: por que um autista ndo pode
brincar?” de autoria de Andrade (2013); assim como a monografia de final de curso da autora
desta dissertacdo conforme explicado acima. Igualmente ha, no LUPEA, a producdo de uma
pesquisa em nivel de Mestrado especifica sobre este tema: “Ludico e autismo: uma
combinacdo possivel nas aulas de ciéncias”, de autoria de Guitério (2016).

A pesquisa desenvolvida para esta dissertacdo sobre autismo e tecnologia € com
abordagem qualitativa, tendo como método a pesquisa bibliogréafica segundo as concepcoes
de Lima e Mioto (2007), Moresi (2003), Gil (1994) e Salvador (1986). Sendo assim, a

presente analise identifica o estado da arte da area, mapeando estudos concernentes ao tema.

! Disponivel em: http:/lattes.cnpa.br/web/dgp - Acesso em: 22 de jan. de 2017
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A opcdo por esta metodologia se justifica pelo entendimento que tal levantamento nos levara
a ter uma visao ampliada da producéo académica desenvolvida até o momento, que considera
0 estudo desses jogos para criangas com TEA.

Antes da estruturacdo metodoldgica, foi realizado um levantamento de referenciais
que forneceram o entendimento sobre diversos conceitos e levantaram algumas questdes
iniciais, como por exemplo, a caracterizagdo do TEA, o que se entende por aprendizagem,
como aprendem pessoas com TEA, o que se compreende por jogo, dentre outros
apontamentos que sdo abordados do capitulo um ao capitulo quatro. O intuito foi tracar uma
conceituacdo para depois, entdo, realizar o levantamento dos trabalhos referentes ao tema.
Sendo assim, nesse processo, foi encontrado um quantitativo de 30 trabalhos referentes ao
assunto tecnologia e autismo. Apds a analise mais especifica desses estudos, foi realizado um
recorte, onde se buscou identificar, especificamente, o tema jogos digitais, do qual resultou
um total de 15 trabalhos. Na conceituacdo de jogo e ludico, foram utilizados os principais
referenciais adotados pelo grupo de pesquisa Grupo Criar e Brincar (LUPEA), para a
investigacdo da relacdo do ludico e dos jogos com a aprendizagem (WINNICOTT, 1975;
HUIZINGA, 2000; MAIA, 2014), além dos referenciais levantados pelos pesquisadores no
grupo em suas pesquisas para dissertacfes e teses, como pode ser visto no quadro na

sequéncia, construido por Aguiar (2018) em seu Mestrado.



Quadro 1 - Pesquisas feitas no LUPEA sobre o ludico e a relagdo com o processo de ensino-aprendizagem

PRODUGOES DO LUPEA (2017-2013)

ANO GRAU AUTOR TITULO
A roda de historia na educagdo infantil: a
2017 Dissertacio Sthefane Alicia de narrativa no contexto da valorizacdo da
¢ Oliveira Silva identidade negra, criatividade e autoria de
pensamento
. x Rachel do Ludico e autismo: uma combinacao
2016 Dissertacéo . I . L
Nascimento Guiterio possivel nas aulas de ciéncias
M . "Ludicidade é tudo de bom em qualquer
onografia - I x ;
2016 Especializacio Priscilla Frazéo segmento™: um estudo sobre a metodologia
P ¢ ludica com docentes da EJA
_ ) Américo Rodrigues A partlglpagag f_er.nlnlna na I%ducagag Fisica
2016 Dissertacdo ) no Ensino Médio: as exclusdes de género e
da Costa Junior L ,
a pouca diversidade de contetdos
. x Silvia Gabrielle Braz | A interferéncia dos processos avaliativos
2015 Dissertacéo . L ,
Coimbra no cotidiano ludico escolar
Camila Nagem Educacéo estética e espago escolar: o
2014 Dissertacdo ge brincar no contexto da dificuldade de
Marques Vieira .
aprendizagem.
Processos de inclusdo / excluséo na
2014 Tese Michele Pereira de formagéo de professores de Educacéo
Souza da Fonseca | Fisica: Brasil, Portugal e Mogambique em
questdo
. x Mariana Tesch A necessidade da criatividade na Educacéo
2013 Dissertacéo e L
Morgon Basica: entraves e possibilidades
2013 Dissertacio Lorrene Pontes Coeducacao e Gene_ro: relagogs_por meio
Tomazelli das brincadeiras e do ladico
. A formacdo de professor a partir do ludico:
2013 Dissertacdo Alessandra da Silva um possivel caminho para identificacdo de

Souza Amaral

alunos com altas habilidades/superdotacéo
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A estruturagdo desta dissertacdo é composta de seis capitulos. O capitulo um apresenta
a metodologia escolhida como base da pesquisa desta dissertagdo. Neste capitulo é
apresentado o que se define por pesquisa bibliografica nos estudos e concepc¢des de Lima e
Mioto (2007), Moresi (2003), Gil (2010) e Salvador (1986). Posteriormente, sdo expostas
todas as etapas de realizacdo da pesquisa de levantamento dos estudos produzidos, até entdo,
pelo meio académico que contemplam o tema investigado. Nesse contexto, sdo apontados 0s
parametros pelos quais se orientou a pesquisa, analises realizadas, reconhecimento e selecdo
de material, recorte, assim como a construcdo do instrumento de analise. A analise
propriamente dita teve um capitulo a parte (capitulo 6) por ter-se considerado que o caminho a
ser percorrido iria da definicdo do que seja pesquisa bibliogréafica para o estudo em si das
definigbes priméarias da pesquisa até o capitulo 6 que apresenta a analise sobre 0s jogos
encontrados nas pesquisas efetuadas nas bases de diversos bancos de dados (Banco de Teses e
Dissertacdes, CAPES, SCIELO, dentre outros) até o ano de 2017 entre teses e dissertacoes.

No capitulo dois, buscou-se uma definicdo sobre o que caracteriza individuos com
TEA e de que forma se constituem suas aprendizagens. Por intermédio de estudos de manuais
da area da Psiquiatria (DSM-1V, 1994; DSM- V, 2014) assim como de estudos da area da
Psicologia (CAMARGOS JR., W. et al., 2005) e Psiquiatria (KLIN, 2006) e do relato de
individuos com TEA (GRANDIN, 2011; HADDON, 2009), buscou-se tracar teoricamente o
TEA, a fim de compreender as singularidades desses individuos. Os estudos de Bleuler (1911
apud CAMARGOS JR W. et al., 2005), Klin (2006), Kanner (1943, apud TAMANAHA,
PERISSINOTO, CHIARI, 2008), Rodrigues e Spencer (2010), Uta Frith (apud AMY, 2001),
assim como, de Caron et al. (2004) e Bueno (apud OLIVEIRA, 2015) contribuiram para a
discussdo da caracterizacdo do transtorno. A partir dos Manuais Diagndsticos de Psiquiatria,
especificamente o DSM-1V (1994) e 0 DSM-V/(2014), sdo apresentadas as modificacdes deste
ao longo do tempo. A analise sobre o tipo de pensamento especifico de individuos com TEA é
tratada nos relatos dos sujeitos realizados por Haddon (2009) e Grandin (2011).

No capitulo trés, ha o estudo sobre o que se entende sobre aprendizagem com 0s
estudos de Vygotsky (1991), Fernandez (2001), Piaget (1998), trazendo uma outra perspectiva
frente ao olhar da Medicina de se entender e se perceber as criangas com deficiéncia, além de
se discutir no mesmo capitulo a questdo da importancia do meio na facilitacdo do processo de
desenvolvimento da aprendizagem das mesmas. Nesse ponto, sdo trazidas as metodologias de
ensino utilizadas mais usualmente no processo de incluséo de alunos com TEA (TEACCH,
ABA e PECS). A partir dos aportes tedricos de Santarosa e Conforto (2015) e Giroto, Poker e

Omote (2012), aborda-se também a questdo da necessidade de haver recursos pedagdgicos
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especificos para a area da educacdo especial. Em seguida, tem-se um panorama do quadro
legislativo que fundamenta e garante o acesso a especificidade de recursos da Educacdo
Especial.

J& o capitulo quatro discute o papel da tecnologia no contexto social, analisando-a
como técnica, instrumento e recurso para a educacdo. Dessa forma, sdo abordados os estudos
de Vygotsky (1991) sobre a importancia do meio no desenvolvimento desse homem, dos
signos e dos instrumentos. Em Lévy (1999), a tecnologia aparece caracterizada como produto
desse homem. Na sequéncia, sdo considerados os estudos de Santarosa, Conforto e Vieira
(2014), Lima et. al. (2015), Belloni (2005), Santarosa e Conforto (2015) que trazem a questao
da tecnologia como recurso pedagdgico, em especial na relacdo do aprendizado com criancas
com TEA. Em seguida, é analisado o papel do professor dentro desse contexto, com 0s
referenciais de Mercado (2002) e Beloni (2005). Ao final, a discussdo perpassa sobre a
questdo da relacdo da tecnologia e o aprender de criangas com TEA a partir dos estudos de
Silva (2002), Piconi e Tanaka (2003), Santarosa e Conforto (2015).

O capitulo cinco apresenta 0s conceitos sobre o que se entende por jogo e a discussao
sobre o espaco do ludico e de que forma este pode ter relacdo com o espaco virtual estudados
por Lévy (1993), Colen e Melo (2009). Logo apos, é abordado de que forma esse contexto do
jogo, em especial, os jogos digitais, podem favorecer a aprendizagem, segundo Souza, Ramos
e Cruz (2013), Prensky (2012) e outros estudos. Ao final, esse assunto é relacionado ao
contexto da educacéo especial.

No capitulo seis, dividido em oito secOes, é trazido o resultado das pesquisas sobre
jogos virtuais, sua construcdo e analise a partir dos capitulos tedricos apresentados. Os
seguintes pontos sdo abordados no decorrer deste capitulo: a producdo de pesquisas e areas de
estudos; quais 0s objetivos e motivacdes dos estudos; onde as ferramentas foram testadas; as
metodologias de pesquisa; caracteristicas consideradas dos sujeitos com TEA, aprendizagens
trabalhadas, métodos considerados e atividades; aspectos considerados como facilitadores da
aprendizagem, o ludico, profissionais envolvidos na construcdo dos jogos e resultados dos
estudos. Neste Gltimo aspecto, o0s estudiosos avaliam se o0s jogos digitais podem ou nao
favorecer a aprendizagem de criancas com TEA. Na parte dos profissionais é discutido o
papel do professor nesse contexto.

Na parte final da dissertacdo sdo apresentadas as conclusdes a partir dos estudos feitos
e espera-se que esta pesquisa venha a contribuir para as discussdes do campo da Educagéo

Especial e da Inclusdo, ampliando as contribuigdes quanto ao conhecimento sobre o TEA e
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quais ferramentas vem sendo criadas, a partir de pesquisas da academia e de que forma, a

mesma tem se interessado pela anélise de tais ferramentas.
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CAPITULO I: A CONSTRUCAO DA PESQUISA BIBLIOGRAFICA E
OS CAMINHOS QUE FORAM TRILHADOS

Neste capitulo é apresentado o que se define por pesquisa bibliografica nos estudos de
concepcbes de Lima e Mioto (2007), Moresi (2003), Gil (2010) e Salvador (1986).
Posteriormente, sdo expostas todas as etapas de realizagdo da pesquisa de levantamento dos
estudos produzidos, até entdo, pelo meio académico que contemplam o tema investigado.
Nesse contexto, sdo apontados 0s parametros pelos quais se orientou a pesquisa, analises
realizadas anteriormente, reconhecimento e selecdo de material, recorte e analise e construcéo

do instrumento de analise.

1.1. O que é uma pesquisa bibliografica?

O presente estudo fara uso da pesquisa bibliografica como metodologia de estudo. Nao
é incomum tal metodologia aparecer caracterizada como revisdo de literatura ou revisao
bibliografica. 1sso se deve a falta de compreensdo de que a revisdo de literatura é apenas
somente um pré-requisito para todo e qualquer tipo de pesquisa, enquanto que a pesquisa
bibliografica implica na delimitacdo de critérios e de procedimentos metodoldgicos na busca
por solucdes ao objeto de estudo proposto (LIMA, MIOTO, 2007).

Moresi (2003) caracteriza a pesquisa bibliografica como o estudo sistematizado
desenvolvido com base em material publicado em livros, revistas, jornais, redes eletronicas,
isto €, material acessivel ao publico em geral. Fornece instrumental analitico para qualquer
outro tipo de pesquisa, mas também pode esgotar-se em si mesma. O material publicado pode
ser fonte priméaria ou secundaria.

Para Gil (2010), a pesquisa bibliografica permite um amplo alcance de informacdes,
como também favorece a utilizacdo de dados dispersos de diversas publicacGes, possibilitando
a construcdo do cenario conceitual que envolve o objeto em questdo. A definicdo da pesquisa
bibliografica como metodologia significa, para o pesquisador, a escolha de um processo de
investigacdo que combina reflexdo e analise de referenciais organizados sistematicamente.
Nessa perspectiva, Salvador (1986) considera a pesquisa bibliografica, enquanto estudo
tedrico, como realizada a partir da reflexdo pessoal e da analise de documentos escritos,
originais primarios, denominadas fontes, que seguem uma sequéncia ordenada de
procedimentos. Este desenho de pesquisa ndo é determinado, podendo aquele que investigar

retornar ao objeto de estudo sempre que conseguir novos dados. (LIMA, MIOTO, 2007)
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A pesquisa bibliografica tem em sua fonte de informacdo a matéria prima para o
estudo, enquanto que na revisdo de literatura, o material coletado serve como apoio e objetiva
elucidar o objeto de estudo, contribuindo para o embasamento tedrico e metodologico. (GIL,
2010) Apesar de a revisdo bibliogréfica surgir como base de apoio para o estudo de outros
tipos de pesquisa, a pesquisa bibliografica possui sua importancia, na medida em que permite
ao pesquisador analisar e refletir, com mais profundidade, sobre os dados obtidos por outros
trabalhos. 1sso se realiza no momento em que o pesquisador, a partir de critérios pré-
estabelecidos, sistematiza essas informacdes, podendo, assim, comparar, questionar e analisar
de um modo mais aprofundado e analitico do que quando essas informagdes sdo utilizadas
apenas como referencial de estudo.

A escolha desta metodologia foi feita no momento em que a pesquisa prévia sobre o
uso de tecnologias para criangas com TEA no Brasil foi elaborada e efetivada quando foi
escrita a monografia de final de curso de graduagéo no curso de Pedagogia (PEREIRA, 2013)
da autora desta dissertacdo. Neste trabalho, embora a pesquisa sobre programas de
computador brasileiros voltados para individuos com TEA nao tivesse suscitado um namero
expressivo de resultados, hoje em dia, a partir das pesquisas que foram feitas para essa
dissertacdo, constatou-se que os estudos sobre esses jogos de computador tem crescido nesses
quatro anos. Atualmente, pode-se dizer, os trabalhos encontrados na pesquisa bibliografica
feita sdo, em sua maioria, oriundos da area de Tecnologia e Educacdo, porém contemplam
andlises técnicas e ndo pedagdgicas. Tal fato justifica a pesquisa bibliografica como escolha
metodologica para a presente investigacao.

O objetivo principal deste estudo é investigar em que o0s jogos digitais existentes no
Brasil favorecem a aprendizagem de criancas com TEA, a partir de uma andlise qualitativa, de

trabalhos de monografias, tese, dissertacfes e artigos produzidos até os dias atuais.
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1.1.1. O percurso de uma pesquisa bibliogréafica

No que tange aos procedimentos a serem cumpridos e que integram a pesquisa

bibliogréafica, Salvador (1986) descreve quatro fases de um processo continuo, onde cada

etapa pressupde a que antecede e se completa na seguinte, sendo estas:

Elaboracdo do projeto de pesquisa: definicdo do assunto, formulacdo do
problema de pesquisa e elaboracdo do plano que objetiva encontrar respostas
as questdes formuladas;

Investigacdo das solucOes: etapa de coleta de informagbes que compreende
dois momentos diferentes e sucessivos: levantamento da bibliografia e
levantamento das informacOes contidas na bibliografia. A qualidade da
pesquisa esta diretamente relacionada a essa fase, ou seja, todo material
coletado e a qualidade do mesmo interferem no resultado do estudo;

Anélise explicativa das solucdes: nesse momento ndo ha mais exploracdo de
material. Ocorre um exame criterioso do contetdo das afirmacdes depende da
capacidade critica do pesquisador;

Sintese integradora: etapa final do processo de pesquisa. Momento de analise e
reflexdo dos documentos. Todas as atividades relacionadas a apreensdo do
problema, investigacdo rigorosa, leituras, anotagdes, visualizacdo de solucdes e
sintese. Nesta fase, ha indagacdes e exploragdes com a finalidade de refletir e

de se propor solucgdes.

1.1.2. Parametros de selecdo de material

Salvador (ibid.) considera, dentre as fases do processo de pesquisa, a adocao de critérios

gue objetivam delimitar o universo de estudo e orientar a selecdo de material. Sendo assim, o

material foi definido mediante os parametros destacados, quais sejam:

e Parametro tematico: engloba as obras relacionadas ao objeto de estudo, aquelas em

que o tema apresenta correlacdo. Nesse caso, autismo e tecnologia.

e Parametro linguistico: se refere a qual idioma dos trabalhos;

e Principais fontes: o tipo de material utilizado (livros, periédicos, teses,

dissertagdes, coleta de textos);
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1.1.3. Técnica de investigacéo

Definidos os critérios, o proximo passo é a escolha da técnica para investigacdo das

solucBes. No caso da pesquisa bibliografica, a principal técnica é a leitura, pois por meio

desta, identifica-se as informagdes e os dados contidos no material selecionado, assim como a

identificacdo das relagdes existentes entre eles, de maneira a avaliar sua consisténcia.

Hé& a necessidade de leituras sucessivas do material, salienta Salvador (ibid.). Com isso,

obtém-se informacfes e dados necessarios de cada momento da pesquisa identificando-as

como:

Leitura de reconhecimento de material bibliografico: leitura rapida, “por alto” que tem
como objetivo selecionar o material que pode apresentar informacdes ou dados
referentes ao tema investigado. Seria uma passagem rapida pelos indices e sumarios,
um reconhecimento da literatura. Busca de dados em bibliotecas, base de dados, etc.
Leitura exploratoria ou pre-leitura: apds a localizacdo das informagdes necessarias, €
necessario ter uma visdo mais global do material encontrado. Nd& €& um estudo
exaustivo, mas um exame rapido das informacoes. Isso so é realizado quando se tem
conhecimento sobre o tema e habilidades no manuseio de obras cientificas. Analise de
sumarios, citacdes e manuseio de obras na busca de dados que respondem as questdes
do objeto de estudo.

Leitura seletiva: utilizada para selecionar o que realmente interessa a pesquisa. Seria
uma leitura que considera apenas dados pertinentes ao problema focalizado. Dados
secundarios que nao interessam séo descartados nesse momento.

Leitura reflexiva ou critica: realizada de forma critica, a partir de critérios
determinados pelo autor da obra. O objetivo é ordenar as informacdes, fazendo uma
sintese a fim de selecionar o material definitivo que sera utilizado no estudo. Quando
se pretende entender as afirmac6es do autor.

Leitura interpretativa: interpretacdo da ideia do autor e associacdo a ideia do
pesquisador. Momento que se exige criatividade, liberdade de pensamento,
transferéncia de situacGes e comparacgédo de propdsitos. O propdsito do pesquisador € o

que direciona esse tipo de leitura.

1.1.4. Procedimentos

Apos definir o que considerar em uma pesquisa bibliogréfica, partiu-se para a definicédo e

ordem dos procedimentos realizados para o estudo desta dissertacéo:
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1) Selecéo de referencial tedrico para caracterizacdo do conceito referente ao TEA, jogos
digitais, aprendizagem, incluséo e ludico que permeiam o tema investigado;

2) Definicdo das bases de dados para pesquisa bibliogréafica do tema e do periodo que a
mesma serd realizada;

3) Definigéo das palavras-chave;

4) Busca nas bases de dados definidas;

5) Leitura de reconhecimento do material;

6) Selecdo e recorte dos estudos que estdo de acordo com a pesquisa (leitura exploratoria
de resumos e sumarios);

7) Leitura seletiva: avaliacdo mais aprofundada do material coletado;

8) Definigéo dos critérios;

9)Interpretacéo dos dados.

1.1.5. Interpretando os dados

Salvador (1986) caracteriza a analise e interpretacdo dos dados como sintese
integradora, onde a reflexdo critica se dara a partir das referéncias tedricas e dos dados
coletados. Seria 0 momento de culminancia da atividade cientifica, quando se dispde de um
conjunto de material que servira para dar resposta a todas as indagagdes surgidas no inicio do
processo. A etapa em que se constroi uma teoria ou doutrina acabada. A elaboracdo de uma
sintese tedrica é um subproduto da reflexdo e da analise, considera o autor.

O processo de sintese do material coletado deve ser coordenado e ordenado, por meio
de uma ordem ascendente ou descendente onde, a partir de elementos mais simples e
modestos, que resultam em uma hipdtese mais abrangente ou, ao contrario, de um parametro
maior para um menor, tem-se uma analise sistematizada de investigacdo. Existe uma
hierarquia de proposi¢cfes em que as ideias dominantes seguem uma sequéncia logica e
balizam o trabalho. (SALVADOR, 1986)

Dessa forma, conforme citado anteriormente, para além da investigacdo da questdo
principal do trabalho, diversos aspectos suscitaram discussdo, ao longo da analise dos estudos.
A avaliacdo dos elementos que integram todo o processo de construcdo dos estudos forneceu
uma visdo mais ampla e integral do contexto da origem dos mesmos. Sendo assim, a partir

dos pontos observados foi se constituindo um novo olhar sobre o objeto de analise.

1.2. Delineamento da pesquisa

Ap0s organizadas as etapas, 0 desenho desta pesquisa se conduziu da seguinte forma:
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1.2.1. Fase inicial

A partir da pesquisa do trabalho de conclusdo de curso (PEREIRA, 2013), que
motivou este estudo, foram utilizados referenciais que auxiliaram na caracterizagdo do TEA,
como nos estudos sobre a tecnologia, especificamente sobre os jogos digitais e as tecnologias
assistivas no campo da educagdo. Diante desses estudos anteriores e da questdo principal
dessa pesquisa foram definidos os pardmetros: tematico, linguistico, cronoldgico e tipo de
fontes, conforme citado anteriormente por Salvador (1986), a saber as palavras- chave:
tecnologia, jogo digital, software educativo, autismo, educagéo especial, tecnologia assistiva e
software educacional.

e idioma: Portugués;

e fonte: monografias, teses, dissertacoes e artigos;

e base de dados: Banco de Teses e Dissertages (BDTD),

Scientific  Eletronic Library Online (Scielo), Coordenacdo de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (Capes), Base Acervus do
Sistema de Bibliotecas da Unicamp (SBU), Sistema de Bibliotecas
Integradas (Sibi) da Universidade de Sdo Paulo (USP), Sistema Integrado
das Bibliotecas (Sibi) da Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ),
Base Minerva da Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ), Anais
dos Workshops do Congresso Brasileiro de Informatica na Educacdo,
Simposio Brasileiro de Informatica na Educacédo (SBIE), Anais - 111 Escola
Regional de Informatica do Piaui. e Anais do Congresso Brasileiro de

Educacéo Especial

1.2.2. Fase de reconhecimento do material e pesquisa prévia

A partir das palavras-chave, foi feito o levantamento nas bases (Apéndices) e uma
leitura de reconhecimento do material encontrado, uma passagem rapida por sumarios e
indices. Sendo assim, foi identificado um total de 30 trabalhos relacionados ao estudo da
relacdo da tecnologia com criancas com Transtorno do Espectro do Autismo, conforme

proximo quadro:



Quadro 2- Estudos encontrados na pesquisa bibliogrdfica

Fonte: autor

TiTULO INSTITUICAO ANO
AceSS|b|I|_dade Tecnologlga e Pedagoglcapa Apropriacdo Universidade Federal do Rio Grande do
das Tecnologias de Informagéo e Comunicagéo por Pessoas com sul 2003
Necessidades Educacionais Especiais
Software Descobrindo Emogoes_: Estudo da Teoria da Mente em Univ. Federal do Rio Grande do Sul 2004
Autistas
Pessoas com Autismo em Ambientes Plgltal_s de Apre_:ndjzagem: Univ. Federal do Rio Grande do Sul 2005
estudo dos processos de Interacdo Social e Mediacédo
Interacédo social e mediagdo em amblentes_dlgltals de aprendizagem Revi. Bras. de Informética na Educagdo 2009
com sujeitos com autismo
Desenvolvimento e avaliagdo de um objeto digital de aprendizagem . .
para as pessoas Ccom autismo Univ. Estadual Paulista 2010
Interacdo e autismo: uso de agentes inteligentes para detectar . .
déficits de comunicacdo em ambientes Univ. Federal do Rio Grande do Sul 2010
Comunicacdo aumentativa e alternativa para o desenvolvimento . .
da oralidade de pessoas com autismo. Univ. Federal do Rio Grande do Sul 2011
World Tour: Software para Suporte no Ensino de Criancas Autistas Univ. Federal do Amazonas 2012
A intencionalidade de comunicacdo mediada em autismo: um estudo Universidade Federal do Rio Grande do 2013
de aquisicgdo de gestos no sistema Scala Sul
Confim - Um Jogo Colal_Joratlvo para Es:tlmular a Comunicacdo de pontificia Universidade Catélica 2013
Criancas com Autismo
Usabilidade em tecnologia assistiva: estudo de caso num sistema Revista Latinoamericana de 2013
de comunicagdo alternativa para criangas com autismo Tecnologia Educativa
Aproximar: Software de Apoio Educacional ao Ensino de Gestos
Sociais Universidade de Brasilia 2013
a Autistas Classicos
Desenvolvimento e avallgg_ao de um jogo de compL_ltador para ensino Pontificia Universidade Catolica 2013
de vocabulario para criangas com autismo
Possibilidades do uso de jogos dglstgls com crianga autista: estudo de Universidade Estadual do Rio de Janeiro 2014
Scala: sistema de comunicacéo alternativa para processos de inclusdo Universidade Federal do Rio Grande do
em sul 2014
autismo: uma proposta.
Perceber: Software Educacional de Atividades para o
Desenvolvimento da Percepcdo Visual de Estudantes Autistas Universidade de Brasilia 2014
Cléssicos
ABC Autismo. Uma Aplicacdo Moblle para Auxiliar no Processo Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e
Alfabetizador Tecnologia de Alagoas (IFAL) 2014
de Criancas com Autismo 9 9
O computador como instrumento mediador na educacéo de alunos Fundagéo Universidade Federal de 2015
autistas Rond6nia
Tecnologias assistivas e |nq|usao escolar: 0Uso do software grid2 Universidade de Brasilia 2015
no atendimento educacional.
Crianca e apropriacao tecnoldgica: um estudo de caso mediado pelo Universidade Federal de Alagoas 2015
uso do computador e do tablete
Uso da comunicacdo alternativa no autismo: um estudo Universidade Federal do Rio Grande do 2016
sobre a mediacdo com baixa e alta tecnologia Sul
Design e desenvolvimento de 31ste'ma de 1nn_3rag:ao tangivel Universidade Estadual de Campinas 2016
e estudo de caso com criangas autistas
HangAut Game: Um Jogo da Forca Mobile Adaptado Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e 2016
para Criancas com Autismo Tecnologia de Alagoas (IFAL)
Apllcagao de Re.a“dfide Aumentada . para Apoio Universidade Federal de Uberlandia-MG 2016
a Alfabetizacdo de Criangas com Autismo
Litera Azul: Protétipo de software de apoio a alfabetizacdo de autistas Instituto Federal de Ci§nc., Educagao e 2016
) Tec.do Amapa IFAP
A tecnologia assistiva SCALA na promocéo de narrativas de sujeitos
com Transtorno do Espectro Autista sobre as suas experiéncias Universidade Federal do Alagoas 2016
escolares e 0 autismo
TEO: Uma suite deJog(_)s interativos para apoio ao Universidade Federal de Alagoas 2016
tratamento de criangas com autismo
Teamat: um jogo educacional no auxilio da aprendizagem de criancas Universidade Eederal do Piaui 2017

com autismo

(continua)
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Grande

TiTULO INSTITUICAO ANO
Ambiente Digital para Er.15|n0 e Acompanhamentg Pers_o_nallzad,o d_e Universidade Eederal do Piaui 2017
Estudantes com Autismo: proposta com Uso de Dispositivos Moveis
Universidade Estadual da Paraiba/
Design e desenvolvimento de um game assistivo para autistas Universidade Federal de Campina 2017

1.2.3. Recorte e analise

28

Diante dos dados obtidos, foi feita uma avaliagdo mais aprofundada dos estudos

(Apéndices) que utilizam, especificamente, o jogo digital, , pois alguns estudos séo

relacionados a instrumentos que ndo possuem a estrutura de jogo e, portanto, fogem do

escopo pretendido. Dessa forma, dos 30 trabalhos foram selecionados 15 estudos que tinham

como proposta o jogo para criangas com TEA.

Quadro 3- Estudos selecionados para andlise
Fonte: autor

TiTULO INSTITUICAO ANO
Software Descobrindo Emogoes_: Estudo da Teoria da Mente em Univ. Federal do Rio Grande do Sul 2004
Autistas
Desenvolvimento e avaliagdo de um objeto QIgltaI de aprendizagem Univ. Estadual Paulista 2010
para as pessoas com autismo
World Tour: Software para Suporte no Ensino de Criangas Autistas Univ. Federal do Amazonas 2012
Aproximar: Software de Apoio Educacional ao Ensino de Gestos
Sociais Universidade de Brasilia 2013
a Autistas Classicos
Desenvolvimento e avallgg_ao de um jogo de compqtador para ensino Pontificia Universidade Catolica 2013
de vocabulario para criangas com autismo
Confim - Um Jogo Colaporatlvo para Es}lmular a Comunicacéo de Pontificia Universidade Catélica 2013
Criangas com Autismo
Possibilidades do uso de jogos dglstgls com crianca autista: estudo de Universidade Estadual do Rio de Janeiro 2014
Perceber: Software Educacional de Atividades para o
Desenvolvimento da Percepcdo Visual de Estudantes Autistas Universidade de Brasilia 2014
Cléssicos
ABC Autismo. Uma Aplicacdo Moblle para Auxiliar no Processo Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e
Alfabetizador Tecnologia de Alagoas (IFAL) 2014
de Criancas com Autismo 9 9
Design e desenvolvimento de S|stema de |ntgra(;ao tangivel Universidade Estadual de Campinas 2016
e estudo de caso com criangas autistas
HangAut Game: Um Jogo da Forca Mobile Adaptado Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e 2016
para Criancas com Autismo Tecnologia de Alagoas (IFAL)
TEO: Uma suite de jogos interativos para apoio a0 Universidade Federal de Alagoas 2016
tratamento de criancas com autismo
Teamat: um jogo educacional no aux'|I|o da aprendizagem de criangas Universidade Federal do Piaui 2017
com autismo
Ambiente Digital para Erjsmo e Acompanhamentq Pergo'nallzadIO d_e Universidade Eederal do Piaui 2017
Estudantes com Autismo: proposta com Uso de Dispositivos Mdveis
. . L . Universidade Estadual da Paraiba/
Design e desenvolvimento de um game assistivo para autistas Universidade Federal de Campina Grande 2017
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1.2.4. A construcdo de um instrumento: sistematizando a pesquisa bibliogréfica

Apobs o recorte que selecionou apenas os estudos que apresentavam relagdo com o
tema, construiu-se um instrumento de avaliagdo dos mesmos. Nesse processo de investigacdo
do objeto de estudo, foram criadas planilhas (Quadro 4) que favoreceram a sistematizagéo e
permitiram a organizacdo das questfes da analise. Apds a sequéncia das leituras dos estudos,
foram criados critérios para o preenchimento de campos com informagfes necessarias para a
organizacdo do material e futura analise. Salvador (1986) considera que a quantidade de
campos fica a critério do pesquisador de forma que o instrumento permita um exame
detalhado das obras pesquisadas. Em um total de 15 planilhas (Apéndices), cada uma delas foi
constituida por vinte e oito itens?, onde sdo incluidos diversos pontos: como titulo da
pesquisa, ano, problemas, objetivos, aprendizagens trabalhadas, caracteristicas consideradas
de pessoas com TEA, profissionais envolvidos tanto no desenvolvimento quanto na aplicacéo

do jogo, metodologias de aprendizagem, aspectos ludicos, resultados, dentre outros.

Quadro 4- Planilha de organizagdo com categorias de andlise
Fonte: autor

Titulo do estudo

Descrigdo do jogo

Institui¢do

Ano

Tipo/area de estudo

Problema

Obijetivo

Motivacgao

Palavras-chave

Local da pesquisa

Metodologia de pesquisa

Recursos utilizados na pesquisa
Plataforma/ sistemas utilizados (a)
Equipe envolvida na construcdo do jogo
Profissionais aplicaram jogo

Grupo avaliado

Aprendizagens trabalhadas

Método de aprendizagem

Atividades

Pds-avaliagdo

Erro/acerto

Caracteristicas consideradas do TEA
Estratégias de facilitacdo da aprendizagem
Recursos adicionais

Concluséo

Limitacdes

Aspectos ludicos

Consideracdes

? Todas as planilhas que deram origem a essa dissertacio estardo nos apéndices da mesma.
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Para além da busca da resposta para a indagacdo principal dessa analise, 0s aspectos
ponderados nas planilhas forneceram uma visdo mais ampla e um entendimento maior do que
é considerado na criacdo desses jogos para pessoas com TEA.

No capitulo seis, analisaremos as planilhas que aqui estdo nos apéndices desse

trabalho.
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CAPITULO II: TRANSTORNO DO ESPECTRO DO AUTISMO

Inicialmente, este capitulo busca levantar o histérico de como a definicdo do
Transtorno do Espectro do Autismo (TEA) foi se constituindo, ao longo do tempo, por
estudiosos da area da Psicologia e da Psiquiatria, como Kanner (1943, apud TAMANAHA,
PERISSINOTO, CHIARI, 2008), Amy (2001), Klin (2006), Camargos Jr. W. et al.(2005),
Oliveira (2015) e Bueno (apud OLIVEIRA, 2015). Na sequéncia, é apresentado como, a partir
de manuais diagndsticos da area psiquiatrica (DSM 1V, 1994, DSMV, 2014), tal definicdo
passa a sofrer alteracfes e possuir novas caracteristicas a se considerar em relacdo ao espectro
autista. Em um terceiro momento, o estudo se propde a entender o pensamento do individuo
autista na visdo de estudiosos como Rodrigues e Spencer (2010) e Caron et al. (2004) e,
sobretudo no relato de individuos que possuem o transtorno como Temple Grandin (2011) e
Haddon (2009).

2.1. Breve Historico

Introduzido por Pouller, em 1906, o termo autismo era utilizado para definir pacientes
que apresentavam diagnostico de deméncia precoce (esquizofrenia). A defini¢do, que indicava
pessoas que tinham perda de contato com a realidade, provocada pela impossibilidade ou
grande dificuldade de comunicacdo interpessoal, somente foi difundida por Bleuler em 1911.
Nessa direcdo, 0 autismo caracterizava-se por um transtorno basico da esquizofrenia,
limitacdo das relagcdes pessoais e do contato com o mundo externo (CAMARGOS Jr. W. et
al., 2005).

Seguindo na linha de definicdo de Bleuler, Leo Kanner, em 1943, realiza um estudo
com 11 criancas de classe média, com problemas graves do desenvolvimento, bonitas e
inteligentes, definindo, a partir disso, dois critérios para avaliacdo desse transtorno, soliddo e
insisténcia obsessiva na invariancia, escrevendo o artigo intitulado “Distarbios Autisticos do
contato afetivo” (ibid.). Segundo Kanner (1943, apud TAMANAHA, PERISSINOTO,
CHIARI, 2008), o autismo se definia pelas seguintes caracteristicas do comportamento:
perturbacdes das relacdes afetivas com o meio, soliddo autistica extrema, falta de habilidade
no uso da linguagem para se comunicar, boas potencialidades cognitivas e comportamentos
que seguem rituais. Essas criangas eram aparentemente normais, considerava o autor. A
incidéncia se dava predominantemente no sexo masculino. A etiologia do autismo possuia

relacdo com a existéncia de uma distor¢do do modelo familiar, tendo como consequéncias
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alteracbes no comportamento psicoafetivo da crianca. O fator bioldgico também era um
aspecto considerado nessa concepcao, visto que algumas criancgas ja apresentavam alteragdes
comportamentais, desde o nascimento colocando em questdo uma abordagem unicamente
relacional.

Em funcdo da necessidade de se buscar indicios que explicassem a presenca, cada vez
mais precoce, de manifestacfes comportamentais relatadas por pais, as definigdes sobre o
autismo vao se alterando, ao longo do tempo. Explicar o autismo infantil, segundo aspectos
relacionais e afetivos ja ndo cabia mais nesse contexto. A caracterizacdo de uma disposicao

organica para explicar falhas cognitivas e sociais se torna uma necessidade.

2.2. Caracterizagao

N&o existem marcadores bioldgicos e exames que determinam a existéncia do
transtorno (AMA, 2016). A orientacdo seguida por especialistas € a avaliacdo clinica,
embasada por sua formacdo, assim como nos manuais de diagnostico e nos resultados de
diferentes instrumentos de evolucdo do quadro, de escalas e questionarios. Sendo assim, em
1980, a Associacdo Americana de Psiquiatria (KLIN, 2006) cria 0 DSM 111, reconhecendo o
autismo, pela primeira vez, como um Transtorno Global de Desenvolvimento. Ja no manual
seguinte, criado em 1994, o DSM 1V incluia na categoria citada, o autismo, a sindrome de
Asperger, a sindrome de Rett, o Transtorno Desintegrativo e o Transtorno Global do
Desenvolvimento, tendo como base a triade de sintomas: déficit na interacdo social, déficit na
comunicacdo e padrdes de comportamento, atividade e interesse restrito e estereotipado (DSM
IV, 1994). A partir de maio de 2013, foi lancado o DSM-V, apresentando consideraveis
mudancas em relacdo ao DSM 1V e diferentes padrdes para avaliacdo, conforme pode ser

visto no quadro 5, na sequéncia.



Quadro 5- Mudangas da caracterizagdo do Transtorno do Espectro do Autismo
Fonte: Manuais Diagndsticos e Estatisticos (DSM) IV e V

DSM-IV DSM-V
Definigao Transtorno Invasivo do Transtorno do Espectro do Autismo
Desenvolvimento ou
Global
Categorias Autismo Infantil, Excluiu-se a Sindrome de Rett, mantendo-se
de Sindrome de Asperger, Autismo Infantil, Sindrome de Asperger,
diagndstico | Transtorno Desintegrativo | Transtorno Desintegrativo do
do Desenvolvimento, Desenvolvimento e Autismo Atipico como
Autismo Atipico, uma condicdo Unica, com niveis de gravidade.
Sindrome de Rett.
Critérios Desafios da linguagem, Atraso da linguagem néo faz mais parte do
para Déficits Sociais, diagndstico. O composto de critérios é
diagndstico | comportamentos formado por
estereotipados ou « dominio relativo a déficit de
repetitivos. comunicacdo social;

» relativo a comportamentos e interesses
restritos e repetitivos.

Deficiéncia na area da comunicacdo e

deficiéncia na area de interacdo social estdo

diretamente relacionadas. Areas se sobrepdem

uma a outra.

No DSM V(2014, p.23), criou-se critérios de gravidade composto por trés niveis:

Nivel 1:
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individuos que requerem suporte tém dificuldades em iniciar

interacBes sociais, apresentando respostas atipicas no relacionamento com
outros, além de pouco interesse nesta interacdo. Em relacdo aos rituais e
comportamentos repetitivos, existe uma resisténcia em seu redirecionamento
ou finalizacao.

Nivel 2: individuos que requerem grande suporte, com graves déficits em
comunicacdo social verbal e ndo verbal, possuem respostas reduzidas ou
anormais ao contato social, preocupacfes ou interesses fixos interferindo
constantemente em varios contextos e desconforto e frustragdo na quebra de
rotinas.

Nivel 3: requer um suporte ainda maior, individuos com graves déficits em
comunicacdo social verbal e ndo verbal, interacGes sociais limitadas, minima
resposta ao contato social com outras pessoas, preocupacfes, rituais
imutaveis e comportamentos repetitivos, acentuado desconforto quando
rotinas e rituais sdo interrompidos e grande dificuldade em redirecionar
interesses fixos ou retornar para outros rapidamente.

Segundo Oliveira (2015), atualmente, o diagndstico do autismo é impreciso. Até

mesmo a pesquisa genética nao é capaz de afirmar com precisdo a incidéncia da sindrome. Ha

estudos no mundo todo para encontrar a causa genética para o transtorno, explica a professora

Maria Rita dos Santos e Passos Bueno (apud OLIVEIRA, 2015), coordenadora do nucleo

voltado ao autismo do Centro de Pesquisa sobre Genoma Humano e Células-tronco (CEGH-
CEL), no Instituto de Biociéncias (IB) da Universidade de Séo Paulo (USP).
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A observacdo do paciente € o que caracteriza o diagnostico. Os sintomas sdo
dificuldade na comunicacdo, além de comportamentos repetitivos. Segundo Bueno (ibid.),
detectar esses sintomas também néo é facil, sendo assim, conseguir fazer classificagdes torna-
se dificil. Algumas caracteristicas sdo sutis, como a dificuldade com a linguagem e a interacéo
social que se apresentam como variagdo do comportamento, tornando-se mais dificil

identificar o que € norma e o que nao é.
2.3. O pensamento de pessoas com Transtorno do Espectro do Autismo-TEA

Muitos cognitivistas, estudiosos que, ao longo do tempo, tentam entender 0s processos
mentais por meio dos quais um ser vivo adquire informacdo sobre seu ambiente, buscaram
explicacdes sobre o TEA. Segundo estes, o funcionamento da mente englobaria pensamentos,
julgamentos, percep¢do, memoria e atengdo. Em suas pesquisas, a auséncia de certos
componentes deste funcionamento mental estaria na origem da deficiéncia atribuida a pessoas
com TEA. Para eles, problemas psicologicos ndo seriam mais do que a repercussdo dessa
disfuncdo. Seguindo nessa teoria, pesquisas de Uta Frith (apud AMY, 2001) em colaboracéo
com Alan Leslie (ibid.) julgaram que as faculdades intelectuais de criangas com Transtorno
do Autismo ndo estariam relacionadas ao ambiente sociocultural ou com qualquer nivel de
instrucdo. Haveria uma “memorizacdo mecanica” separada do contexto. No que se refere a
leitura, seria como se as palavras se encaixassem como um quebra-cabeca, sem que haja a
compreensdo do texto. De acordo com tais estudos, essas criancas ndo seriam capazes de
reagrupar estimulos em um todo coerente. Para Uta Frith (ibid.), o autismo se limitaria a uma
disfuncdo do processo central, a uma falha neurologica que afeta o desenvolvimento
cognitivo.

Apesar de tais comprometimentos no funcionamento cerebral e no pensamento
cognitivo, como considerado pelos estudos de Frith (ibid.) e Leslie (ibid.), ha relatos de
individuos com TEA que criaram mecanismos mentais proprios de pensar e, a partir disso,
passaram a levar uma vida mais adaptada ao meio social que viviam. Esse foi o caso de
Temple Grandin (2011), Ph. D. do Department of Animal Science, Colorado State University,
autista, e projetista de aparelhos para trato de gado nos Estados Unidos e de Haddon (2009),
escritor, ilustrador, roteirista, professor da Universidade de Oxford e autista. A busca por
representacdes (figuras) de expressdes que ndo entendia ajudou Grandin(ibid.) a adaptar seu
tipo de pensamento figurativo a realidade em que se encontrava, chegando a conseguir

escrever um livro com sua autobiografia.
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Individuos com TEA apresentam dificuldades de compreensdo dos significados
atribuidos, caracteriza Rodrigues e Spencer (2015). Acredita-se que 0 pensamento dessas
pessoas seria essencialmente figurativo, sem conservacOes, o que lhes dificultaria a
possibilidade de realizar algumas habilidades que implicam mudangas. Tais criangas nao
utilizariam o que se chama de reversibilidade légica ou evoca¢des mentais. Por ndo terem
desenvolvido a capacidade de ordenamento, organizagdo e reconstituicdo mental de cenas e
situacdes, 0 que se denomina reconstrucdo de esquemas reversiveis, apresentam dificuldade
no relato do que realizaram. Em funcéo de tais dificuldades, ha a necessidade de pessoas com
TEA criarem rotinas para sua comunicagao e rea¢des de comportamento. Segundo Rodrigues
e Spencer (ibid.), as birras, a agressividade e a dificil interacdo seriam tentativas diferentes de
se comunicarem com a realidade social.

Temple Grandin (2011) descreve sua memoria em forma de imagens e diz poder
visualiza-la como se fosse uma pagina da internet. A autora define o seu pensar por imagens e
as palavras como sendo uma segunda lingua. As palavras, tanto escritas quanto faladas,
precisariam, relata ela, ser traduzidas em filmes coloridos e com som, funcionando como uma
fita cassete em seu cérebro. As falas de outras pessoas seriam transformadas em imagens em
sua cabeca. Existe, porém, a dificuldade no entendimento desse processo por parte das
pessoas que pensam por meio da linguagem verbal, esclarece Grandin (ibid.). Tal habilidade
visual fez com que a autora trilhasse uma bem-sucedida carreira de projetista de equipamentos
para empresas pecuarias. A facilidade para desenhar imagens em sua imaginacdo permitiu-a
construir em sua mente sistemas inteiros, fazendo com que pudesse projetar, durante sua
carreira, todos os tipos de equipamentos pecuarios desde currais para manejo de gado em
pequenos ranchos até sistemas para lidar com rebanho em procedimentos veterinarios e abate.
Segundo ela, um terco do gado bovino e suino nos Estados Unidos sdo manipulados em
equipamentos que ela projetou.

Habilidades espaco-visuais € como se processa 0 pensamento de pessoas com TEA,
afirma Grandin (ibid.). A memoria é acessada por imagens e, em funcao disso, ela visualizava
todos os projetos sendo utilizados em cada uma das situacdes possiveis, com gados de
diferentes tamanhos e racas e sob condi¢des climaticas diferentes. Dessa forma, conseguia
corrigir erros antes da constru¢do. A mente atuaria como um simulador que funcionaria
imaginando o objeto sob diversos angulos, simulando desenhos tridimensionais. Mais rapido
e melhor que um programa de computagéo grafica, a sua imaginacao visualizaria imagens de

cima para baixo e girando.
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A memoéria de um individuo com TEA pode ser comparada a uma videoteca mental
onde sdo localizados pequenos pedacos de imagem que vdo se juntando, criando outras
imagens. Assim ilustra a projetista: “tenho videos em minha memoria com cada um dos itens
com que um dia ja trabalhei: aco, portdes, cercas, trilhos, parede de concreto e assim por
diante” (GRANDIN, 2011, p.11). Na criagdo de novos projetos, a autora relata que recupera
cada uma das partes da memoria e as combina em um novo conjunto. A medida que adiciona
novas imagens a sua biblioteca, sua habilidade para desenhar mentalmente melhora
continuamente. Informacdes escritas traduzidas por experiéncias concretas vivenciadas fazem
com que esse banco de informagOes aumente gradativamente. Quanto mais opera
equipamentos e trabalha com gado, mais forte as memorias fotogréficas vao se tornando.

A importancia da vivéncia de experiéncias concretas forneceria a pessoas com TEA
um arcabouco maior de informacdes e seria fundamental para a memorizacdo. Mark Haddon
(2009, p.110) explica, em seu livro, essa questdo da seguinte forma: “Outras pessoas tambem
tém imagens em suas cabecgas. Mas elas sdo diferentes porque as imagens na minha cabeca
sdo imagens de coisas de gque realmente aconteceram. E outras pessoas tém imagens em suas
cabecas de coisas que ndo sdo reais e que nao aconteceram”.

Grande parte das pessoas, quando leem ou escutam uma palavra, criam no cérebro
imagens genéricas. Passam de um conceito geral para um especifico. Por exemplo, pensar em
uma igreja para tais pessoas € criar mentalmente a imagem de qualquer igreja. Ja, para um
autista, o que se cria é a imagem de uma igreja especifica. Conceitos gerais sao
constantemente revistos por uma pessoa com TEA.

InformacBes que a maioria das pessoas considera como pressupostos ndo sao
assimilados por quem tem TEA, considera Grandin (2011). Ao invés disso, as informacGes
sdo armazenadas como se estivessem em um cdroom. Quando deixa a mente vagar, 0s videos
vao surgindo na mente com associacfes que vao desde detalhes de estruturas que compdem 0s
projetos até a visualizacdo das pessoas que participaram. E estes vdo mudando para imagens
menores de tudo que vivenciou e trabalhos que realizou. Nesse tipo de pensamento, a
memoria seria como um filme, onde todos os minimos detalhes s&o considerados, inclusive
sensacdes, como ilustra Haddon (2009) em seu livro:

como as conversas que anotei neste livro, o que as pessoas estdo usando, como elas
cheiram, mas isso porque minha memoria tem uma trilha de registro farejadora que €

como uma trilha de registro de sons. Minha memdria € como um filme. E por isso
que eu sou tdo bom em lembrar coisas. (p.108)
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Avaliando as falas nos livros de Grandin (2011) e Haddon (ibid.), é possivel perceber
a importéncia dada aos detalhes das coisas e pessoas em suas descri¢fes, caracteristica de uma
memoria puramente visual, como especifica Grandin (ibid.). Existiria um pensamento
caracteristico de tais autores com TEA, que vai do especifico para o geral, partes de um todo
sdo percebidas fortemente, por exemplo, o detalhe dos éculos utilizado por alguém, o cabelo
engracado ou mesmo uma forma particular de balangar os bracos.

Mas € importante salientar, assim explica Grandin (ibid.), que nem todas as pessoas
com TEA pensam de maneira marcadamente visual nem processam informagdes da mesma
forma. Pessoas de todos os tipos pelo mundo estdo em constante processo de desenvolvimento
de habilidades visuais que vao desde o estagio quase nulo de reconhecimento, passando pela
capacidade de enxergar imagens vagas e generalizaveis, seguindo para o0 estdgio em que
reconhecem imagens semi-especificas até chegar ao nivel da projetista.

Segundo entrevistas realizadas por Grandin (ibid.), aqueles autistas que apresentam
bom desenvolvimento na fala e conseguem explicar seus processos de pensamento dizem que
pensam por imagens. Naqueles mais afetados severamente, que podem falar, mas que nédo
conseguem explicar como se processa mentalmente as informagdes, Seus pensamentos se
constituem pelo padrdo associativo. A forma de pensamento com associacdes infinitas acaba
contribuindo para a perda de foco e desvio do assunto. Aqueles com grau elevado de autismo
apresentam certa dificuldade em interromper o processo.

Considerando a forma como elaboram o pensamento, pessoas com TEA se encontram
em uma situacdo que necessita de discussdes, em especial, por profissionais da area de
educacdo. Se tal aprendizado se processa primordialmente por figuras e imagens e ndo pela
escrita e pela oralidade, como alcancar esse aluno singular, com um modelo educacional que
prioriza as palavras, a lingua falada e a escrita? Para algumas criancas com TEA, altamente
verbais, como aconteceu com Temple Grandin(2011), houve a possibilidade do aprendizado e
da leitura por meio de fonemas. A mesma autora considera que palavras escritas sao abstratas
demais para a memorizacdo, sendo os substantivos as palavras mais faceis para essas criancas
aprenderem porque se relacionam diretamente as imagens. Criancas com TEA aprendem
melhor por associacdo, como por exemplo, com o auxilio de rotulos colados em objetos. Em
casos mais graves, com muito esforco, é possivel memorizar cinquenta fonemas e algumas
regras. As letras podem ser melhor memorizadas se forem feitas de modo que possam ser
manuseadas.

Expressdes como “acima” e “abaixo”, por exemplo, ndo ganhavam sentido por ndo

haver imagens mentais para representa-las em suas memorias, explica Grandin (2011). Verbos
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sdo visualizados mentalmente associados a acBes em situacdes especificas, como pular que
despertava nela a imagem da barreira nas olimpiadas do colégio. Advérbios, no caso quickly
(rapidamente), eram associados ao achocolatado Nestlé Quick. Palavras como “¢”, “0” e
“isso” ndo possuiam sentido quando isolados. O “de” e o artigo “um” também ndo faziam
sentido para a autora. Por imitacdo da fala de seus pais, aprendeu a usar a fala corretamente,
mas muitas conjugagdes ainda permaneceram sem sentido. De maneira geral, determinados
assuntos podem estar bem distantes da compreenséo de individuos com TEA. A dificuldade
de representacdo mental por imagens traz para temas como a Filosofia, por exemplo, um
distanciamento e um ndo entendimento. A atribuicio de um sentido literal e a néo
compreensdo de figuras de linguagem dificultam o processo de comunicagéo.

Diante disso, € necessario considerar que materiais pedag0gicos ou projetos
educacionais estdo sendo colocados para essas criancas? Quais projetos educativos ou
programas de ensino estdo considerando esse tipo de aprendizado visual? A alfabetizacéo e o
letramento seriam possiveis para tais criangas por meio do método tradicional e a
escolarizagdo que conhecemos? Como favorecer o aprendizado desses individuos,
considerando suas especificidades e uma forma diferente de assimilagdo do conhecimento?

No ano de 1994, uma noticia (21/02/94) da Revista Times, com o titulo “Todos os
elementos estdo no seu devido lugar: os refletores, a melodia crescente de valsas e jazz, latas
enfeitadas com lantejoulas ganhando o ar” (p.26 apud GRANDIN, 2011) descrevia uma
competicdo de patinacdo artistica nas olimpiadas de inverno. Grandin (ibid.), em seu livro,
descreve essas palavras representando uma pista de patinacao e os patinadores. Mas, salienta a
autora, se parasse para refletir sobre a palavra elementos esta seria relacionada a tabela
periddica na parede do laboratério de quimica do colégio.

PadrGes de pensamento associativo deveriam ser entendidos por professores de
criangas com TEA. Grandin (ibid.) ressalta essa questdo em seu livro no sentido de esclarecer
que a associacdo de palavras e imagens em muitas situacdes ndo seria realizada
adequadamente, como no exemplo acima. Em muitos casos, a palavra “cachorro” tem seu
sentido atribuido a quando a crianga quer ir ao quintal e ndo se referindo propriamente ao
animal. Muitas associacOes realizadas de uma forma ilégica podem fazer parte do dia a dia
dessas criancas.

Caron et al. (2004) salientam que algumas crian¢as com TEA possuem habilidades de
processamento visual que superam as habilidades de criancas com desenvolvimento tipico da

mesma idade. Dessa forma, recursos visuais, como textos e imagens, sdo materiais eficazes
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para a instrugdo. A palavra no texto pode instruir, quando est4d em conjunto com a palavra
falada, o que propicia um entendimento do significado para essas criancas.

A afirmac¢do “pessoas com TEA pensam por imagens", revelada por Grandin (2011),
ndo fecha o entendimento sobre um tipo de pensamento especifico desses individuos, ao
contrério, abre caminho para a compreensdo de como este se constitui e da gama de variagdes
que podem ser reconhecidas dentro dessa especificidade. A composicdo de uma musica
realizada por um compositor com TEA se da da seguinte forma: existiria uma representacdo
mental dos sons, com imagens sonoras de pequenas partes de outros musicos 0 que
propiciaria a criacdo de novas composices. J& para um programador de computador, a
configuracdo geral da arvore de um programa seria visualizada mentalmente, elaborando seu
esqueleto, para finalmente descrever o codigo para cada um dos ramos.

Observacdes especificas e resultados sdo combinados para encontrar conceitos gerais.
Grandin (ibid.) aponta que, por meio de conversas com outros individuos com TEA,
identificou que eles possuem estilos similares de pensamento visual para realizar tarefas que
grande parte das pessoas executaria sequencialmente. Para entender melhor essa ideia, seria
como se uma pessoa tentasse descobrir a imagem de um quebra-cabeca possuindo apenas um
terco do todo montado e buscasse em seu arquivo mental o resto das pecas. Seria esse o tipo
de pensamento de um individuo autista, como também de matematicos chineses que fazem
grandes célculos de cabeca. Inicialmente, usam o abaco, um tipo de calculadora chinesa que
consiste em carreiras de fios de arame preenchidos com contas e presos a uma moldura. As
operacdes matematicas sdo realizadas enquanto as contas sdo movidas no fio do arame. Mas
chega um momento em que 0 matematico adquire tanta habilidade que passa a visualizar o
abaco em sua imaginacdo e ndo necessitaria utilizar mais o instrumento. O cérebro passa a
imaginar o abaco, onde as contas sao movidas e as operacdes sdo realizadas.

A utilizacdo de simbolos concretos para a representacdo mental € um recurso utilizado
para suprir a dificuldade de entendimento de ideias abstratas por individuos com TEA. Sendo
assim, a percepc¢do de sentimentos e emocdes torna-se algo muito distante do universo dessas
pessoas, 0 que contribui para a dificuldade no estabelecimento de relagdes. Grandin (2011)
destaca: “relacionamentos pessoais ndo faziam absolutamente nenhum sentido para mim.”
Somente apos desenvolver conceitos mentais por simbolos, ela passou a ter um entendimento
melhor do que seria reciprocidade nos relacionamentos e outras questdes como as transicdes
de sua vida. As portas e janelas sempre formavam simbolos que a autora utilizava como
recurso para registrar mudangas em sua vida. “Cada porta ou portdo me permitiu seguir em

frente até o proximo nivel”. (ibid., p.30)
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A criagdo de simbolos para a representacdo do pensamento em individuos com TEA
com casos mais graves de autismo requer um maior entendimento, pois nessas situacoes, as
representacdes podem ndo apresentar relacio com o que se pretende associar. Estudos
realizados pelos pesquisadores D. Park e P. Youderiam (apud GRANDIN, 2011) descreveram
que Gessy Park, autista com doze anos, utilizava simbolos de portas e nuvens para classificar
algo como bom ou ruim. Mdsicas de rock eram consideradas como algo bom e representadas
por desenhos de quatro portas e nenhuma nuvem. J& musicas cléssicas, consideradas pela
menina como muito boas, era representada por duas portas e duas nuvens. Existia um sistema
de classificacdo com portas e nuvens para descrever qualidades abstratas do que era bom e
ruim. Assim como existia também um sistema de nimeros. Mas esse Ultimo nao foi decifrado
completamente por pesquisadores. Apesar desse sistema de classificacdo dos individuos com
TEA ndo ser entendido e causar confusdo em alguns casos, pode ser o Gnico meio de acesso a
uma realidade tangivel e a uma compreensdo de mundo.

Frente ao exposto neste capitulo, talvez ainda se esteja no inicio do conhecimento
sobre como individuos com TEA constroem seu pensamento e estruturam seus sistemas
mentais. Mas, cabe considerar que somente se conseguira que as criangas com TEA se
desenvolvam, quando se passar a compreender essa logica especifica de aprendizado

construindo propostas de aprendizagem que considerem tais questdes.
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CAPITULO Ill: EDUCACAO ESPECIAL: APRENDIZAGEM E A
IMPORTANCIA DO MEIO COM RECURSOS FAVORAVEIS

O presente capitulo, como ja& mencionado na introducéo, apresenta conceitos sobre
aprendizagem com os estudos de Vygotsky (1991), Fernandez (2001), Piaget (1998), assim
como, uma outra perspectiva de se perceber e trabalhar com criangcas com deficiéncia e a
questdo da importédncia do meio na facilitacdo do processo de desenvolvimento da
aprendizagem das mesmas e quais metodologias de aprendizagem utilizadas. Nesse sentido, o
estudo segue com a discussao da necessidade dos recursos para a area da educacgdo especial, a
partir de Santarosa e Conforto (2015) e Giroto, Poker e Omote (2012). Mais adiante, tem-se
um panorama do quadro legislativo que fundamenta o direito a esses recursos para a

Educagdo Especial.

3.1. O que caracteriza o aprender?

As criangas ddo inicio ao seu processo de aprendizagem, mesmo antes de serem
inseridas no ambiente escolar, considera Vygotsky (1991). As situacBes vivenciadas em
familia, contexto no qual aprendem a falar, imitar, brincar com colegas, ter a no¢édo das regras
e ter acesso a midia, permite ao individuo o desenvolvimento do aprendizado que difere do
conhecimento escolar, que tem como pressuposto o conhecimento cientifico. A interacdo com
meio social propicia ao individuo um ambiente onde se pode utilizar de suas ferramentas
intelectuais.

Vygotsky (ibid.), em seus estudos, chegou a conclusdo de que o processo de
aprendizagem nao coincide com o processo de desenvolvimento da crianga. Ao contrario, ha
uma dialética entre os dois. Dessa relacdo, surge a ZDP (Zona de Desenvolvimento Proximal)
que seria a distancia entre o desenvolvimento real que é determinado pela solucdo
independente de problemas e o nivel de desenvolvimento potencial, que seria a solucdo de
problemas com o auxilio de um adulto ou com a colaboracdo de companheiros mais capazes.
Diante dessa concepcédo do autor, as criangas se beneficiariam do convivio uma com as outras
mesmo que apresentassem niveis diferentes de aprendizagem, pois aprenderiam com seus
pares.

Para Fernandez (2001), o aprender envolve ensinante e aprendente. Na visdao da
psicopedagoga, nessa relagéo entre educandos e educadores, 0 espago e 0 tempo se constituem

para além das escolas, cabe nas relagdes e passa pela vida de cada sujeito. Haveria, de acordo
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com ela, uma légica propria no processo de aprender, onde os papéis ndo sao estéticos, eles se
alternam. Onde aquele que ensina também aprende e 0 que aprende também ensina.

Quando se fala em aprendizagem, a autora usa o termo modalidade, para definir “uma
organizacdo do conjunto de aspectos (conscientes, inconscientes e pré-conscientes) da ordem
da significacdo, da légica, da simbodlica, da corporeidade e da estética.” (p.79, ibid.) H& uma
ordem espontanea, que propicia a liberacdo de energia por meio de ferramentas e
significagdes proprias. E interessante notar que em seu texto, ela compara tal organizacio a
uma espécie de jogo em que 0 sujeito seleciona objetos e os utiliza de forma a materializar
elementos que jazem em sua personalidade. A cada um é atribuido uma modalidade de
aprendizagem.

Essa modalidade de aprendizagem se constitui em um molde ou esquema de operar
que vai sendo utilizado em diversas situacdes de aprendizagem. E sua forma se da por meio
de relacbes. RelagOes essas estabelecidas com o que ensina, com o0 que aprende, com 0
conhecimento e consigo mesmo, quando o sujeito se coloca como aquele que cria e que é
autor.

Ha um entendimento da aprendizagem como um processo, e ndo como uma condi¢ao
isolada que funciona em uma direcdo apenas, onde o aluno apenas capta 0 que emite seu
professor. Cada pessoa, segundo a autora, possui uma modalidade singular de aprendizagem.
Ao longo do tempo, esse molde vai se reconstruindo e se modificando. Por isso, € necessario
perceber todos os momentos desse processo, 0 que O envolve, quais as estruturas, se ha
continuidade ou se acontece paradas. E uma construgdo continua. (FERNANDEZ, 2001)

Ja Piaget (1998), entende a aprendizagem como um processo de construcdo do
pensamento realizado, a partir da interacdo da crianca com os objetos e por meio da acédo. Ao
conhecer o objeto, esta assimila-0 a seus proprios esquemas. A medida que se desenvolve, ela
vai se reorganizando e reconstruindo tais esquemas, de formas diversas, diferenciando-os e
combinando-os. Ha& para o autor trés aspectos fundamentais na analise do desenvolvimento
intelectual que se inter-relacionam, séo estes: a assimilacdo, a acomodacao e a equilibracéo.
Ao incorporar as particularidades dos objetos aos esquemas ou estruturas intelectuais de que
dispde, em determinado momento, 0 sujeito assimila. J& a acomodacédo esta relacionada ao
mecanismo de ajuste das estruturas do sujeito as propriedades do objeto. E quando existe uma
compensacdo ativa diante das perturbacfes e dos obstaculos que o meio oferece, ocorre a
equilibracéo.

Para Fernandez (2001), esse assimilar e acomodar precisam estar em harmonia, em

equilibrio. Nao ha predominancia nem de um, nem de outro. Ha um equilibrio entre o que ja é
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conhecido e 0 novo. A partir de elementos do ambiente, que vao se alterando, esse sujeito
incorpora estruturas ao seu organismo. O sujeito que aprende possui uma série de estruturas
que lhe permitem converter 0s signos em conhecimento, ou seja, a partir de elementos do
ambiente, que vao se alterando, esse sujeito incorpora estes a suas proprias estruturas.

Diante de tais consideracGes dos autores, ha que se refletir que a aprendizagem néo se
realiza como algo isolado, e sim como um processo que envolve varios determinantes. A
partir do sujeito que assimila e cria estruturas proprias no seu aprender. Nesse sentido, é
importante trazer para esta analise a busca pelo entendimento de como aprendem criangas
com TEA. Como essas criangas com necessidades especificas constituem o seu aprendizado?
O desenvolvimento delas é algo que se desenvolve a partir de tais estruturas que explicam

esses autores?

3.2. Aprendizagem na educacao especial

Influenciado pela defectologia, Vygotsky (1997) passou a se interessar em estudar
criangas com diversos tipos de comprometimentos. Essa area de interesse caracterizava-se por
ser um campo de trabalho cientifico tedrico e pratico que estudava a crianca denominada
“anormal”, termo utilizado na época, século XX, para designar criangas que apresentavam
deficiéncias. Entretanto, eram estudos que se baseavam em dados quantitativos, ou seja, 0S
métodos psicoldgicos buscavam uma concepcdo quantitativa do desenvolvimento infantil
originado pelos “defeitos”. Tais informagdes determinavam o grau de capacidade intelectual,
sem definir qual era o defeito e que estrutura interna provocava o mesmo.

Nessa nova forma de “olhar” essas criangas, ndo a partir de um defeito® organico, mas
nas relacdes estabelecidas por elas com outras pessoas, partindo de um desenvolvimento
cultural, o autor, considerava que qualquer insuficiéncia cultural, cegueira, surdez,
incapacidade mental, modificaria a relacdo do sujeito com o mundo, manifestando-se nas
relacBes que esse individuo tem com o outro. Diante disso, o problema ndo estaria nessa
deficiéncia organica da crianca e sim na natureza da relacdo que se estabelece com ela, ou
seja, no tratamento diferenciado propiciado a mesma. EXiste, nesse caso, muito mais um

problema social resultante da deficiéncia fisica ou sensorial do que propriamente o defeito.

% O termo defeito foi utilizado por Vygotsky no periodo citado e demonstra com a leitura de seu estudo
Defectologia (1997) ser uma expressdo para caracterizar a necessidade de tais criancas.
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A importancia da relagdo que se tem com esse sujeito e o problema social que resulta
de uma deficiéncia fisica ou sensorial deveria ser a questdo principal a ser valorizada e ndo o
defeito orgéanico. A escola ndo deve se preocupar em avaliar incapacidades de uma crianca
“deficiente” e sim considerar o que elas conseguem fazer em condi¢Ges pedagdgicas
adequadas. O meio social passa a ser um facilitador ou um empecilho para o desenvolvimento
delas. (VYGOTSKY, 1997)

A educacdo especial, com a funcdo de incorporar esse individuo a vida social, precisa
oferecer recursos e possibilidades que auxiliem na diminuigdo de suas limitagfes. O processo
educacional necessita considerar aspectos psicoldgicos, como pedagogicos, oferecendo
situacdes desafiadoras com atividades mais elaboradas. Na época de Vygotsky, a educacao
oferecia 0 conhecimento pronto a essas criangas com atividades simples e repetitivas gerando
dificuldade para o aluno apropriar-se desse conhecimento, devido a uma visdo que nao
considerava o potencial do mesmo.

Sendo assim, entdo cabe pensar, a partir dos estudos de Vygotsky (1997), que na busca
pelo entendimento de como aprendem essas criancas, deve-se analisar 0 que a esta é oferecido
relativo a condicdes favoraveis a aprendizagem. Neste caso, esses individuos devem estar
inseridos em ambientes estimulantes que contemplem conhecimentos e propostas aliadas as
suas necessidades e singularidades.

O desenvolvimento da crianca esta atrelado a interpretacdo que faz do mundo externo
pela apropriacdo de experiéncias presentes em sua cultura. Neste contexto, os signos®, assim
como os instrumentos®, auxiliariam nas acfes concretas e nos processos psicolégicos. Os
instrumentos ampliariam a possibilidade do ser transformar a natureza. Enquanto que 0S
signos permitiram a relacdo desse ser com 0s outros e consigo mesmo e alterariam seu
processo psicoldgico, considera Vygotsky (1991).

A relacdo entre o ser humano e o mundo e vice-versa acontece mediada por
instrumentos e signos fornecidos pela cultura, segundo Vygotsky (ibid.). Sendo os
instrumentos, os elementos que possuem uma finalidade e que sdo produzidos por esse
homem e 0s signos as representacGes mentais que auxiliam esse humano na regulacdo de seu
processo psicologico. Por intermédio destes, o individuo se apropria dessa cultura (meio e

atividade social), vivenciando experiéncias e se desenvolve. Na vivéncia social, na atuacao no

* Signos: representaces mentais que o homem faz para atuar no mundo e o ajudam a controlar o
comportamento;

® Instrumentos: objetos criados pelo homem para transformar a natureza; elemento interposto entre o trabalhador
e 0 objeto de seu trabalho.
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mundo, o ser humano vai incorporando experiéncias, aprendizados e constituindo o seu
pensamento.

Ao considerar a educacao especial, deve-se prezar por desenvolver em tais individuos
conhecimentos e habilidades de forma atrativa, que estimulem o conhecimento. Isso s6 é
possivel quando partimos da ideia que 0s mesmos sdo capazes de realizar tarefas das mais
diversas e melhorarem sua condicdo de individuos, ganhando mais autonomia e se
desenvolvendo como pessoas. Para Vygotsky (ibid.), no processo educacional deve-se
considerar tanto o aspecto psicolégico como o pedagodgico. A educacdo especial a fim de
incorporar esse aluno na vida social deve dar uma compensagédo a sua deficiéncia, fazendo

iSS0 por meio de outras vias e caminhos alternativos. (ibid.)

3.2.1. Métodos de aprendizagem

Atualmente, se verifica uma quantidade de metodologias especificas que sé&o utilizadas
para desenvolver a aprendizagem de pessoas com deficiéncia. (AMA, 2018). Nesta
dissertacdo serdo apresentados 3 métodos mais utilizados no Brasil segundo a Associacédo de
Amigos do Autista.

O primeiro € o método TEACCH (Treatment and Education of Autistic and Related
Communication Handcapped Children): baseado em um programa estruturado que combina
diversificados materiais visuais capazes de organizar o ambiente fisico por meio de rotinas e
sistemas de trabalho, de forma a tornar esse ambiente mais compreensivel, esse método visa a
independéncia e o aprendizado. (ibid.) Traduzido para o portugués, estes termos significam
Tratamento e Educacdo para Autistas e Criancas com Deficiéncias Relacionadas a
Comunicacéo.

Segundo Rodrigues e Spencer (2015), o método TEACCH teve grande influéncia na
construcdo da definicdo do Autismo, a partir do entendimento dos disturbios que afetavam
pessoas que sofriam com o desenvolvimento quanto a comunicacgdo, a intervencdo social e a
cognicdo. Baseado nesta compreensdo, Dr. Eric Schopler (apud RODRIGUES, SPENCER,
2015) e sua equipe de estudiosos, implantaram na Universidade da Carolina do Norte (1966)
0s pressupostos cientificos de tal metodologia que se fundamentou em uma imensa
observacdo do comportamento dessas criancas, em diversas situac6es, sob varias condicdes e
com diferentes estimulos. Essas pesquisas foram realizadas a partir de analise criteriosas e 0s
pesquisadores encontraram resultados que identificaram caracteristicas comportamentais das

criancas com autismo. Quanto aos resultados, Schopler (ibid.) chegou & conclusédo que os
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disturbios do comportamento do autista podem ser alterados, na medida em que o individuo
consegue entender 0 outro e 0 mundo e ter progresso na forma de se comunicar. Quando a
expressdo verbal e gestual de individuos com TEA tem éxito em um ambiente no qual eles se
encontram inseridos, ou seja, quando este responde da forma como esperam dele em
determinados momentos, hd uma estimulacdo maior da percep¢do visual do que a percep¢do
auditiva. A organizacdo de um espaco estruturado para o individuo com TEA faz com que o
mesmo possa se sentir seguro para agir e se relacionar.

Em relacdo a necessidade de haver um ambiente organizado e com regras explicitas, o
método TEACCH traz em seu bojo a necessidade de uma programacdo de atividades para se
trabalhar a questdo do tempo, da duracdo da atividade e do material. Ha ainda uma indicacdo
para a construcdo de rotinas que sdo organizadas com o auxilio de quadros, painéis ou
agendas. Além disso, cada espaco de trabalho deve ser determinado mediante a escolha da
sequéncia de atividades realizadas e o interesse da criangca. S&o consideradas atividades toda e
qualquer acdo realizada com terapeutas, ou mesmo com grupos, nos momentos de lanche ou
tempo livre. Esses interesses sdo descobertos por meio de uma investigacdo diagndstica feita
com questionarios junto a familia e profissionais envolvidos. Segundo Rodrigues e Spencer

(2015), os principios basicos que norteiam o método TEACCH sao:

1. Busca do entendimento exaustivo de como €; como pensa, Como age a criancga e
0 adolescente autista;

2. Determinacdo de objetivos especificos e claramente definidos com relagdo ao
programa terapéutico;

3. Especificacdo dos repertdrios de comportamento que o autista pode ou néo
realizar, sem énfase a roétulos, categorizagbes e suposi¢des de carater
interpretativo;

4. Elaboracdo de planos terapéuticos individuais dirigidos aos comportamentos-
alvo com especificagdo das respostas;

5. Adaptacdo dos métodos terapéuticos a problemética especifica da crianga ou do
adolescente;

6. Atencdo constante naquilo que vemos a crianca ou o adolescente fazer,
registrando os acontecimentos;

7. Selecdo cuidadosa de comportamentos que sejam realmente relevantes;

8. Selecdo criteriosa de comportamentos que respeitem e mantenham alguma
semelhanca com aquilo que a crianga ja sabia fazer ou esteja fazendo;

9. Divisdo do comportamento final esperado em informagdes que serdo
apresentadas em pequenas quantidades em uma sequéncia progressiva e
repetida;

10. Utilizacdo de esquemas de reforcadores e de estimulos de preparacdo
produzindo um condicionamento secundario. (p.80-81)

A proposta desse método esta em consonancia com a teoria behaviorista que define
que s6 se pode teorizar e agir diante do que é observado. Segundo o psicélogo Skinner(2003),
0 behaviorismo restringe seu estudo ao comportamento (behavior, em inglés), tomado como

um conjunto de rea¢fes dos organismos aos estimulos externos. Seu principio é que sO é
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possivel teorizar e agir sobre o que € cientificamente observavel. Com isso, ficam descartados
conceitos e categorias centrais para outras correntes tedricas, como consciéncia, vontade,
inteligéncia, emogdo e memoria - 0s estados mentais ou subjetivos. Sendo assim, a educacéo,
sob essa perspectiva, devia ser planejada passo a passo, de modo a obter os resultados
desejados na "modelagem” do aluno. No TEACCH, a linha de pensamento € de inducdo,
mensuravel, determinista e enfoca a objetividade, suprimindo as anélises subjetivas. A partir
do trabalho, o terapeuta define 0s objetivos e direciona aos comportamentos que se pretende
modificar, com a intencdo de melhora-los, reforcando aquilo que é considerado positivo por
meio de estimulos, assim como, 0 que é negativo é colocado como inadequado.

Nesse sentido, Rodrigues e Spencer (2015) salientam que o Behaviorismo, influenciou
a prética da Psicologia adotada em escolas e consultorios até a década de cinquenta. Esses
autores citam Gauderer (1993 apud RODRIGUES; SPENCER, 2015) quando o mesmo diz
que os psicanalistas nunca realizaram estudos que comparassem técnicas de terapia, sendo
esta a justificativa para que este pesquisador realizasse estudos comparativos que forneceram
a ele condicdes para o desenvolvimento de outras propostas capazes de verificar que criancas
com autismo conseguem absorver mais aprendizado quando estdo em ambientes com proposta
de trabalho estruturada. N&o se entrard no mérito da declaracdo deste pesquisador quanto a
Psicandlise nunca ter feito qualquer estudo sobre as pessoas com TEA por ndo ser o objetivo
desta dissertacdo e também por se acreditar que cada linha de estudo e pesquisa tem a sua
especificidade e, se auxilia quem sofre a viver de uma forma melhor, ela € valida.

O objetivo do TEACCH ¢é melhorar comportamentos, linguagem, habilidades e a
comunicacgdo. Porém, ha criticas em relacdo a esse método. Sendo considerado como uma
pratica de condicionamento, onde ndo ha espaco para a livre escolha, nem para vivéncias
espontaneas. Fundamentado em uma abordagem determinista, haveria uma auséncia de
motivacdo para as atividades. (RODRIGUES, SPENCER, 2015)

H& uma importancia atribuida a funcionalidade dos conteldos e um sentido
pragmatico no trabalho realizado a partir desse método. Para o cumprimento dos objetivos
pedagdgicos planejados sdo utilizados como estimulos visuais: cartdes, fotos e figuras que
orientam o autista, tanto na escola, quanto na sua casa. Quanto aos estimulos corporais e a
linguagem ndo verbal, sdo enfatizados gestos, movimentos de corpo, como aplausos ou
mesmo o apontar para um objeto pretendido. Além disso, os estimulos audiocinestésico-
visuais sdo desenvolvidos a partir de fotos associadas a sons e movimentos. E realizado um

apoio visual por meio de cartdes com desenhos, palavras, fotos, simbolos que sustentam o
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trabalno com nomes, objetos e acbes. Se a crianga demonstra desenvoltura na atividade
realizada, a conduta adquirida passa a integrar a rotina. (RODRIGUES, SPENCER, 2015)

Como outro método de aprendizagem para individuos com TEA temos a metodologia
que consiste no Sistema de Comunicagdo por meio de Troca de Figuras (PECS),
originariamente conhecido como Picture Exchange Communications System, que se propde a
ajudar criangas e adultos que tem TEA e também aqueles que possuem outros distdrbios de
desenvolvimento a adquirirem habilidades de comunicacéo. (ibid.) O PECS ¢é avaliado como
um sistema de comunicacdo alternativa, onde se utiliza a troca de figuras para a compreenséao
do mundo e dos afazeres e sentires. Este método se tornou uma ferramenta importante na vida
das pessoas com autismo tanto quanto para aquelas que possuem limitacao e dificuldades na
fala ou ndo tenham desenvolvido a mesma. (AMA, 2018)

Conforme ja visto no capitulo anterior, a partir do desenvolvimento da habilidade de
comunicagdo é que se estabelecem as relacOes sociais. Ao saber expressar 0 que deseja e
satisfazer suas necessidades (comunicacdo expressiva), a crianga com autismo passa a
desfrutar de uma condi¢do mais favoravel em seu ambiente. Nesse sentido, ao pedir verbal ou
gestualmente algo, a crianca ou adulto com TEA percebe a existéncia de outra pessoa,
mantendo uma instantanea interacdo mediada pelos objetos. O PECS utiliza esse mecanismo
de expressdo e recepcdo da comunicacdo para ensinar a esses individuos que pela
comunicacdo se alcanca o que se deseja. Nesse sistema, a crianga se torna autbnoma para
realizar vontades e gostos, como tocar um objeto (brinquedo), manipula-lo, saciar a fome, a

sede, 0 sono, elementos que sdo intrinsecos a condicdo humana. (RODRIGUES; SPENCER,

2015)
Eu ¢uerc livio

) comer dormir

APl
1 | Olx

Figura 1 PEC’s
Fonte: http://www.universoautista.com.br é

® Acesso em: 20 Fev. de 2018
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O método PECS objetiva descobrir o que motiva a pessoa com Autismo ou com
sindromes correlatas a quererem se comunicar, o que da realidade delas as atraem e induzem a
se expressar. Seria uma dimensdo funcional que baliza todo processo de comunicagdo, € a
provocacdo desses sentidos. Por outro lado, ensina a esses individuos meios que propiciam
condicOes destes se expressarem, tornando-os mais independentes, a fim de que consigam
realizar suas necessidades basicas como beber, comer, lavar. Os meios, a forma ou como

acontece essa comunicagao, como ja mencionados, sdo:

- Comunicagdo motora e gestual (deslocar-se em direcdo a algo ou apontar);
- Fazer uso de objetos;

- Usar figuras para indicar alguma vontade;

- Expressar sons relacionados a determinada coisa percebida; usar palavras;
- Comunicar-se por linguagens de sinais;

- Fazer uso de sentencas ou de palavras escritas. (RODRIGUES;
SPENCER, 2015, p.86 e 87)

Outro método usado com criancas com deficiéncia € o método ABA (Applied
Behavior Analysis), que consiste em uma ferramenta de analise comportamental aplicada que
tem como base a adocao dos principios fundamentais da teoria do aprendizado dentro da linha
behaviorista, mais especificamente Skinner e sua teoria, quais sejam a questdo dos
reforcamentos positivos e negativos para a modelagem de um comportamento desejado e
retirada de um indesejado. Nesse sentido, este recurso trabalha a partir do condicionamento
operante e de reforcadores para incrementar comportamentos socialmente significativos,
reduzir comportamentos indesejaveis e desenvolver habilidades. Ha varias técnicas e
estratégias de ensino e tratamento comportamental associados a uma analise do
comportamento que tem se mostrado Gtil no contexto da intervencéo. (AMA, 2018)

Rodrigues e Spencer (2015) consideram que nessa metodologia cada habilidade é
ensinada por etapas e obedece a uma organizacdo de atendimento individual, calcadas em
indicacBes e instrucbes. O terapeuta atua, quando hd necessidade no apoio para o aluno
prosseguir com a atividade. Essa ajuda acontece para que a crianga com autismo possa
prosseguir com a tarefa com autonomia evitando a dependéncia.

Quando se tem respostas positivas na mudanca do comportamento decorrentes de
acOes pedagogicas favoraveis, confirma-se que o terapeuta esta trabalhando de forma que o
aprendizado esta fluindo. Segundo a l6gica comportamental, quando um evento particular de
estimulo- resposta é refor¢ado (recompensado), o individuo é fisiologicamente colocado em
condigdes para reagir, 0 que faz com que repita respostas positivas ou agradaveis referentes

aos processos de aprendizagem e sociabilizagdo adquiridos. Quando se observa respostas
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probleméticas e inadequadas com birras e fugas repentinas, tais comportamentos ndo séo
reforcados, conforme a teoria de Skinner de estimulo e resposta (RODRIGUES; SPENCER,
2015).

J& no que se refere aos métodos de avaliacdo do método ABA (Analise Aplicada do
Comportamento), estes se relacionam a andlise detalhada de dados e fatos ocorridos durante a
relacdo de ensino e aprendizagem, deixando registrado todas as tentativas e resultados no
intuito de conhecer quais 0s eventos que funcionam positivamente e negativamente. Sendo
assim, ha nesse sentido, mais uma ideia aplicada de Skinner, o condicionamento operante,
mecanismo de aprendizagem que insere novas condutas, refor¢cando estas diante de um
processo de modelagem.

E possivel perceber, diante dessas metodologias, que ha uma preocupacio por parte de
estudiosos no oferecimento de ambientes estruturados para que estes favorecam a
aprendizagem de criangcas com TEA, questdo basilar para o sujeito com TEA, visto ja
anteriormente. O objetivo € criar contextos favoraveis a comunicacdo com pistas para
formacdo de conceitos, fixacdo de sonoridade, grafias e sons de palavras. O estabelecimento
da rotina, o cuidado com os materiais e objetos que utilizam a localizacdo de objetos, a
realizacdo de tarefas domésticas podem ser facilitados por meio de estratégias de
aprendizagem que oferecem um ambiente seguro, onde as coisas passam a ser identificadas,
adquirem som e ganham significado. (RODRIGUES; SPENCER, 2015)

3.3. A importéancia de recursos na educacao especial

O meio social e todos os seus aparatos influenciam a forma de ser, agir, pensar e de se
relacionar do homem com seus demais, assim como no processo de ensino e aprendizagem.
(VYGOTSKY, 1991) A mediacdo por instrumentos auxilia o processo de educacdo, segundo
0 autor, que também destaca que para a educacéao especial € importante a adocdo de materiais
pedagdgicos que criem desafios. (ibid.,1997) O ambiente criado a partir de recursos didaticos
favoraveis torna-se uma via de acesso para que se consiga, dagqueles com deficiéncia, um
avango em seu desenvolvimento. Tais alternativas podem contribuir, também, para a atuacéo
do professor, favorecendo o contexto geral de aprendizagem. Para esses alunos, sdo
indispensaveis materiais de acordo com suas necessidades, adaptados com o proposito de
facilitar o aprendizado e até mesmo a socializacdo. (CARVALHO et al., 2015) Para Cerqueira
e Ferreira (1996), o conceito de recurso didatico para individuos com necessidades
educacionais é muito especifico em funcdo de caréncias particularmente maiores e

especificas, visto que necessitam ser fornecidas mais informacfes que enriquecerdo seu
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acervo de conhecimentos, permitindo nivel de contetdos semelhante aquele oferecido aos
outros individuos sem essas peculiaridades. Estes contetdos s&o classificados segundo autores
(ibid., p.1) como:

Naturais: elementos de existéncia real na natureza, como agua, pedra, animais.
Pedagogicos: quadro, flanelégrafo, cartaz, gravura, album seriado, slide, maquete.
Tecnologicos: radio, toca-discos, gravador, televisdo, video cassete, computador,
ensino programado, laboratdrio de linguas.

Culturais: biblioteca publica, museu, exposicoes.

A falta de recursos, estratégias e materiais adaptados a essas pessoas dificultam a
participacdo efetiva das mesmas nas atividades propostas, bem como a interagdo com os
demais alunos e professores. (GIROTO, POKER, OMOTE, 2012). Favorecer 0 processo de
ensinar e aprender em um contexto de diversidade passa a ser um ponto a ser pensado, 0 que
precisa ser feito, de como deve ser feito, com quais profissionais e com que tipo de recursos.
Dessa forma, a inclusdo de criancas com deficiéncia no processo de ensino se apresenta
vinculada a utilizacdo de ferramentas adaptadas a essas necessidades e a capacitacdo de
professores que possam atuar nesses contextos.

Santarosa e Conforto (2015) consideram que 0 espaco escolar se afirma como um
local de acolhimento da diferenca, rompendo com posturas rigidas, onde o aprender passa a se
constituir de diversos significados. Tempo e espaco ganham um novo sentido. Sendo assim, o
ambiente de aprendizagem adquire outras possibilidades e se torna estruturalmente favoravel
a essas pessoas, com profissionais capacitados e espagos acolhedores e propicios. Com o
objetivo de mudar a realidade vivida, e de favorecer a inclusdo de criangas com deficiéncia,
diversas leis vém sendo criadas, ao longo dos anos, visando possibilitar a ado¢do de meios e

recursos mais eficazes que contribuam para o processo inclusivo.

3.4. A garantia de direitos

O direito a inclusdo e a educacdo de criangas com deficiéncia tem tido muitos avancos.
Nesse sentido, cabe destacar o processo de luta de muitas familias e a longa trajetoria em
busca por uma efetiva Educacdo Especial, conforme definida pela Lei de Diretrizes e Bases da
Educagdo-Lei 9394 (BRASIL, 1996), no Cap. V, Art.58 como “a modalidade de educagéo
escolar oferecida, preferencialmente, na rede regular de ensino, para educandos com
deficiéncia, transtornos globais do desenvolvimento e altas habilidades ou superdotagdo.” A

mesma lei acrescenta, em seu Art. 59, a obrigatoriedade no oferecimento de recursos:
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Art. 59. Os sistemas de ensino assegurardo aos educandos com necessidades
especiais:

I - curriculos, métodos, técnicas, recursos educativos e organizacdo especifica, para
atender as suas necessidades;

Il - terminalidade especifica para aqueles que ndo puderem atingir o nivel exigido
para a conclusdo do ensino fundamental, em virtude de suas deficiéncias, e
aceleracdo para concluir em menor tempo o programa escolar para os superdotados;

Il - professores com especializacdo adequada em nivel médio ou superior, para
atendimento especializado, bem como professores do ensino regular capacitados
para a integracao desses educandos nas classes comuns; (texto digital’)

A legislacéo torna-se o apoio fundamental para a reivindicagdo de direitos e a garantia
de melhores condicdes, em especial, para a educacdo inclusiva. Para tal é criada a Politica
Nacional de Educacéo Especial na Perspectiva da Educacéo Inclusiva (BRASIL, 2008, p.1):

A educacdo inclusiva constitui um paradigma educacional fundamentado na
concepcao de direitos humanos, que conjuga igualdade e diferenca como valores

indissociaveis, e que avanca em relacdo a ideia de equidade formal ao contextualizar
as circunstancias historicas da producdo da exclusdo dentro e fora da escola.

Dentre as mais recentes leis sobre a tematica, esta a Lei Brasileira de Inclusdo da
Pessoa com Deficiéncia (BRASIL, 2015), que garante um sistema educacional inclusivo em
todos os niveis e modalidades de ensino. No que se refere a esta, uma das principais
mudancgas, em relagdo a leis anteriores aparece a definicdo da palavra “deficiéncia” 8 A lei
aponta também diversos aspectos relativos a inclusdo, como recursos de acessibilidade,
comunicacdo, transporte, urbanizacdo, produtos, servicos, arquitetura, moradia, profissionais
de apoio, tecnologia dentre outros, fundamentais para um processo inclusivo amplo. Além
disso, garante a obrigatoriedade das escolas particulares acolherem os estudantes com
deficiéncia no ensino regular e a adotar as medidas de adaptacdo necessarias sem nenhum
onus financeiro repassado as mensalidades nem as matriculas. Até o presente momento,
muitos decretos, leis, declaracbes vem sendo criadas a fim de favorecer o processo de
inclusdo de criangas com necessidades especiais. Conforme é possivel observar no quadro 6 a
sequir, no Brasil, foram 18 o0s mecanismos legislativos referentes a inclusdo e sua

implementacao no pais.

"http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/LE1S/L.9394.htm. Acesso em: Fev. 2018

®Deficiéncia: toda perda ou anormalidade de uma estrutura ou funcéo psicolégica, fisiolégica ou anatémica que
gere incapacidade para o desempenho de atividade, dentro do padrdo considerado normal para o ser humano.
(Decreto 3.298/99)



Quadro 6 -Histdrico da legislagdo destinada ds pessoas com deficéncia

Fonte: autor”

Legislacéo

Ano

Pais

Garantias

Constituicéo Federal

1988

Brasil

- Direito a educacdo especializada aos portadores de deficiéncia
preferencialmente na rede regular de ensino (Art. 208 inc. I11).

Lei 7.853

1989

Brasil

-Direito a integracdo social das pessoas com deficiéncia; inser¢do
obrigatéria de escolas especiais, privadas e publicas, no sistema
educacional; oferta, obrigatéria e gratuita da Educagao Especial em
estabelecimento publico de ensino; responsabilizacéo do poder publico pela
matricula compulséria em cursos regulares de estabelecimentos publicos e
particulares de pessoas portadoras de deficiéncia capazes de se integrarem
no sistema regular de ensino.

Estatuto da Crianca e do
Adolescente (ECA)

1990

Brasil

- Ratifica aspectos ja trazidos na Constituicdo Federal de 1988, como o
direito ao acesso e permanéncia na escola e atendimento aos alunos com
deficiéncia na rede regular de ensino, preferencialmente.

Politica Nacional Educagéo
Especial (PNE)

1994

Brasil

- propde a chamada “integrag¢do instrucional” (processo que permite que
ingressem em classes regulares de ensino apenas as criangas com
deficiéncia com condicdes de acompanhar e desenvolver as atividades
curriculares do ensino comum, no mesmo ritmo que os alunos ditos
normais) Obs.: exclui grande parte dos alunos com necessidades especiais
do sistema regular de ensino, “empurrando-os” para a Educa¢ido Especial.
Representou um retrocesso, pois valorizou padrdes homogéneos de
aprendizagem.

Lei de Diretrizes e Bases
(LDB)

1996

Brasil

- Servicos de apoio especializado, quando necessario, na escola regular, no
atendimento as peculiaridades da clientela de Educagéo Especial;

- 0 atendimento educacional sera feito em classes, escolas ou servigos
especializados, sempre que, em fungao das condi¢des especificas dos
alunos, ndo for possivel a integracdo nas classes comuns de ensino regular.
Obs.: trata da formacdo dos professores e de curriculos, métodos, técnicas e
recursos para atender as necessidades das criangas com deficiéncia,
transtornos globais do desenvolvimento e altas habilidades ou superdotacéo.

Decreto 3298 - dispGe sobre
Politica Nacional para
Integracdo da Pessoa
Portadora de Deficiéncia

1999

Brasil

-Garante que a Educacéo Especial € uma modalidade transversal a todos os
niveis e modalidades de ensino e a destaca como complemento do ensino
regular.

Obs.: define o termo: deficiéncia: toda perda ou anormalidade de uma
estrutura ou fungdo psicoldgica, fisiolégica ou anatdbmica que gere
incapacidade para o desempenho de atividade, dentro do padrdo
considerado normal para o ser humano; 2)deficiéncia permanente - aquela
que ocorreu ou se estabilizou durante um periodo de tempo suficiente para
ndo permitir recuperacdo ou ter probabilidade de que se altere, apesar de
novos tratamentos; e 3)Incapacidade - uma reducéo efetiva e acentuada da
capacidade de integracdo social, com necessidade de equipamentos,
adaptacOes, meios ou recursos especiais para que a pessoa portadora de
deficiéncia possa receber ou transmitir informacdes necessarias ao seu bem-
estar pessoal e ao desempenho de funcéo ou atividade a ser exercida.

Decreto n° 3.956

2001

Garante igualdade de direitos humanos e de liberdades fundamentais para
as pessoas com deficiéncia, e dentre estes o direito de ndo ser submetidas a
discriminagdo com base na deficiéncia, que emana da dignidade e da
igualdade que sdo inerentes a todo ser humano.

(continua)

° Quadro construido a partir de dados do site www.todospelaeducagdo.org.br. Acesso em: Fev. 2018.

53



Legislacao Ano Pais Garantias

Diretrizes Nacionais para 2001 Brasil - Matricula de todos os alunos pelos sistemas de ensino, cabendo as escolas

Educacéo Especial na organizar-se para o atendimento aos educandos com necessidades

Educagdo Bésica educacionais especiais, assegurando as condi¢cdes necessérias para uma

Conselho Nacional de educacdo de qualidade para todos; promogao da organizacdo de classes

Educacédo (CNE) comuns e de servicos de apoio pedagégico especializado.
Extraordinariamente, poderd promover a organizagao de classes especiais,
para atendimento em carater transitério.

Plano Nacional de 2006 Brasil Inclusdo de temas relacionados as pessoas com deficiéncia nos curriculos

Educagdo em Direitos das escolas.

Humanos-Ministério da

Educagédo (MEC),

Ministério da Justica,

UNESCO e Orgéo

Secretaria Especial dos

Direitos Humanos.

Plano de desenvolvimento 2007 Brasil - Garantia de politicas pablicas voltadas a acessibilidade e ao

da Educagéo (PDE) desenvolvimento profissional, onde se destacam os programas: Formagao
Continuada de Professores na Educacdo Especial, Implantagio de Salas de
Recursos Multifuncionais, Escola Acessivel e o Monitoramento dos
Beneficidrios do BPC no Acesso.

Decreto 6.094 2007 Brasil - Destaca o atendimento as necessidades educacionais especiais dos alunos

dispde sobre a com deficiéncia e reforca a inclusao deles no sistema publico de ensino.

implementacé&o do Plano

de Metas Compromisso

Todos pela Educagéo do

MEC.

Politica Nacional de 2008 Brasil - Traga o historico do processo de inclusdo escolar no Brasil para embasar

Educagdo Especial na politicas pablicas promotoras de uma Educagdo de qualidade para todos os

Perspectiva da Educagao alunos.

Inclusiva

Decreto 6.571 2008 Brasil - Garante atendimento educacional especializado (AEE) na Educagdo
Bésica, definido- 0 como um conjunto de atividades, recursos de
acessibilidade e pedagégicos organizados institucionalmente, prestado de
forma complementar ou suplementar a formagao dos alunos no ensino
regular; obriga a Unido a prestar apoio técnico e financeiro aos sistemas
publicos de ensino no oferecimento da modalidade AEE. Além disso,
reforca que este deve estar integrado ao projeto pedagégico da escola.

Resolugéo n°4 Conselho 2009 Brasil -Orienta que o estabelecimento do atendimento educacional especializado

Nacional de Educagéo (AEE) na Educagio Basica deve ser realizado no contra turno e

(CNE) Camarade preferencialmente nas chamadas salas de recursos multifuncionais das

Educagéo Basica (CEB) escolas regulares.

Obs.: Aresolugdo do CNE serve de orientacéo para os sistemas de ensino
cumprirem o Decreto N°6.571.

Lei 7.611 2011 Brasil - Garantia de um sistema educacional inclusivo em todos os niveis, sem
discriminacdo e com base na igualdade de oportunidades; ndo exclusdo do
sistema educacional geral sob alegacao de deficiéncia; garantia de ensino
fundamental gratuito e compulsério, asseguradas adaptacdes razoaveis de
acordo com as necessidades individuais;

- considera publico-alvo da educacéo especial as pessoas com deficiéncia,
com transtornos globais do desenvolvimento e com altas habilidades ou
superdotacéo; fomentar o desenvolvimento de recursos didaticos e
pedagdgicos que eliminem as barreiras no processo de ensino e
aprendizagem; considera diversas questdes: recursos de acessibilidade e
multifuncionais, arquitetura, formacéo de professores, gestores e
educadores.

Lei 12.764 2012 Brasil - Institui a Politica Nacional de Protegéo dos Direitos da Pessoa com

Transtorno do Espectro Autista.

(continua)
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Legislacao Ano Pais Garantias
Plano Nacional de 2014 Brasil -Universaliza para a populacéo de 4 a 17 anos com deficiéncia, transtornos
Educagdo (PNE) globais do desenvolvimento e altas habilidades ou superdotagéo, o acesso a

educacdo basica e ao atendimento educacional especializado,
preferencialmente na rede regular de ensino, com a garantia de sistema
educacional inclusivo, de salas de recursos multifuncionais, classes, escolas
ou servicos especializados, publicos ou conveniados.

Obs.: o termo “preferencialmente” pode suscitar o entendimento de que
criangas com deficiéncia permanecam matriculadas apenas em escolas

especiais.
Lei Brasileira de Incluséo 2015 Brasil - garante sistema educacional inclusivo em todos os niveis e modalidades,
da Pessoa com Deficiéncia bem como o aprendizado ao longo de toda a vida; define deficiéncia por
13.146 impedimento de longo prazo de natureza fisica, mental, intelectual ou

sensorial, o qual, em interacdo com uma ou mais barreiras, pode obstruir
sua participagdo plena e efetiva na sociedade em igualdade de condigOes
com as demais pessoas; considera diversos aspectos como recursos de
acessibilidade, comunicagdo, transporte, urbanizagao, produtos, servigos,
arquitetura, moradia, profissionais de apoio, tecnologia dentre outros.

Obs.: engloba diversos aspectos que envolvem a vida cotidiana das pessoas
com deficiéncia, reforcando direitos que ja existiam em outras leis, mas ndo
estavam sendo cumpridos ou ndo eram conhecidos.

A partir dessas leis, resolucdes e decretos & possivel perceber o longo caminho
percorrido no contexto da educacgéo especial no Brasil. Foram muitas as mudancas ocorridas,
principalmente nas concepc¢des do que se caracterizava como educacdo especial. Inicialmente,
se pretendia integrar o aluno ao sistema escolar, ou seja, este deveria se adaptar ao ambiente e
ndo a escola a ele. Com o tempo, tal entendimento passou a ser o de que a escola precisava se
adaptar ao aluno. Os termos utilizados foram se alterando, palavras como inserir, integrar
deixaram de fazer parte do texto da lei e a palavra inclusdo comecou a aparecer.

Foram algumas conquistas para aqueles com TEA, dentre estas a Lei 12.764 de 2012,
que instituiu a Politica Nacional de Protecdo dos Direitos da Pessoa com Transtorno do
Espectro do Autismo e reconheceu que as pessoas autismo tém os mesmos direitos que todas
as outras pessoas com deficiéncia no pais. Ja o texto do Plano Nacional de Educacao
(BRASIL, 2014), merece cuidado, pois este expbe em seu texto que as criancas com
necessidades especiais deveriam ser atendidas preferencialmente nas classes regulares de
ensino, suscitando o entendimento de que isso ndo precisaria ser obrigatorio, o que dava
margem para precedentes. Um ano depois, a Lei Brasileira de Inclusdo da Pessoa com
Deficiéncia (BRASIL, 2015) corrige a questdo garantindo o aprendizado ao longo de toda a
vida e um sistema educacional inclusivo em todos os niveis e modalidades de ensino.

Em consonancia ao processo de mudancas no quadro da legislacdo brasileira, cabe
salientar a importancia da Declaracdo Mundial de Educacdo para Todos (Jomtiem/Tailandia)
— (UNESCO, 1990), que garantiu e garante até hoje a universalizacdo do acesso a educacao, a
promocdo da equidade e a defesa de uma educagdo basica a todos. Neste documento, a

inclusdo € relacionada ndo apenas ao ambito das pessoas com deficiéncia, mas todos os que
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até entdo eram excluidos do ambiente escolar. Neste contexto, € importante destacar a
Declaragéo de Salamanca (Espanha)- (SALAMANCA, 1994) que garante:

a acomodacdo de todas as criancas independentemente de suas condigdes fisicas,
intelectuais, sociais, emocionais, linguisticas ou outras; escolas devem buscar
formas de educar tais criancas bem-sucedidamente, incluindo aguelas que possuam
desvantagens severas; ensino deve ser diversificado e realizado num espaco comum
a todas as criancas. (texto digital™®)

O termo necessidades educacionais, neste documento, aparece relacionado a qualquer
necessidade apresentada por criancas ou jovens no decorrer de sua trajetdria escolar, nao
apenas as que tivessem algum tipo de deficiéncia. Este fornece uma visdo diferenciada da
apresentada por documentos anteriores, descrevendo que a escola deve se adaptar ao aluno e
ndo o aluno a escola. O que passa a ser incorporado as politicas educacionais brasileiras pelas
leis seguintes.

Em suma, a universalizacdo do ensino, a inclusdo na educagédo basica, a garantia de
um curriculo que considere esses individuos, a necessidade de recursos e ambientes
adaptados, dentre outros, sdo muitos dos avancos ja definidos em leis. Mas, ainda existem
muitas questdes a serem discutidas, principalmente de como esse processo de inclusdo vem se
dando, realmente, na pratica.

Para Kupfer (2005), a socializacdo de criancas autistas torna-se importante, na medida
em que a escola atua na insercdo das mesmas em classes regulares ou especiais, pois a escola
tem papel fundamental na transmissdo de cultura e na organizacdo de comportamentos
socialmente aceitos. Afirma a autora: “todas as criangas deverdo ir para a escola, na qual
deverdo ser tratadas como iguais, para que, a partir disso, possam surgir as diferengas.” (idem,
p.23)

As diferencas comportamentais apresentadas pelas criancas autistas, durante a fase
pré-escolar, ndo sdo tdo gritantes, como caracteriza Jerusalinsky (2004 apud MARTINS,
2007). Frequentar a escola regular, desde cedo, podera ajuda-las a se adaptarem melhor e
igualmente fazer com que consigam simbolizar e participar da vida escolar, mesmo que de
uma maneira caracteristica delas. Ainda assim a autora julga ser dificil educar um individuo
gue ndo possui curiosidades, sugerindo que cada caso seja analisado particularmente, pois ha

criancas que precisam de escolas especiais. (KUPFER, 2005)

19 ¢ http://portal.mec.gov.br/seesp/arquivos/pdf/salamanca.pdf> Acesso em: Dez 2017



57

Diante do até aqui exposto, incluir um aluno em classe regular significa refletir se vale
inclui-lo e se a inclusdo é a melhor opgdo no momento. E preciso questionar se tais criancas
possuem condigcOes de tirar proveito do ambiente escolar de modo que o0 mesmo venha a
favorecé-las, tendo em conta que todo o processo de inclusdo abarca mais do que contribuir
apenas com a socializagdo. (BASTOS apud MARTINS, 2007)
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CAPITULO IV: TECNOLOGIA E EDUCACAO

Neste capitulo, pretende-se discutir, inicialmente, o papel da tecnologia no contexto
social, analisando-a como técnica, instrumento e recurso para a educacdo. Nesse sentido,
Vygotsky (1991) aborda a relagdo do homem com o ambiente que se constitui,
principalmente, por meio de relacbes de mediacdo intermediadas por signos e instrumentos.
Para Lévy (1999), a tecnologia é produto desse homem a partir do momento que tudo o que o
mesmo produz o caracteriza e traduz suas ideias. Ao final, serdo apresentados os estudos de
Santarosa, Conforto e Vieira (2014), Lima et. al. (2015), Belloni (2005), Santarosa e Conforto
(2015) que apresentam a questdo da tecnologia como recurso pedagogico, em especial na
relacdo do aprendizado com criancas com TEA. Em seguida, quais dessas propostas podem
ser consideradas mais apropriadas e como isso tem sido avaliado pelos profissionais da

educacéo.

4.1. Sociedade e tecnologia

A relacdo do homem com o mundo néo se realiza diretamente e sim por uma relagdo mediada.
(VYGOTSKY, 1991) O individuo estd sempre permeado por algo em suas relacdes. Os
instrumentos o auxiliam nas atividades, transformando a natureza. J& por meio dos signos
(elementos de mediacdo, linguagem, escrita, sistema de numeros), esse individuo interage
com o ambiente, tornando-se um objeto social. Mas de que forma a tecnologia atuaria nesse
contexto abordado por Vygotsky? Existiria uma separacdo entre tecnologia e sociedade? A
tecnologia, vista como um instrumento em que o homem transforma o social, cria outra
linguagem, o signo. Segundo Gama (2012), o computador e a internet, caracterizados como
instrumentos que medeiam diversas atividades praticadas pelo homem, tanto no trabalho
como na comunicacdo, sdo constituidos historicamente e integrados ao contexto social,
podendo ser denominados de instrumentos socioculturais. Haveria um sistema de signos e
instrumentos que sdo criados historicamente pelo homem e que vdo mudando sua forma social
e o0 grau de seu desenvolvimento cultural, considera o autor. Assim, a cultura e a sociedade
sdo responsaveis por fazer com que esse individuo va se transformando e se constituindo. A
tecnologia, sendo produto desse homem, constituida, transformada e atualizada pode ser
considerada como um instrumento ou signo diante deste homem. Pierre Lévy (1999)

conceitua a tecnologia como uma técnica (artefatos eficazes) que se constitui como objeto
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para analise dos sistemas socio técnicos globais. O que o humano faz e produz o caracteriza.
As atividades do individuo rednem, de forma indestrutivel, relagdes, interacdes entre sujeitos,
pessoas que realizam, vivem, seres que pensam, com materiais naturais e artificiais, ideias e

representacoes.

Para Lévy (ibid.), a tecnologia é produto do homem, néo estando desatrelada do social
nem da cultura. Ao longo dos tempos, o ser foi desenvolvendo técnicas que o auxiliaram a
construir seus mecanismos de atuagdo na sociedade. Por meio destas, 0 homem representaria
0 sentido da vida. Nao podemos, assim, separar 0 humano do seu ambiente material, salienta
Lévy (ibid.). Os signos ndo estdo desatrelados de suas imagens. Por meio do material, 0
homem da significado a vida e ao mundo, julga o autor. Nesse entendimento, ndo se tem
como separar 0 mundo material de sua parte artificial, de suas concepcdes, criagOes e ideias,
que é de onde os objetos tecnicos sdo concebidos e utilizados, nem dos humanos que 0s
inventam, produzem e utilizam. A técnica, para o autor, traduz o que esse homem pretende,
cria e concebe.

N&o se deve atribuir um sentido Unico a essa técnica (artefatos eficazes) abordada por
Lévy (ibid.). Ha, na mesma, uma multiplicidade de sentidos. Quando se concebe o
desenvolvimento de cybertecnologias, existem ideias de desenvolvedores. Estas podem ser a
promocdo da autonomia dos individuos, sua formacdo ou o entretenimento. Sdo diversos 0s
interesses, que estdo por trds do processo de criacdo desses recursos tecnologicos.

Toda técnica ou tecnologia é oriunda de uma ideia de alguém que a concebeu. Esta
pode possuir caracteristicas boas ou mas, mas nunca neutras em relagdo ao contexto em que
estdo inseridas. Cabe entender, como destaca Lévy(ibid.), para qual caminho as mesmas
podem nos levar, percebendo-as como produto do social e da cultura e ndo a parte destes.
Sendo assim, faz-se necessario o entendimento dos objetivos que fundamentam tais
tecnologias e para quais destinatarios estas se direcionam.

Embora percebida de diferentes modos e estudada a partir de olhares diferentes e
variadas abordagens, o impacto propiciado pela tecnologia em nossa sociedade diante de
processos e instituicdes sociais (educacdo, comunicacdo, trabalho, lazer, relacdes pessoais e
familiares, cultura, imaginario e identidades, etc.) tem sido muito forte, garante Belloni
(2005). Quando o assunto ¢ a penetra¢ao das “maquinas inteligentes” em todos os campos do
meio social, ndo ha o que se discutir. Publico e privado, trabalho e lazer passaram por grandes
transformagdes de forma muito veloz e ganharam a designacdo de tecnologias de informacéo

e comunicagao (TIC’s).
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Nesse sentido, cabe refletir como a escola esté lidando com essas questdes? Como o
impacto das TIC’s sobre 0s processos e instituicGes que possuem estruturas simbdlicas em
nossa sociedade: educacdo, comunicacdo, lazer, imaginario e cultura estad sendo
compreendido?

Os processos educacionais necessitam integrar as tecnologias de forma que estas
aparecam por meio de estratégias pedagodgicas, sendo que estas devem, segundo Belloni
(ibid.), surgir de forma enriquecedora e proveitosa para a melhora e expansdo do ensino.
Acrescentando-se a isso, sd0 necessarias abordagens criativas, criticas e interdisciplinares,
considerando que tal assunto deve ser tratado como um “tema transversal”’, com grande
potencial aglutinador e mobilizador.

Entretanto, cabe salientar que, embora se reconheca a importancia das TIC's e a
urgéncia de se construir conhecimentos e maneiras de integra-las a educacgéo, € preciso evitar
0 “deslumbramento” que conduz para o uso da tecnologia por si € em si, privilegiando mais
sua virtualidade técnica do que sua “virtude pedagdgica”. Afinal, muito desse “encantamento”
provém de um discurso ideoldgico concernente aos interesses da industria do setor. (ibid.)

Nesse sentido, quando se fala em incluséo, tecnologia e educacdo, cabe a reflexdo
sobre a necessidade de propiciar 0 acesso de pessoas com deficiéncia a esse universo das
tecnologias, em especial a tecnologia computacional. O intuito € que esses sujeitos
desenvolvam suas potencialidades, assim como, tenham direito a cidadania.

Com o advento das novas tecnologias, muitas transformacfes tem acontecido na vida
desse homem, sobretudo quando se fala na relacdo deste com o conhecimento. Para Gabriel
(2013), apds a internet e as novas tecnologias digitais, a informagdo ganhou mais importancia
e tornou-se algo muito valioso. No campo educacional, essas transformacGes aparecem,
principalmente, na relacdo com o saber, se considerarmos a infinidade de contetdos
disponiveis atualmente para os alunos. Embora, ha que se considerar que o fator tecnoldgico
ndo basta para que a educacdo aconteca, € preciso e fundamental considerar o trabalho do

professor e 0 que se propde pedagogicamente.

4.2. Tecnologias como recurso pedagogico

As TIC's vém oferecendo muitas possibilidades ao campo educacional. Segundo
pesquisas na area da informética e da educacdo (SANTAROSA; CONFORTO; VIEIRA,
2014), as tecnologias digitais, quando acessiveis, impulsionam novas praticas de

empoderamento para estudantes e professores. A forma de construgdo do aprendizado e do
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pensamento, assim como diversas habilidades trabalhadas por intermédio do computador
podem contribuir para o sistema educacional de forma favoravel. E necessario, entretanto, que
a tecnologia ndo seja um fim em si mesmo e sim um recurso de facilitagdo, de mediagdo do
processo de aprendizado. Gabriel (2013) considera que tais tecnologias educacionais vém se
mostrando mais faceis em sua utilizacdo. O manuseio desses equipamentos e acesso a
programas tem acontecido de forma mais espontanea e natural. Sendo assim, o foco
educacional nesse contexto digital, precisa ser muito menos na tecnologia em si e mais no
desenvolvimento das capacidades analiticas e criticas dos estudantes. E necessario que estes
possam perceber e entender 0 que tais recursos representam para nossas vidas, como somos
afetados por eles e de que forma estes podem favorecer o conhecimento e a inteligéncia.

A tecnologia como um recurso que venha a favorecer o processo de ensino-
aprendizagem precisa ser discutida e analisada. Afinal, por tras desta, existem ideias e
propostas de desenvolvedores, existe um ser pensante, existem objetivos, como bem
mencionado anteriormente quando foi apresentado o pensamento de Lévy (1999).
Computadores podem contribuir para o desenvolvimento da aprendizagem ou nao.
Tecnologias podem favorecer a mudanca social ou ndo. Quando as pessoas que criam tais
tecnologias consideram este aspecto, constroem recursos que podem propiciar a valorizagao
de grupos que, muitas vezes, sdo colocados a parte do processo social, como é o caso das
criancas com deficiéncia.

A tecnologia pode ser um instrumento com infinitas possibilidades de trabalho na
educacdo, congquanto, deve-se analisar que ndo sdo todas as tecnologias que sdo favoraveis a
esse processo. Muitos desses recursos tem sido construidos com um olhar mais técnico do que
pedagdgico. Dessa forma, uma maior participacdo de professores na confeccdo dessas
tecnologias surge como uma questdo a ser pensada também. A ndo colaboracdo desse
profissional no processo de criagdo das mesmas faz com que estas, muitas vezes, sejam
construidas de forma que, em alguns casos, o entendimento de como se constroi a
aprendizagem fica um pouco esquecido.

Segundo Lima et al.(2015), existe uma crescente demanda por softwares** educativos
atualmente, mas também ha muitos desafios nessa area de producdo de tecnologia.
Desenvolvedores desses recursos estdo diante da questdo de criar produtos que precisam

privilegiar o lado pedagdgico, considerando aspectos cognitivos.

" Programas de computador
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A utilizacdo de softwares educativos passa a dar, a area educacional, uma ferramenta
que oferece outra concep¢do de aprendizagem, com uma légica ndo linear de disposi¢do do
contetdo. E possivel o acesso ao conhecimento e as atividades por diversos caminhos que néo
seguem uma sequéncia Unica. Schlemmer (2014) considera, por exemplo, a construcdo da
narrativa interativa, onde o sujeito torna-se imerso na historia, participando ativamente da
mesma e esta se desdobra em outras que acontecem em tempos e espacos paralelos. Nessa
I6gica, uma simples contacdo ou criacdo de uma historia toma outros movimentos e rompe
com uma postura tradicional e passiva de aprendizado. Em meio ao texto, por exemplo, é
possivel ao usuério da tecnologia ouvir audios, realizar atividades, ver videos, clicando nos
personagens, ou nas imagens.

O desenvolvimento de ferramentas tecnoldgicas para a area educacional exige certos
cuidados, pois além do software ter de integrar os contetdos propostos embasados por teorias
de aprendizagem, € necessario enfatizar também as dimensbes técnicas, em especial a
interface®®. E por intermédio desta que os contelidos sdo apresentados. Porém, ha a
necessidade de se criar interfaces com baixo nivel de complexidade. Para tanto, isso requer
um design com uma concepc¢do de interface que considere o aprendizado por meio de
processos cognitivos. (FERREIRA; RODRIGUES, 2015). Compreender como 0 usuario
aprende torna-se um pressuposto para a construcdo do design dessas ferramentas. Ha, nesse
sentido, a necessidade de se conjugar aspectos técnicos e pedagdgicos.

Tanto educadores, equipe pedagdgica e desenvolvedores devem levar em conta 0s
diversos processos pelos quais o aluno passa durante a construcdo do conhecimento. (LIMA
et al., 2015) A integracdo das tecnologias aos processos educacionais pode se constituir como
uma possibilidade de melhoria do ensino, embora isso esteja diretamente atrelado ao papel
dos professores.

No caso de criancas com deficiéncia, a construcdo desse aprendizado deve considerar
as especificidades de cada individuo. Pessoas com TEA, por exemplo, apresentam
singularidades em sua aprendizagem, como discutido anteriormente, o que demanda um maior
conhecimento por parte daqueles que desenvolvem tais ferramentas tecnoldgicas. Isso
considerando diversos aspectos, conforme citado, o conteddo trabalhado, a forma de

apresentacdo, a interacdo e a acessibilidade necesséria.

2Modo através do qual o usuério consegue, usando um computador, interagir com um programa ou com um
sistema operacional: interface do Windows.
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A crianga com deficiéncia, com suas especificidades tdo distintas, tem no computador
um ambiente de aprendizagem no qual ha uma minimizacdo de riscos quanto a haver
blogueios cognitivos em relacdo a problemas emotivos ou da falta de capacidade de
relacionamento. Bastos (2006) descreve que “o computador, como subsidio didatico, é um
animal docil e paciente. Diferentemente dos seres humanos, ndo se queixa, ndo grita e ndo
castiga em caso de erro.” ** Segundo esta autora, 0 computador se caracteriza como uma
maquina que executa o seu trabalho, respondendo a perguntas ao toque das teclas, além de
ndo propiciar constrangimentos afetivos quando sdo realizadas as atividades de aprendizagem
propostas.

De acordo com Beck (2007), as novas TIC’s intentam colaborar com o
desenvolvimento integral do aluno, abrindo espaco para a renovagao e criacdo do processo de
ensino-aprendizagem. Para o autor, h& possibilidades de aprendizagem criativa por meio da
tecnologia. A busca por conhecimento pode ganhar novas propostas com essas ferramentas.
Essas tecnologias “buscam inferir na aprendizagem objetivando a interagdo e a selegdo de
atividades que desafiem e fagam parte do universo reificado dos alunos e professores.” (p.
184, ibid.)

O software educativo engloba muitas funcdes, dentre elas a de informar, instruir,
motivar, avaliar, investigar, ser ludico, inovador e criativo. Mas, para que tais fungdes sejam
realizadas, é necessario que a atividade intelectual seja estimulada continuamente, a fim de
favorecer a autonomia e a iniciativa dos alunos, promovendo a adaptacdo e a
interdisciplinaridade. Nesse contexto, ndo devem ser desconsiderados diversos aspectos como
o tipo do software, a utilizacdo das potencialidades da tecnologia e a integracdo desses
programas com outras atividades que ndao tenham a influéncia do computador. O objetivo é
estruturar o ambiente que facilite a aprendizagem e tenha a intervencdo do professor. (REIS;
GIL; MORGADO, 2016)

4.3. O papel do professor no contexto das tecnologias

Diante do contexto das TIC’s na educacgdo, assim como do uso dos computadores na

educacdo especial, é necessario ressaltar a importancia do papel do professor, onde este

“Entrevista com BASTOS, E. S. Disponivel em:
http://www.educacaopublica.rj.gov.br/biblioteca/tecnologia/0012_02.html Acesso em: Abr. 2018.
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aparece como um profissional que permitira ao aluno compreender tal universo. Retornando a
concepcdo de Vygotsky (1984 apud OLIVEIRA; TAILLE; DANTAS, 1992) entende-se o
homem como um sujeito do conhecimento que, na realidade, ndo tem acesso direto aos
objetos, mas sim um acesso mediado, realizado por meio de sistemas simbdlicos.

Segundo Mercado (2002, p.33), “através dos professores, sdo introduzidos ao mundo
educativo conceitos novos e eficazes esquemas e modelos de atividades, materiais didaticos e
programas educativos, caracterizando uma inovag¢do na escola.” Sendo assim, pensar a
integracdo das novas tecnologias na escola é perceber que esses novos recursos engendram
possibilidades de trabalho mais atrativas e inovadoras. E necessario ser aqui ressaltado que
essas novas ferramentas por si s6 ndao permitem uma mudanca transcendental na educacéo.
Nesse ambito ¢ que ¢ papel do professor “provocar” um processo inovador das aulas, onde
sera ajudado por estes e outros recursos.

Em um contexto de mudanga como esse que Se apresenta, o professor precisa saber
orientar seus educandos, auxiliar na sua aprendizagem, e saber estimula-los tanto
individualmente, como em grupo. Mas, para isso, ¢ necessario um profissional “critico,
criativo, com capacidade de pensar, aprender a aprender, trabalhar em grupo e se conhecer
como individuo” (MERCADO, 2002, p. 12)

Por outro lado, Belloni (2005), considerando a importancia que a tecnologia vem
ganhando na vida social, aponta que esse processo passa a funcionar como um “rolo
compressor”’, fazendo com que os professores se sintam “pressionados” a desenvolverem
atividades para os quais ndo se percebem preparados ou aderem alegremente sem muita
reflexdo (considerando uma minoria). Em contrapartida, existe também uma vaga sensacao de
“culpa” por parte destes a0 perceberem que tais meios poderiam colaborar na melhoria de seu
ensino, significando “inovagdes pedagdgicas” importantes, sendo que outras instituicdes (na
maioria privadas e com fins comerciais) tém investido nessa area.

Belloni (2005) cita Bladin (1990) quando se refere a atitude de professores e
especialistas frente as TIC’s na educacdo. Existiria uma contradicdo entre antigos e modernos
muito presente na area educacional, o que se traduz nos que sdo “a favor” e os “contra” e que
revela uma visdo tecnocéntrica que coloca a tecnologia como centro do processo e determina
as mudancas sociais. Para Bladin (1990 apud Belloni, 2005) o correto seria uma Visao
antropocéntrica que pde o ser humano na educacdo, educador e aprendente no centro do
processo de comunicacdo e informacgdo: tanto recusar como fazer apologia da técnica se

identificam, uma omissédo do humanismo frente ao pensamento tecnicista.
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Mercado (2002) aponta que a formacao do professor para essa nova realidade tem sido
critica e fragil, aléem de ndo ser contemplada de forma efetiva pelas politicas publicas de
educacéo e pelas universidades. O que é proposto para formagdo se relaciona a cursos de pos-
graduacdo ou qualificacdo de recursos humanos. Ha dificuldades para se preparar esses
profissionais para usarem adequadamente as novas tecnologias. Ainda sdo barreiras, garante
ele, como o investimento em equipamentos e a falta de professores que superem préticas e
preconceitos que rejeitam a tecnologia.

O autor enxerga no professor o profissional que tem como funcéo re (criar) sistemas,
pois se vé diante de um contexto com caracteristicas muito diversificadas. O mesmo precisa
estar engajado no processo, ndo apenas de perceber as reais capacidades da tecnologia, mas
também de seus potenciais e limitacfes para que possa selecionar a melhor utilizacdo a ser
explorada num tipo de conteddo. Mercado (2002), ao falar das formacgbes continuadas
oferecidas aos professores na area de TIC’s educacionais afirma que 0S cursos ou
treinamentos de pequena duracdo oferecem somente a exploragdo de determinados programas,
dando ao mesmo a oportunidade de explorar atividades com estes recursos com os alunos,
mas sem poder analisar as dificuldades na préatica pedagdgica.

Tendo em vista o papel que desempenha o professor, considerando este como sujeito
ativo no processo de aprendizagem, cabe questionar a sua parcela de participacdo no
desenvolvimento de ferramentas consideradas pedagdgicas, criadas para o ambiente digital.
Assim, como aponta Belloni (2005), ha uma pressdo das instituicGes e da sociedade para que
os professores adaptem suas atividades ministradas de forma mais tradicional aos meios
tecnoldgicos, o que gera um ambiente ndo agradavel a esse profissional que, muitas vezes,
ndo possui a formacdo necessaria para lidar com essas ferramentas.

Nesse contexto, cabe um questionamento: se ndo ha condicGes favoraveis para que
esse profissional utilize ferramentas tecnoldgicas, o que se pode esperar quando buscamos a
sua participacdo na construcdo das mesmas? Nada mais adequado do que a sua participacdo
na construcdo de recursos que lidam com esse ambiente virtual. Mas como isso seria possivel
diante dessa dicotomia entre 0 novo e o antigo na metodologia utilizada em sala de aula pelos
professores?  Essas questdes tornam-se mais agudas quando se esta pesguisando o0
aprendizado de criancas com TEA, que requerem condi¢cdes pedagogicas especificas,

conforme ja visto nos capitulos anteriores.



66

4.4. A tecnologia e o aprender de criangas com TEA

Tendo como pressuposto que “aprender é fazer” (SILVA, A. C., 2002), o computador
pode e deve ser percebido como uma ferramenta cognitiva que veio para facilitar a
estruturacdo do trabalho, possibilitando a descoberta, dando condi¢fes proprias para a
construgdo do conhecimento. Nesse sentido, cabe refletir, que este conhecimento ndo deve ser
visto como um fim em si, mas considerar a importancia da forma como se constitui o
pensamento que visa assimilar esse conhecimento.

Por outro lado, Silva (ibid.) aponta que quando se trata de falar do processo
pedagOgico com criancas autistas, deve-se considerar que as mesmas possuem um perfil
bastante idiossincratico, fazendo com que a relacdo se torne dificil. Apesar de existir uma
grande dificuldade no diagnostico preciso, a autora evidencia que essas criangas costumam
apresentar algumas ou muitas das caracteristicas que seguem:

a) ndo se misturam com outras criancas;

b) agem como se fossem surdas;

C) resistem ao aprendizado;

d) ndo demostram medo de perigos reais;

e) resistem a mudancas de rotina;

f) usam pessoas como ferramentas;

g) tém risos e movimentos néo apropriados;
h) resistem ao contato fisico;

i) tém acentuada hiperatividade fisica;

j) ndo mantém contato visual;

k) tém apego ndo apropriado a objetos;

1) giram objetos de maneira bizarra e peculiar;

m) as vezes sao agressivos e destrutivos;
n) apresentam modo e comportamento indiferente e arredio. (texto digital'*)

Tais caracteristicas fazem do autista um individuo afastado dos bancos escolares. Em
funcdo da dificuldade na relacdo com meio ambiente, esse individuo torna-se um cidadéo
alijado do processo educacional. (SILVA, A. C., 2002) Diante dessa questdo, do dificil acesso
ao universo autista, o computador pode se tornar um grande aliado, garante Silva (ibid.). A
possibilidade de integracdo entre essas crian¢as e maquinas € revelada em algumas
experiéncias. Esse mundo desconhecido pode ter seu acesso propiciado pela insercdo do
computador. Apesar disso, ainda € necessario tempo para que isso se confirme, salienta a
autora.

Considerando outro aspecto, Silva (ibid.) destaca que o0 universo da pessoa com

deficiéncia ainda é um campo bastante desconhecido para 0s que criam e implementam

14 .
<http: www.autismoconecta.com>
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programas educativos. O caminho a seguir deve prezar por uma abordagem
multidisciplinar/interdisciplinar, além do pouco que se conhece desse contexto.

Para Piconi e Tanaka (2003), o uso dos computadores na educacdo especial tem sido
adotado ndo para corrigir uma anormalidade, tdo pouco fragmentar o conhecimento
reproduzindo uma ordem estabelecida, a ideia é propiciar o desenvolvimento cognitivo,
criativo e humano. E necessario desafiar os alunos, ndo os limitando, ainda mais,
desenvolvendo sua autonomia, acionando o conhecimento reflexivo, o talento, assim como, as
especificidades de cada um.

Apesar de se constatar a utilizacdo de alguns modelos tecnoldgicos que buscam pela
melhoria da qualidade de vida de pessoas que possuem deficiéncias no desenvolvimento, o
autista, em especial, continua a receber pouca atencdo, considera Barbosa (2009), ja que
segundo o mesmo autor, ha poucos softwares destinados a esse publico. Interessante notar
que a area tecnoldgica desperta muito interesse nas criangas autistas e, dessa forma, pesquisas
que possam propiciar tecnologia para a aprendizagem seriam facilitadoras para a inclusdo das
mesmas ndo somente no &mbito educacional como também social.

A legislacdo, por exemplo, ja aponta termos relativos a area tecnoldgica que surgem
para definir recursos que estdo colaborando no processo de inclusdo de pessoas com
necessidades especiais. A palavra “tecnologia assistiva” define todo o arcabougo de recursos
que colaboram para propiciar ou ampliar habilidades funcionais de pessoas com deficiéncia e,
consequentemente, promover a autonomia dessas pessoas e a inclusdo. (BRASIL, 2009).
Assim, aparece no Decreto n® 3.298/1999 (apud BRASIL, 2009, on-line), as tecnologias

assistivas sdo definidas dentre nove itens como:

VI- elementos especiais para facilitar a comunicacéo, a informacéo e a sinalizacéo
para pessoa portadora de deficiéncia;

Vll-equipamentos e material pedagégico especial para educacdo, capacitacdo e
recreacdo da pessoa portadora de deficiéncia;

Nesse sentido, os softwares educativos se enquadram na categoria de tecnologia
assistiva, na medida em que surgem como recurso na facilitacdo do processo de comunicacao,
informacdo e também como material pedagogico. O objetivo desses recursos caracterizados
como Tecnologias Assistivas tém propiciado a valorizacdo, integracdo e inclusdo de pessoas

com deficiéncia, promovendo os direitos humanos. (BRASIL, 2009)
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CAPITULO V: JOGOS DIGITAIS

O presente capitulo objetiva, a principio, conceituar o que é 0 jogo e como, com o
passar do tempo, foi ganhando diversos significados para 0 homem. Para tal anélise, partiu-se
dos estudos de Huizinga (2000); Maia (2014), Maia, Aradjo e Hallak (2013), Régis e Perani
(2009) e Piaget (1998). Nesse sentido, coube a discussdo sobre o espa¢o do ludico e de que
forma este apresenta relacdo com o espaco virtual considerado por Lévy (1993), Colen e Melo
(2009) e Oliveira(2002 apud, LEITE, 2006) . Em seguida, a discusséao traz de que forma esse
contexto do jogo, especificamente, 0s jogos digitais podem favorecer a aprendizagem,
segundo Souza, Ramos e Cruz (2013), Prensky (2012), Schlemmer (2010 apud
SCHLEMMER, 2014) e Rangel, Leite e Delfino (2015). Ao final, esse assunto é relacionado
ao contexto da educacao especial com outros estudos (FARIAS et. al, 2014; CUNHA, 2011).

5.1. O jogo

Os jogos sempre fizeram parte do nosso dia a dia. Em meio a regras, estratégias e um
mundo imaginario, criancas e adultos, ao longo dos tempos, tem se divertido e apreendido
muitos conhecimentos, favorecendo habilidades. Dentre os diversos aspectos desenvolvidos,
comportamentos e atitudes fazem dos jogos um Otimo recurso na formacdo de sujeitos.
Assim, salienta Maia, Araujo e Hallak (2013):

O brincar e o jogar que acabam desaparecendo ao longo na escola, sdo
imprescindiveis na vida emocional, fisica e intelectual do sujeito e elas auxiliam
para o desenvolvimento de habilidades importantes para o desenvolvimento moral,
afetivo, fisico e psicoldgico e é um fator propiciador de inclusdo ndo somente de
criancas que tenham barreiras na aprendizagem, mas a qualquer crianca em fase de
escolarizacdo. (p.461)

Ao longo da histdria, o jogo ganhou muitas significacdes conforme os estudos de
Régis e Perani (2009). Para o filésofo Aristoteles, apontam as autoras, existia uma oposicédo
entre 0 jogo e a seriedade. Com um carater apenas recreativo, sem relacbes com o campo do
sagrado ou das competicdes, tal concepcdo sobre o jogo influenciou bastante a ideia de que as
atividades ludicas poderiam ser dispensaveis, infantis e mesmo prejudiciais ao
desenvolvimento do ser humano. Ja para Rosseau, estudioso da Pedagogia, 0 jogo faria parte
da natureza da crianga, que deveria ser preservada para que se descobrissem suas reais

necessidades. Embora ele atribuisse valor ao Ilidico, tornando este necessario ao
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desenvolvimento humano, ainda assim considerava os jogos atividades voltadas apenas para a
diversdo. (ROSSEAU, 2004 apud REGIS, PERANI, 2009)

Em Piaget (1998), a atividade ludica constituiu-se em fator essencial para o
desenvolvimento cognitivo. Segundo o autor, a teoria cognitiva do jogo estd integrada
diretamente ao desenvolvimento da inteligéncia, considerando a crianga como sujeito ativo de
sua aprendizagem e conhecimento, atraves de acdes, logo depois, por meio de operagdes,
assimilando e acomodando. A assimilacdo surge como tentativa de incorporar um novo dado
ou informacdo aos esquemas que ja possui e a acomodacdo como a tentativa de perceber
novos objetos, empregando conceitos ou ideias adquiridas anteriormente.

Diante de diferentes concepcgdes, é possivel perceber que esses estudiosos atribuiram
ao ludico variados significados e usos. Para uns surge como fonte de prazer, para outros,
aparece apenas como brincadeira, enquanto que para outros serve como instrumento
pedagdgico. Segundo Reégis e Perani (2009, p 8), a partir de tantas conceituacdes, entende-se
os jogos como tendo a funcdo de possibilitar a “construcdo de uma experiéncia estética,
vivenciada de forma diferente do dia-a- dia”, caracterizando-se como uma ‘“separagdo” do
espaco-temporal, separacdo que estimula a necessidade da assimilagdo de regras desses
contextos paralelos. Sendo assim, o ludico transforma-se em um ambiente de exploracdes e
descobertas que propicia a busca de informac6es sobre 0 meio, colaborando com inimeras
aprendizagens, assim como, para a vida social, atribuindo aos jogos a funcdo de fornecer o
entendimento e dominio de certos contextos.

Huizinga (2000) aponta que o que faz o jogo ser atrativo, dentre outras coisas, € a
caracteristica de serem voluntarios. A liberdade constitui o gosto pelo jogo. Nenhuma
necessidade fisica ou dever moral o fazem obrigatérios. Pode-se a qualguer momento,
suspender ou adiar um jogo, que estes sdo praticados em momentos do 6cio, ou seja, 0 jogo
traz para o cenario do sujeito humano a possibilidade de haver uma evasao do real, mesmo
gue sua base seja o real do qual se evade. Seria, segundo o mesmo autor, o faz-de conta de
uma vida diaria, sem ser, entretanto, desvestido de seriedade. O jogo € visto como um
intervalo, uma pausa no cotidiano, momento onde se brinca de vida real, mas marcados por
mundos particulares definidos em um espaco e um tempo. Mundos temporariamente
existentes em nosso mundo habitual, dedicados a uma pratica de atividade especifica. Como
nos afirma Huizinga (2000, p. 11), o jogo € representado pela “arena, a mesa de jogo, o
circulo magico, o templo, o palco, a tela, o campo de ténis, o tribunal.”

Embora considerado por muitos como pratica nao séria, reina uma ordem especifica

no universo do jogo. Com regras préprias, introduz, no caos diario, uma perfei¢do temporéria
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e limitada, com uma estética propria e uma tensdo caracteristica. Nessa tensdo, o esforco visa
0 objetivo, o0 ganhar, no mais simples quebra-cabeca, nas charadas, em um jogo de armar, a
competicdo faz desses um jogo. Em um jogo, atitudes séo testadas, nele passa a se querer o
melhor; a habilidade, coragem, tenacidade estdo em jogo. Dentro dessas questdes hd uma
marca essencial, em um jogo sempre ha o respeito as regras; para aqueles que ndo respeitam
esta claro, o jogo terminou.

Em seus estudos, Huizinga (ibid.) chama a atencdo para um aspecto importante, ja
mencionado anteriormente, mas que cabe aqui ser melhor explicado: 0s jogos possuem como
caracteristica de serem praticados pelo prazer e ndo por uma obrigacdo. O prazer provocado
pelo jogo o torna uma necessidade. E na intensidade, na fascinacdo exercida pelo jogo que
reside sua esséncia primordial. Para além de uma descarga de energia excessiva, de esforcos
para preparacdo das exigéncias da vida, de compensacdo de desejos insatisfeitos apenas, 0s
jogos se constituem na alegria e no divertimento. Toda andlise logica, considera Huizinga
(ibid.) perde sua funcdo diante do que é divertido e prazeroso. H4 uma “atmosfera” que

permeia 0 jogo e essa é construida a partir do prazer de estar ali realizando algo divertido.

A crianca fica literalmente "transportada” de prazer, superando-se a si mesma a tal
ponto que quase chega a acreditar que realmente € esta ou aquela coisa, sem
contudo, perder inteiramente o sentido da "realidade habitual”. Mais do que uma
realidade falsa, sua representacdo € a realizacdo de uma aparéncia: é "imaginacdo"”,
no sentido original do termo. (HUIZINGA, 2000, p. 14)

No jogo, a crianca desfruta de um espaco de prazer, de l6gicas proprias que refazem a
realidade construindo um universo que da sentido ao seu existir. Onde se joga, se brinca, se
diverte e também se aprende. Ao reproduzir essa realidade habitual apontada por Huizinga
(ibid.), o jogo, o espaco do ludico fornece oportunidades de experiéncia em diversos
contextos e da a compreensao e propicia resignificar o aprender.

O desenvolvimento pessoal da crianga, assim como a sua aprendizagem e insercdo no
meio social e cultural sdo favorecidos pelo jogo. Esse brincar do jogo contribui para a satde
mental e fisica dos sujeitos, na medida em que constréi e reconstrdi a ideia de mundo do
adulto sem prejudicar o mundo da crianca, segundo estudos do grupo de pesquisa Lupea.
(MAIA; ARAUJO; RIBEIRO, 2009)

No ambiente escolar, este jogo torna-se uma ferramenta que facilita a espontaneidade
de quem aprende, propiciando a autonomia e a responsabilidade, como também, a

comunicacdo, a integracdo e o fomento a criagdo de grupos sociais. O aprender e 0 pensar se
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constituem de maneira natural, no processo do jogar, onde as atitudes de cada crianga se dao
no tempo e na medida de cada uma. (ibid.)

Nesse espaco do jogo, se desenvolve a criatividade, se soluciona situacoes e desafios a
partir da imaginagdo. A crianga transforma a sua realidade misturando com a fantasia. O
brincar e o pensar permitem a esta criar. O brincar autoriza o pensar. Permite lidar com a vida

e sobreviver a ela. O jogo fomenta um lugar de exercicio do viver.

5.2. O ludico cabe no ambiente virtual?

Partindo de um pressuposto vygotskiano, abordado anteriormente, a relacdo do homem
com o mundo acontece de forma ndo direta, ou seja, se constitui por uma relagdo de
mediacdo, sendo 0s sistemas simbolicos 0s que intermediam 0 processo entre 0 sujeito e o
mundo. (LEVY, 1993)

Vygotsky categoriza 0s mediadores por instrumentos e signos pelos quais se constroi a
relacdo do ser humano com seu ambiente, de maneira lidica: em um processo de carater
historico- cultural, 0 homem faz uso de caracteristicas de um jogo Unico, no que se refere a
fabricar elementos que se interponham entre ele e o trabalho, aumentando suas possibilidades
de modificar a natureza, assim como, a fim de criar representacfes mentais dos objetos do
mundo real. (OLIVEIRA, 2002 apud LEITE, 2006) Se tais representacdes sdo construidas de
forma mais rapida, mais informacéo é assimilada e divulgada pelo homem em seu meio
social. Para Lévy (1993), essa velocidade do surgimento e renovacdo de saberes, como
também a mudanca de relacdo atual com o saber é favorecida pela tecnologia e propicia novas
formas de acesso a informacéo e novos estilos de raciocinio e conhecimento. Assim, salienta
0 autor:

(...) o ciberespago suporta tecnologias intelectuais que amplificam, exteriorizam e
modificam numerosas fungdes cognitivas humanas: meméria (banco de dados,
hiperdocumentos, arquivos digitais de todos os tipos), imaginagdo (simulaces),
percepcdo (sensores digitais, telepresenca, realidades virtuais) e raciocinios
(inteligéncia artificial, modelizacdo de fendmenos complexos). (p. 157)

Colen e Melo (2009) consideram que, atualmente, diversas areas do saber estdo
direcionando seus estudos para o entendimento dos fenémenos das transformacées subjetivas
contemporaneas, em especial, no que se refere as atividades ludicas desenvolvidas por
sujeitos de diversas faixas etérias, levando a inimeras abordagens investigativas por serem, ao

mesmo tempo, produtoras e produtos de uma nova cultura que consiste na “mistura” entre
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homem e méquina. O ludico, hoje em dia, tem mostrado, de forma expressiva e contundente,
como esse homem se v&, como também quais sdo suas expectativas diante do mundo em que
vive. Para Queiroz e Melo (2003), por meio do ludico, utilizando novas ou velhas tecnologias,
0 homem experimenta a realidade em um espaco onde a metodologia utilizada permite
tentativas e erros. Brincar ou jogar é permitir-se viver um problema em um ambiente de
experimentacao, arriscar uma solucdo, errar e ir atrds de novas estratégias, garantem o autores,
conforme citado anteriormente.

O que € ludico e o que é virtual favorecem a busca de resolucdes de problemas que
encontram saida na atualizacdo, tornando-se recursos que podem se destinar a inameros fins.
(COLEN, MELO, 2009) Para Lévy (1996), o virtual é uma ferramenta que define a propria
esséncia humana, do momento que cria uma tensdo que da forca a agéo criativa no encontro
de solucdes, este é constituido para produzir efeitos, para ter eficacia, € um novo ambiente em

que o tempo e o0 espaco se formam de novas formas.

5.3. Jogos digitais como instrumentos educacionais

Com a chegada das novas tecnologias, 0s jogos digitais apontam para alternativas que
podem auxiliar o campo educacional na complementacdo de atividades no desenvolvimento
de conteudos que despertem e estimulem o aprendizado. De jogos tradicionais, de faz-de-
conta, de regras, passamos também a jogar os jogos eletrdnicos.

Por meio da vivéncia de diferentes experiéncias, por intermédio dos jogos virtuais ou
ndo, ha desenvolvimento cognitivo e sociocognitivo. Pesquisas citadas por Schlemmer (2010
apud SCHLEMMER, 2014) apontam para o progresso da aprendizagem no uso de avatares®
em ambientes 3D, quando associada a desafios, a problematizaces e pistas, tais recursos
propiciam um maior envolvimento dos estudantes com o objeto em estudo.

Souza, Ramos e Cruz (2013) apontam que jogadores assiduos ou esporadicos dispdem
de seu tempo e se esforcam para superar desafios, vencer batalhas ou etapas, descobrindo
NnOVOS espacos e cenarios virtuais dentre outras motivacdes, em uma atividade ludica e
prazerosa. Os jogos eletrdnicos, diante dessa perspectiva, mobilizariam diversos aspectos a

partir de estimulos de um universo lidico®® oferecendo bem-estar.

>Avatar: figura gréfica utilizada para identificar e simular um jogador no ambiente virtual dos jogos de
computador;

16 Segundo Huizinga (2000), esse elemento lGdico ja existia antes do surgimento da civilizagdo. O jogo seria algo
que antecede a cultura e que se caracteriza como a atividade ou ocupacdo voluntaria, realizada segundo regras
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Nesse tipo de ambiente, a resolucdo de problemas passa a ter mais opgdes. Existe
outro tipo de exploracdo e construcdo do conhecimento. Com diversas ferramentas, o
aprendizado é concebido de outras maneiras. A interface, por exemplo, seria um dos recursos
que facilitaria esse ambiente de aprendizado, promovendo o desenvolvimento das habilidades
dos alunos. Por meio de um ambiente virtual que oferece menus, caixas de ajuda, recursos de
imagem, video e dudio, o aprendizado seria mais facilitado.

Segundo Prensky (2012), a aprendizagem por meio dos jogos digitais é considerada
eficaz, pois se utiliza de uma proposta interativa com técnicas especificas que tem sido
implementadas ao longo do tempo como: pratica e feedback, aprender na pratica, aprender
com o0s erros, aprendizagem guiada por metas, aprendizagem guiada pela descoberta,
aprendizagem baseada em tarefas, aprendizagem guiada por perguntas, aprendizagem
contextualizada, treinamento, aprendizagem construtivista, aprendizagem acelerada,
selecionar a partir de objetos de aprendizagem e instrucéo inteligente.

A utilizacdo de jogos digitais na educacdo proporciona aos estudantes e profissionais
um ambiente interativo e dindmico, gerando motivacao para avancar em um enredo, por meio
de simulacGes e situacOes relacionadas ao tema abordado. (RANGEL; LEITE; DELFINO,
2015) Mas, apesar de todas as possibilidades que estes programas podem oferecer, e do Brasil
aparecer em quarto lugar no mercado de jogos do mundo, existem, ainda, muitos aspectos que
envolvem esse contexto, principalmente quando se fala na preparacdo do docente e 0 acesso a
materiais educativos gratuitos e em portugués na internet. (SOUZA; RAMOS; CRUZ; 2013)

5.4. Jogos digitais na educacéo especial

Os jogos digitais, ou também chamados de aplicativos, sdo recursos que tém sido
muito utilizados por criancas com deficiéncia, principalmente por aquelas com TEA. Com o
intuito de estimular a aprendizagem destas, esses programas tém como proposta a ampliacéo
de vocabulario, a alfabetizacdo, o conhecimento matematico, o conhecimento do corpo e
muitos outros conhecimentos. Espera-se com esses recursos desenvolver o aprendizado por
meio da ludicidade dos jogos.

S&8o muitas as iniciativas como o jogo ABC Autismo (FARIAS et. al, 2014) que traz

uma proposta para favorecer a alfabetizacdo a partir de um jogo que auxilia a crianca no

livremente consentidas, embora obrigatérias, em um limite de tempo e espaco, dotado de um fim em si mesmo,
acompanhado de um sentimento de tenséo e de alegria e de uma consciéncia de ser diferente da 'vida cotidiana.
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reconhecimento de formas e cores, na coordenagdo motora, identificacdo de diversas
representacdes existentes para um mesmo elemento (sombra, figura, desenho, foto), assim
como, facilita a aprendizagem da identificacdo do todo e das partes. J& o Aiello, jogo criado a
partir da dissertacdo de mestrado de Cunha (2011), utiliza um esquilo que visa incentivar a
alfabetizacdo de alunos com TEA. Diante de um extenso trabalho de pesquisa com essas
criancas, realizado pelo Departamento de Informéatica do Centro Técnico e Cientifico da
Pontificia Universidade Catélica, no Rio de Janeiro, a ferramenta foi desenvolvida e
atualmente tem sido utilizada por muitos alunos.

Mediante um contexto onde diversas tecnologias tém sido desenvolvidas para criangas
com TEA, faz-se necessario avaliar se essas propostas estdo contribuindo para a
aprendizagem das mesmas e como foram feitas tais avaliagdes. Quais as aprendizagens foram
consideradas e quais metodologias utilizaram? Além disso, cabe perceber, antes de tudo, em
qual universo essas ferramentas sdo construidas e quais profissionais estdo envolvidos nesse

processo?
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CAPITULO VI: INTERPRETANDO OS DADOS- ASPECTOS
CONSIDERADOS

Este capitulo ird apresentar os estudos sobre 0s jogos encontrados na pesquisa
bibliografica feita por essa dissertagdo e terd, na sequéncia, a discussdo sobre diversos
aspectos relacionados como o que 0s motivou; em quais regides foram realizadas as analises,
as metodologias de pesquisa utilizadas e os conhecimentos que definiram o TEA. Na
sequéncia, se analisa os profissionais envolvidos no processo, em especial, o papel do
professor nesse contexto e de que forma o ludico é tratado na construcgdo de tais jogos digitais.
Ao final, s&o apontados os resultados encontrados pelos estudiosos sobre se essas ferramentas
auxiliam a aprendizagem de criancas com TEA, destacando-se pontos favoraveis e

limitacGes.
6.1. Os estudos

Embora a busca por estudos que analisam 0s jogos digitais para pessoas com TEA
tenha englobado a maioria do material produzido até o momento, percebeu-se uma
concentracdo dos trabalhos, a partir de 2006(Quadro 7), dentre artigos e dissertacdes. As
producdes encontradas sdo oriundas das mais diversas regides pelo Brasil, tanto da regido
Norte, Nordeste, Sul e Sudeste. Os estudos aparecem centralizados na area de Informética na
Educacdo e se referem, em sua maior parte, a artigos e trabalhos apresentados em seminarios

e congressos pelo pais.

Quadro 7- Estudos selecionados para andlise

Estudos selecionados

" AREA DE
ANO TIPO AUTOR TITULO JOGO ESTUDO
BARTH, C.; Software "descobrindo Descobrindo | Informética na
2006 Artigo PASSERINO, L.M.; |emocges": estudo da teoria da Emocaes Educacio
SANTAROSA, L.M.C. mente em autistas ¢ ¢
Desenvolvimento e avaliacao
2011 | Dissertaco CUNHA, R. de um Jogo de computa,dc_)r Aiello Informética
para ensino de vocabulario
para criangas com autismo
Desenvolvimento e avaliagao Educacio em
. ~. | OLIVEIRA, T.C.C. I de um objeto digital de Aprendendo icace
2010 | Dissertacdo d ; . Ciéncias e
e. aprendizagem para as pessoas | com a rotina .
. Tecnologia
com autismo
World Tour: Software para Informatica na
2012 Artigo SOUSA F.R.N. et al. Suporte no Ensino de World Tour .
. . Educacéo
Criangas Autistas
Confim - Um Jogo
2013 | Artigo | RIBEIRO, P.C etal, |COlabOMativoparakstimularal o6, Informatica
Comunicacao de Criancas
com Autismo
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Estudos selecionados

, AREA DE
ANO TIPO AUTOR TITULO JOGO ESTUDO
Aproximar: Software de Licenciatura
2013 Artigo SANTOS, A. S. DOS; | Apoio Educacional ao Ensino Aproximar em
g SILVA, EA, de Gestos Sociais a Autistas P x
o Computagao
Cléssicos
Perceber: Software
. Educacional de Atividades . .
2014 Artigo CARVALHO A. de; para o Desenvolvimento da Licenciatura
LIMA, F. V. de. Ny em
Percepcdo Visual de Perceber Computacio
Estudantes Autistas Classicos putag
CARVALHO, O. M. F. Possibilidades do uso de Coelho Sabido Eguecgg?%
2014 Artigo de; NUNES, L.R.dO.d | jogos digitais com crianca Jogos site pect
L . Educacdo em
P. autista: estudo de caso Papim ;
Saude
ABC AUTISMO: Um
FARIAS, E. B.; SILVA, | aplicativo mével para auxiliar
2014 Artigo L.W.C.; CUNHA, na alfabetizacdo de criancas | ABC Autismo Informatica
M.X.C. com autismo baseado no
Programa TEACCH
Design e Desenvolvimento de
. x Sistema de Interacdo . Ciéncias da
2016 | Dissertacdo BRAGA, K.P. Tangivel e Estudo de Caso Magiblocks Compuitacio
com Criangas Autistas
Hangaut Game: Um Jogo da Informética na
2016 Artigo TEIXEIRA, J.B. etal. | Forca Mobile Adaptado para Hangaut .
. . Educacdo
Criangas com Autismo
TEO: Uma suite de jogos
2016 Artigo MOURA. D. L. L. etal. interativos para apoio ao Teo Informatlc‘:a na
tratamento de criancas com Educacéo
autismo
. MOITA, F.M.G. da S. Design e desenv_ol\_nmento de . Informética na
2017 Artigo um game assistivo para Lia ~
et. al. - Educacéo
autistas
SAF. A; SOUSA A. | Teamat: um jogo educacional
2017 Artigo D.; JUNIORE.B.S,; no auxilio da aprendizagem Teamat Informética
SILVA,R.R. V. de criangas com autismo
Ambiente Digital para Ensino
SILVA, M. D. da; e Acompanhamento Informatica na
2017 Artigo SOARES, A.C. B, Personalizado de Estudantes Mtea Educacio
BENITEZ, P. com Autismo: proposta com ¢
Uso de Dispositivos Moveis
H& uma distribuicdo de objetivos (Quadro 8) que levaram ao desenvolvimento dessas
pesquisas. Dentre as propostas incluem-se o desenvolvimento das mais diversas

aprendizagens referentes aqueles que possuem TEA, tais como a questdo do desenvolvimento

de habilidades de comunicacdo, reconhecimento de gestos e emo¢fes muito presente nos

estudos. Conforme apontaram Grandin (2011) e Haddon (2009), o desenvolvimento de tais

habilidades torna-se fundamental para esses sujeitos, na medida em que os ajuda a criar

mecanismos de identificacdo nas relagdes interpessoais no seu dia a dia e faz com quem




77

possam ser individuos mais auténomos e independentes. A geracdo de situacGes de
comunicagdo por meio do computador traz propostas que relinem recursos como de audio,
video e, até mesmo, de captura de movimentos que podem vir a facilitar o desenvolvimento
de atividades no meio virtual, explorando o desenvolvimento dessas habilidades, promovendo
para individuos com TEA, uma maior interacdo social. Para além dessas questdes, sdo
contempladas propostas que objetivam trabalhar o vocabulario, o conhecimento de mundo, o
raciocinio légico, dentre outros temas que serdo mais aprofundados na sequéncia, quando

serdo abordadas as aprendizagens trabalhadas.

Quadro 8 - Objetivos dos jogos levantados na pesquisa bibliogrdfica sobre TEA
TITULO OBJETIVOS
Criar um ambiente que trabalhe as incapacidades sociais e
comunicativas através da apresentacdo de situacfes-problemas,
e verificar os aspectos da Teoria da Mente.

Software "descobrindo emoges':
estudo da teoria da mente em autistas

Desenvolvimento e avaliacdo de um Analisar o impacto de um programa de computador
jogo de computador para ensino de | desenvolvido exclusivamente para ajudar criangas com autismo
vocabulario para criangas com autismo na aquisi¢do de vocabulario

Desenvolvimento e avaliacdo de um Analisar se a construcdo e implementacdo de um Objeto de
objeto digital de aprendizagem paraas | Aprendizagem (software) para as pessoas com autismo pode
pessoas com autismo favorecer o seu processo educacional.

Criar um software que apresente interfaces adaptativas que
atenda as diferentes necessidades de uma crianga autista, além
de varias
atividades ludicas que exploram a curiosidade das criancas
pelos diferentes lugares do mundo.

Confim - Um Jogo Colaborativo para Awvaliar a contribuicdo do Confim na geracéao de situacdes
Estimular a Comunicacao de Criancas comunicativas entre criancas com autismo nesse ambiente
com Autismo colaborativo.

Fazer o estudante reconhecer um conjunto basico de gestos pré-
selecionados, e, assim, promover um aumento na interacéo
deste estudante com o meio social. Criar um software
educacional para reconhecimento gestual, que auxilie o
professor no ensino de gestos simples para interacéo social,
utilizando recursos audiovisuais para motivar o estudante.
Construir um software gratuito para tablets com Android que

World Tour: Software para Suporte no
Ensino de Criancas Autistas

Aproximar: Software de Apoio
Educacional ao Ensino de Gestos
Sociais a Autistas Classicos

Perceber: Software Educacional de sirva como ferramenta de apoio educacional ao trabalho
Atividades para o Desenvolvimento da desenvolvido pelos professores que atuam no processo de
Percepcéo Visual de Estudantes inclusdo de estudantes com Transtorno do Espectro do
Autistas Classicos Autismo, aplicando a metodologia ABA (Analise Aplicada do
Comportamento).

Estabelecer possibilidades de uso e aplicagdo de jogos digitais
de dominio publico, existentes na internet, como forma de
promover a interacdo social, o desenvolvimento da linguagem
oral e a aprendizagem em criancas portadoras de TEA
(Transtorno do Espectro do Autismo).

ABC AUTISMO: Um aplicativo Criar um programa de computador ladico e divertido, baseado
movel para auxiliar na alfabetizagéo no método TEACCH, a fim de contribuir com o processo de
de criangas com autismo baseado no alfabetizacdo de criangas com autismo ou com déficits

Programa TEACCH relacionados ao aprendizado.
(continua)

Possibilidades do uso de jogos digitais
com crianca autista: estudo de caso
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TITULO OBJETIVOS
Design e Desenvolvimento de Sistema | Apresentar o processo de design, desenvolvimento e validacéo
de Interacdo Tangivel e Estudo de de um game assistivo, com foco na construgdo de narrativas
Caso com Criangas Autistas para autistas.
Hangaut Game: Um Jogo da Forca Desenvolver e validar um jogo da forca adaptado para
Mobile Adaptado para Criangas com | dispositivos méveis que tem como objetivo auxiliar o processo
Autismo de ensino-aprendizagem de criangas com autismo.

Criar um ambiente que auxilie no tratamento do autismo de
maneira transdisciplinar, articulando através de jogos
interativos o fomento do raciocinio logico, da percepcao visual,
da concentragdo e de outras habilidades de modo geral. Recriar
0s jogos (atividades) comumente empregados no tratamento
tradicional e traze-los para o ambiente digital.
Investigar a possibilidade de se criar uma interface tangivel
movel para aplicacGes, que seja Gtil e divertida no processo
educativo de criangas autistas.

Apresentar um jogo que promova 0 acesso a educacédo de
maneira interativa, seguindo a demonstracéo de elaboracdo dos
principios da metodologia ABA (Applied Behavior Analysis —
Analise do Comportamento Aplicada) como abordagem para
intervencdo comportamental no tratamento de sintomas do
autismo.

Desenvolver um programa de computador pautado nos
principios da ABA, afim de facilitar que os pais possam aplicar
as atividades em casa,
assim como qualquer outro professional (por exemplo,
professor em escolas regulares), além de otimizar a analise dos
dados. Elaborar e avaliar o ambiente MTEA para 0 ensino
personalizado de habilidades basicas para estudantes com TEA,
a partir da elaboracdo e da aplicacdo das atividades por um
profissional que trabalhava com estudantes com TEA.

TEO: Uma suite de jogos interativos
para apoio ao tratamento de criancas
com autismo

Design e desenvolvimento de um
game assistivo para autistas

Teamat: um jogo educacional no
auxilio da aprendizagem de criangas
com autismo

Ambiente Digital para Ensino e
Acompanhamento Personalizado de
Estudantes com Autismo: proposta

com Uso de Dispositivos Méveis

Cabe ressaltar, diante dos objetivos levantados, a consideracdo por metodologias de
aprendizagem ja utilizadas no meio tradicional. Nesse sentido aparece em alguns dos estudos
(MOURA, D. L. L. et al., 2016; SA F. A. et al., 2016) a proposta de trazer para 0 ambiente
digital os jogos, ja utilizados de forma tradicional, com metodologias proprias como método o
TEACCH, ABA (Quadro 8) dentre outros, encontrados nos espa¢os de aprendizagem, como
escolas, clinicas, instituicbes especializadas que atendem criancas com TEA. Conforme
apontado nos capitulos anteriores, tais metodologias se relacionam a propostas consideradas
behavioristas, que partem do pressuposto de reforco e resposta, onde se considera em grande
parte dos materiais o estimulo visual, por meio de figuras e simbolos. Diante disso, compete
trazer para a discussdo sobre o tipo de pensamento atribuido a pessoa com TEA, puramente
figurativo e da importancia dos simbolos nesse processo, conforme aponta Grandin (2011).
Tendo como justificativa o oferecimento de um ambiente estruturado, segundo consideram
Rodrigues e Spencer (2015), essas metodologias podem propiciar ambientes mais seguros,
fazendo com que individuos com TEA melhorem a capacidade de agir e de se relacionar. De

15 trabalhos, 7 aparecem relacionados a essas metodologias. O estudo que cita a abordagem
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construcionista € baseado na teoria de Schliinzen (2000), que considera o uso das novas

tecnologias na melhora do processo de ensino e aprendizagem, com um ambiente favoravel ao
interesse da crianca, contextualizado e significativo.

Quadro 9- Metodologias de aprendizagens trabalhadas nos jogos

TITULO METODOLOGIAS DE APRENDIZAGEM
Software "descobrindo emogdes": N&o mencionado
estudo da teoria da mente em autistas
Desenvolvimento e avaliacdo de um ABA

jogo de computador para ensino de
vocabulério para criangas com
autismo

Construcionista: o aluno usa o computador como uma

ferramenta para produzir um produto palpavel na construgdo do

seu conhecimento e que é de seu interesse ; Contextualizado o

Desenvolvimento e avaliacdo de um tema do projeto parte do contexto da crianca, desenvolve-se a
objeto digital de aprendizagem para as partir da vivéncia dos alunos, relacionando-o com a sua

pessoas com autismo realidade;
Significativa: quando os alunos se deparam com 0s conceitos
das disciplinas curriculares e o professor media a formalizagio
destes contetidos (Schliinzen, 2000).

World Tour: Software para Suporte no

Ensino de Criancas Autistas Ndo mencionado
Confim - Um Jogo Colaborativo para
Estimular a Comunicacao de Criancas N&o mencionado
com Autismo
Aproximar: Software de Apoio
Educacional ao Ensino de Gestos Reforco positivo da tarefa

Sociais a Autistas Classicos

ABA - Analise Aplicada do Comportamento
O atendimento educacional analitico do autismo visa ensinar a

) . crianca habilidades funcionais que ela ndo possuli, através da
Perceber: Software Educacional de . x . - ]
g . introducéo destas habilidades por etapas. Cada habilidade €

Atividades para o Desenvolvimento da : e S

Ny ensinada, em geral, em esquema individual, inicialmente
Percepcéo Visual de Estudantes . SR . ~
. o apresentando-a associada a uma indicaco ou instru¢do. Quando
Autistas Classicos

necessario, € oferecido algum apoio (como por exemplo, apoio
fisico), que devera ser retirado tdo logo seja possivel, para nao
tornar a crianca dependente dele.

Possibilidades do uso de jogos digitais x .
. o Nao mencionado
com crianca autista: estudo de caso
ABC AUTISMO: Um aplicativo
mavel para auxiliar na alfabetizagio TEACCH
de criangas com autismo baseado no
Programa TEACCH
Design e Desenvolvimento de Sistema
de Interacdo Tangivel e Estudo de N&o mencionado
Caso com Criangas Autistas

HangAut Game: Um Jogo da Forca Principios da anélise do comportamento (estimulo reforco) e
Mobile Adaptado para Criangas com P P &

A aspectos do programa de ensino estruturado TEACCH.
Autismo
TEO: Uma suite de jogos interativos
para apoio ao tratamento de criangas TEO: Tratar, estimular e orientar
com autismo
Design e deger_lvolwmento_ de um TEACCH
game assistivo para autistas

(continua)
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TITULO METODOLOGIAS DE APRENDIZAGEM

auxilio da aprendizagem de criangas
com autismo

Teamat: um jogo educacional no ABA Andlise Aplicada do Comportamento-teoria behaviorista

Ambiente Digital para Ensino e
Acompanhamento Personalizado de
Estudantes com Autismo: proposta

com Uso de Dispositivos Moveis

Metodologia ABA- avaliar o desempenho do estudante: elaborar
atividades personalizadas para cada um deles, com base nos
dados analisados em cada avaliacdo; aplicar as atividades com
registro dos dados; analisar os dados de cada estudante; propor
novas atividades a partir da andlise dos dados de cada estudante.

Parte dos estudos trabalham as aprendizagens por meio de metodologias, mas em

outros essas abordagens ndo sdo especificadas, conforme visto no quadro anterior (Quadro 9).

Ha referéncias quanto as aprendizagens (Quadro 10) ou habilidades propostas, mas nao foram

encontrados os aportes tedricos de como foram construidos 0s temas propostos e quais

abordagens pedagogicas foram utilizadas em tais jogos digitais.

Quadro 10- Aprendizagens trabalhadas no jogos

APRENDIZAGENS TRABALHADAS

TITULO

Identificagéo e compreensédo das emogdes

Software "descobrindo emog6es™: estudo da teoria da
mente em autistas

Conhecimento vocabulario-alfabetizagao
Instrugdo, retencéo e generalizagdo das palavras

Desenvolvimento e avalia¢do de um jogo de computador
para ensino de vocabulario para criangas com autismo

Desenvolver a aprendizagem relacional. Iniciar ou aprimorar o
conhecimento de mundo por meio de acdes da vida diaria,
auxiliar a aquisicao de habilidades praticas, além de estimular a
comunicacdo; construcdo da identidade; generalizagdo,
conceituagdo, relacdo e associagdo. Estéo de acordo com o0s
Pardmetros Curriculares Nacionais (PCN) de Adaptaces
Curriculares, considerando a peculiaridade do publico alvo
selecionado.

Desenvolvimento e avaliacdo de um objeto digital de
aprendizagem para as pessoas com autismo

Conhecimento de mundo; Conhecendo continentes (Africa,
América e Europa): aspectos culturais, identificagdo e
reconhecimento de figuras (mapas, imagens).

World Tour: Software para Suporte no Ensino de Criangas
Autistas

Vocabulério, organizagéo, conhecimento da rotina e das tarefas
diérias, identificacdo e reconhecimento de a¢des e objetos.

Confim - Um Jogo Colaborativo para Estimular a
Comunicacéo de Criangas com Autismo

Reconhecimento gestuais

Aproximar: Software de Apoio Educacional ao Ensino de
Gestos Sociais a Autistas Classicos

Coordenagdo motora; seriagdo, emparelhamento de objetos,
identificagdo de atributos e leitura global.

Perceber: Software Educacional de Atividades para o
Desenvolvimento da Percepgdo Visual de Estudantes
Autistas Classicos

Conceito de maior e menor; conhecimento das cores; nome das
figuras geométricas, nomes de animais, classificacéo dos
animais, no¢do de quantidade e sua relagdo com os numerais,
habilidade trabalhada: atencdo compartilhada

Possibilidades do uso de jogos digitais com crianga autista:
estudo de caso

Reconhecimento de formas e cores; coordenag¢do motora;
identificacdo de diversas representagdes existentes para um
mesmo elemento (sombra, figura, desenho, foto), caracteristicas
exclusivas de cada elemento ou categoria. Ideia do todo e das
partes.

ABC AUTISMO: Um aplicativo mdvel para auxiliar na
alfabetizagdo de criangas com autismo baseado no
Programa TEACCH

Conhecimento das formas geométricas, raciocinio l6gico
(reconhecimento de formas geométricas, reconhecimento de
cores, transposicao de objeto, pareamento de figuras e palavras
e formagao de palavras.

Design e Desenvolvimento de Sistema de Interacéo
Tangivel e Estudo de Caso com Criangas Autistas

(continua)
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APRENDIZAGENS TRABALHADAS

TITULO

Alfabetizacdo: construcdo de palavras

Hangaut Game: Um Jogo da Forca Mobile Adaptado para
Criangas com Autismo

Concentragao, foco, discriminagéo visual e raciocinio légico;
Associacdo: Conducgéo e assimilagdo dos objetos, aprimorando
0 processamento e reconhecimento de formas e cores;
Raciocinio I6gico-matematico: desenvolvimento da ideia de
unidades, dezenas, soma e subtragdo através da assimilacdo
com objetos do cenario; “Quebra-cabega: jogo tradicional com
objetivo de estimular as habilidades cognitivas com dicas e
tentativa-erro através de imagens ilustrativas com tematica
infantil; Memoria: Concentragdo, capacidade de observacao e
atencdo; Autocuidados e atividades cotidianas; Localiza¢do de
objetos e partes do corpo, visando aumentar o vocabulario da
crianca e buscando trabalhar “a comunicagdo.

TEO: Uma suite de jogos interativos para apoio ao
tratamento de criangas com autismo

Construcgdo de narrativas a partir de frases, nomes e titulos

Design e desenvolvimento de um game assistivo para
autistas

Conhecimento de nimeros, formas geométricas, cores
primdrias e secundérias

Teamat: um jogo educacional no auxilio da aprendizagem
de criangas com autismo

Alfabetizacdo, conhecimento matematico e identificacéo de
figuras similares

Ambiente Digital para Ensino e Acompanhamento
Personalizado de Estudantes com Autismo: proposta com
Uso de Dispositivos Moveis

No jogo Descobrindo Emocbes (BARTH, C.; PASSERINO, L.M.; SANTAROSA,
L.M.C., 2006), o intuito foi desenvolver incapacidades sociais e de comunicacdo por meio de
situacdes-problema, verificando aspectos da Teoria da Mente'’. Segundo o estudo, por meio
desse jogo, os sujeitos com TEA podem melhorar suas interagdes diarias. No primeiro nivel é
apresentada uma situacdo-problema, e quatro emocoes possiveis: feliz medo, raiva e triste
(Figura 2). No exemplo da figura, apresenta-se uma situacdo seguida de uma pergunta "Maria
foi ao aniversario de Carla, a pergunta é: Como Maria esta se sentindo?" Cabe considerar que
este jogo é do ano de 2006, em funcdo disso, a interface apresenta uma aparéncia nao tao
moderna como de outros que serdo analisados posteriormente. Apesar disso, a ferramenta se
propde a trabalhar uma aprendizagem muito importante para criancas com TEA, o
reconhecimento de expressbes faciais e sentimentos, conforme apontado nos estudos.
(GRANDIN, 2011; HADDON, 2009) Mas cabe ressaltar os tipos de imagens utilizadas para
retratar expressdes faciais, aspecto téo dificil de ser reconhecido por essas pessoas. As figuras
apresentam tracos infantis que se distanciam da realidade e podem dificultar, conforme coloca
Grandin (2011), a constru¢cdo do pensamento de quem possui TEA. Além dessas
consideracOes, a atividade é direcionada somente aqueles que estdo alfabetizados, pois as

questdes sb estdo escritas, ndo sdo reproduzidas em audio. Acrescentando-se a isso, mesmo

Relacionada a capacidade de prever relagdes entre estados externos e internos. (CUXART, 2000 apud
GOMES, SILVA, 2007)
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para os alfabetizados, serd que todas as palavras sdo de facil compreensdo? As estruturas das

frases necessitam ser objetivas e claras para pessoas com TEA. (ibid.)

i Faodiank I§ - PO DL

FOLAG ANRERSANO NE CAPLA. COMD vOCE ACHA OUE MAILA ESTE SE
HTIRO 07
Hln

el 2 @ =] Recalisdos
Figura 2- Jogo Descobrindo Emogdes- atividade nivel 1
Fonte: BARTH, C. et al, 2006

O jogo Aiello (CUNHA, 2011) faz uso da metodologia ABA, que trabalha o
conhecimento de vocabulario, alfabetizacdo, instrucdo, retencdo e generalizacdo das palavras
utilizando estimulos (figuras, palavras e sons) como modelos e de comparacdo. Nesse jogo
(Figura 3), percebe-se a concentracdo de poucos elementos que buscam passar uma ideia mais
objetiva. A crianca tanto Ié a palavra, como ouve. A atividade é mediada por um esquilo,
considerado um avatar, citado nos capitulos anteriores, que tem demonstrado contribuir para o
aprendizado nas atividades, criando um referencial. A medida que a crianca acerta cinco
estrelas do lado esquerdo inferior, estas vao sendo preenchidas. Todas as estrelas preenchidas
representam o término do jogo. A cada final da atividade é apresentada a imagem e a palavra
correspondente como reforcador, de acordo com a proposta de estimulo e resposta do método
ABA.

SAGIAL ST N T

Figura 3- Tela da atividade do Jogo Aiello
Fonte: http://www.techtudo.com.br/tudo-sobre/aiello.html
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No jogo Aprendendo com a rotina (OLIVEIRA, T. C. C. I. de., 2010), sdo
apresentadas atividades por meio de situacOes corriqueiras do dia-a-dia na casa, na escola
(Figuras 4 e 5), no sitio e ou na instituicdo especializada e no passeio de fim de semana.
Incentiva a aprendizagem por meio de questBes da vida diaria, pertinentes a algumas
experiéncias cotidianas, permitindo que naveguem por contextos geralmente “vivenciados”.

Trabalha atividades como pegar uma roupa, tomar café da manha ou tomar banho.

Figura 4- Jogo Aprendendo com a rotina - Atividade da escola - Qual o objeto diferente?
Fonte: OLIVEIRA, T. C. C. I. de., 2010.

CADERNO

ABCDEFGHIJKL
MNOPQRSTUVYX Z

Figura 5- Jogo Aprendendo com a rotina -Atividade da escola- Formar o nome da figura
Fonte: OLIVEIRA, T. C. C. I. de., 2010.

Nesse jogo, a proposta é trazer ambientes digitais que apresentem imagens familiares
proximas ao real. Sdo utilizadas, nas telas dos jogos (Figuras 6, 7 e 8), fotos que reproduzem
os ambientes da casa de forma real, como sala, quarto, cozinha e banheiro. Ao apresentar
imagens significativas da casa, do sitio, da escola e das roupas se tem a ideia de uma maior
proximidade do jogo, tornando-o mais atrativo para criangas com TEA, afirmam os estudiosos
e desenvolvedores( OLIVEIRA, T. C. C. I. de., 2010). Diante dessa perspectiva, cabe ressaltar
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0 que considera Grandin (2011), ao falar da construgdo do pensamento de pessoas com TEA

ser realizado a partir de imagens especificas, que tragam sentido e reproduzam a realidade.

APRENDENDO COM
A ROTINA

INICIAR

Figura 6- Tela inicial de apresentagdo do Jogo Aprendendo com a rotina.
Fonte: OLIVEIRA, T. C. C. I. de., 2010.

Figura 7- Tela Jogo Atividade Apresentando a casa
Fonte: OLIVEIRA, T. C. C. I. de., 2010.

Figura 8 -Tela de Apresentagdo dos trés ambientes: Casa, Escola e fim de semana (sitio)
Fonte: OLIVEIRA, T. C. C. I. de., 2010.

Compete apontar, que o jogo Aprendendo com a rotina (ibid.) tem como proposta uma
aprendizagem construcionista, contextualizada e significativa conforme preconiza Schliinzen

(2000), apontado anteriormente. O problema deve emergir da necessidade dos usuarios que
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devem decidir resolvé-lo com o auxilio do computador. Além disso, o professor deve usar o
computador a fim de potencializar as produgdes do aluno, propiciando a construgéo do
conhecimento, mediando a formalizagdo dos conceitos curriculares, oportunizando formas de
expressdo dos alunos, avaliando-os por meio da construcdo de seu conhecimento, de sua
propria percepcdo e de depoimentos das pessoas envolvidas. O professor cria esse ambiente
proposto por Schliinzen. (ibid.)

|
W

Figura 9 - Atividade Guarda Roupa
Fonte: OLIVEIRA, T. C. C. I. de., 2010.

Na atividade (Figura 9) do guarda-roupa, a crianca, ao ouvir a fala do personagem:
“- Ajude-me a escolher uma roupa?”, selecionard dentre as pecas vistas alguma de forma
aleatéria. Ao passar o cursor sobre a peca de roupa, aparecerd a legenda e o som
correspondente. Em todas as vezes que 0 usuario repetir esta atividade, o personagem pedira
pecas de roupa diferentes. Recomenda-se, segundo aponta o estudo que o professor auxilie o
usuario no reconhecimento e utilizacdo de cada uma das pecas de roupa. Para isso, podera
trabalhar inicialmente uma peca de roupa, fazendo associacdo, comparacao e diferenciacdo
entre outras pecas. Podera trabalhar cores, utilizando imagens das pecas do jogo. Nessa
proposta, sdo utilizadas imagens reais (Figura 9) conforme caracteriza a proposta desse jogo.

No jogo World Tour (SOUSA F.R.N. et al.,, 2012), o objetivo é que a crianca
desenvolva o conhecimento de mundo, conhecendo continentes (Africa, América e Europa),
aspectos culturais desses lugares, fazendo a identificacdo e o reconhecimento de figuras
(mapas, imagens). Juntamente a um personagem que da inicio a atividade, a crianca vai
selecionando os niveis, facil ou dificil, dois ou um jogador e selecionando os lugares que
deseja conhecer. Dentre as atividades, esta a selecdo de fotos que devem ser arrastadas até 0s
espacos correspondentes. Ao que parece, esse jogo ndo oferece muitos apelos visuais, tdo
importantes para as criangas que possuem TEA. Na tela inicial, ndo séo percebidas figuras
que simbolizem as acOes propostas, como iniciar a atividade e o traco dos desenhos

reproduzem imagens infantis e cartunizadas. O personagem proposto em algumas telas,
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parece se confundir com as figuras dos lugares. (Figura 10) Cabe aqui retomar, o que
consideram Régis e Perani(2009), sobre 0 jogo possibilitar a “constru¢do de uma experiéncia
estética, que cria uma realidade para além do dia-a- dia, com regras e contextos paralelos. A
estética, que nesse caso, no ambiente digital, pode se atribuir essencialmente a imagem que
estimula o aprendizado ou ndo. Em especial, uma estética que estimule a aprendizagem de

quem tem TEA, conforme esta sendo tratado na presente analise.

Tela inicial do WorldTour. Escolher Escolher qual continente deseja
as configuragdesiniciais. visitar.

Escolher o nivel de dificuldade. Arrastar as imagens para os quadros
com a palavra correspondente.

Figura 10- Jogo World Tour- Sequéncia de atividades
Fonte: SOUSA F.R.N. et al., 2012.

Ja no jogo Comfim (RIBEIRO, P.C. et al., 2013) que busca trabalhar o vocabulario, a
organizacdo, o0 conhecimento da rotina e das tarefas diarias, a identificacdo e o0
reconhecimento de acfes e objetos, é possivel um detalhamento na aparéncia do jogo, como
imagens que reproduzem ambientes reais, conforme €é apontado no préprio estudo.
(RIBEIRO, P.C. et al., 2013) O contexto de uma fazenda (Figura 11) foi construido com
objetos citados pelas criancas avaliadas nos testes. O personagem fala a expressdo: “Ah que
bom! As plantas j& estdo prontas!” A ideia é que a crianga realize de forma individual ou
conjunta (aprendizagem colaborativa), as tarefas propostas de cuidar do jardim. Além do
texto, o jogo também trabalha com o audio, favorecendo aquelas criancas ndo letradas. Em
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uma das secdes sdo trabalhadas duas acdes (Me d&, te dou), consideradas essenciais por

especialistas (ibid.) para o processo de comunicacdo de criangas com TEA.

Mo esphEs ) F
Jlestaclma sibon tas I =

Figura 11 —Jogo Comfim Atividade do Jardim
Fonte: RIBEIRO, P.C. et al., 2013.
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Figura 12- Jogo Comfim- Atividade Me dd Te dou
Fonte: RIBEIRO, P.C. et al., 2013.

A proposta desse jogo é gerar situacdes comunicativas a partir de ambientes

colaborativos®®, segundo os desenvolvedores (RIBEIRO, P.C. et al., 2013). O objetivo do

jogo € melhorar as habilidades de interacdo social dos usuarios. Segundo dados abordados

nessa pesquisa (ibid.), ao longo dos ultimos anos, estudos com aplicacdes colaborativas tem

sido desenvolvidos e demonstrado resultados satisfatorios no que se refere ao interesse dos

usuarios na tecnologia, no estimulo de situacdes colaborativas e na interacdo social,

favorecendo a identificacdo da grande contribui¢do da tecnologia colaborativa no incentivo de

habilidades em pessoas com TEA. Nesse sentido, cumpre destacar que a tecnologia pode ser

'8 E um recurso na érea de educacio, que surge da necessidade de inserir metodologias interativas entre o aluno,
ou usuario, em conjunto com o professor para que estabelegam buscas, compreensdo e interpretacdo da

informac&o de assuntos determinados.
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utilizada ndo somente isoladamente, mas propiciando aprendizagens em grupo e favorecendo
relacionamentos.

Nessa mesma perspectiva de fomentar a comunicagao e a interacdo, o0 jogo Aproximar
(SANTOS, A. S. DOS; SILVA, E.A., 2013), fruto de um trabalho final de concluséo de curso,
tem como proposta propiciar ao estudante o reconhecimento de um conjunto basico de gestos
pré-selecionados, o que favorece 0 aumento na interacdo deste estudante com o meio social. A
proposta é melhorar as habilidades sociais e promover uma maior interacdo das criangas com
TEA, Nesse estudo, especificamente, o software tem como fungdo o auxilio a funcdo do
professor para reconhecimento gestual, no ensino de gestos simples para interacdo social, a
partir de recursos audiovisuais. A partir de um sensor, denominado Kinnect'® (Figura 13), os
movimentos corporais sdo capturados e é possivel aquele que joga realizar acdes. Na figura
15, é possivel ver na tela a captura da imagem do professor e abaixo estdo indicados o0s
movimentos que incluem-se: aplaudir, dar tchau, fazer sim, fazer ndo, mandar beijo, fazer

legal e méo(s) na cabeca.

Figura 13 Figura Kinnect
Fonte: SANTOS, A. S. DOS; SILVA, E.A., 2013.

Figura 14 - Figura jogo Aproximar - Captura dos movimentos
Fonte: SANTOS, A. S. DOS; SILVA, E.A., 2013.

% £ um dispositivo desenvolvido pela Microsoft (empresa de tecnologia), com camera que capta a posi¢do em
trés dimensdes do ambiente a sua frente e sensores de audio capazes de capturar sons em trés dimensdes.
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Figura 15 - Figura Jogo Aproximar- detectando o professor
Fonte: SANTOS, A. S. DOS; SILVA, E.A, 2013.

No jogo Perceber (CARVALHO A. de; LIMA, F. V. de., 2014), o objetivo é trabalhar
a coordenagdo motora; seriacdo, emparelhamento de objetos, identificacdo de atributos e
leitura global, por meio da metodologia ABA. A crianca, dentre diversas atividades, precisa
arrastar o objeto (Figura 16) solicitado até o local indicado. O comando aparece na borda
superior da tela. O reforcador (video) s € apresentado ao se cumprir o comando. Logo apos,
0s objetos séo redimensionados na tela do jogo para uma nova execucdo. 1sso vai se repetindo
até que o professor decida por mudar de atividade, ao clicar no "menu™ no canto superior
esquerdo. Ao clicar no botdo "avancar”, no canto superior direito, os objetos reposicionam,
ocupando novos locais na tela. Ha nessa atividade um ambiente onde as figuras estdo
dispostas de forma clara, ndo oferecendo dificuldade aquele que possui TEA. Foi muito
importante para a pesquisa aqui realizada identificar, que nesse jogo, ha uma importancia
dada ao papel do professor. Segundo Mercado (2002), a partir do trabalho deste profissional
sdo introduzidos ao mundo educativo conceitos novos e eficazes esquemas, como modelos de

atividades que fazem da escola um ambiente de inovacao.

ARRASTE A BOLA AO GOL

Figura 16- Figura do jogo Perceber
Fonte: CARVALHO A. de; LIMA, F. V. de., 2014.
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O jogo ABC Autismo (Ezequiel B. FARIAS, E. B.; SILVA, L W.C.; CUNHA, M.X.C.,
2014) tem como proposta o desenvolvimento das seguintes aprendizagens: reconhecimento de
formas e cores; coordenagdo motora; identificacdo de diversas representacdes existentes para
um mesmo elemento (sombra, figura, desenho, foto), caracteristicas exclusivas de cada
elemento ou categoria e reconhecimento da ideia do todo e das partes. Com uma aparéncia
bem colorida, tanto personagens como desenhos apresentam tragados atrativos (Figura 17) e
que provocam estimulo. As atividades partiram do pressuposto de utilizar quebra-cabecas
(Figura 18) simples, onde o corte das figuras é unidirecional, circular, no caso, facilitando o
entendimento. A medida que a crianca vai avancando, o nivel de complexidade vai
aumentando, o nivel de detalhes e 0 numero de cortes se modificam. Parte-se de uma estrutura
de corte ainda simplificada e geométrica, com figuras divididas em duas partes, na horizontal
e vertical, até cortes em diversas direcGes. Esse jogo trabalha exatamente com o que foi
descrito, no capitulo trés, sobre a teoria de Piaget e a construcdo da complexidade do

pensamento pela crianca.

Figura 17- Jogo ABC Autismo- Tela Inicial
Fonte: Jogo ABC Autismo

Figura 18 - Tela com quebra-cabega do jogo ABC autismo
Fonte: Jogo ABC Autismo

No jogo Magiblocks (BRAGA, K.P., 2016), sdo trabalhados os conhecimento das
formas geométricas, o raciocinio légico reconhecimento de cores, transposi¢do de objeto,
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dentre outros, pareamento de figuras e formacdo de palavras. Na tela do jogo(Figura 19), ha
uma imagem de uma dessas figuras geométricas. A crianga deve, entdo, escolher, dentre as
pecas que estdo colocadas ao lado do tablet, aquela que corresponda a figura da imagem
apresentada na referida tela e coloca-la da forma mais precisa possivel sobre a imagem
apresentada. Quando estas condigdes estdo cumpridas, um sistema desenvolvido para este
jogo reconhece e reproduz um audio de aplausos e comemoracdes de criangas, congratulando
0 jogador pelo acerto, no sentido de incentiva-lo a continuar jogando.

Figura 19 Magiblocks- Atividade Insergdo do circulo
Fonte: BRAGA, K.P., 2016

O jogo Hangaut (TEIXEIRA, J.B. et al., 2016) traz atividades que trabalham a
alfabetizacdo e a construcdo de palavras por meio de uma adaptacdo do Jogo da Forca (Figura
20 e 21). Divididas em cinco niveis, cada atividade apresenta dicas especificas, com a
intencdo de proporcionar uma aprendizagem sem erro. Todas as telas das atividades possuem
uma area de armazenamento com elementos que representam algumas letras do alfabeto, entre
elas, as letras que formam a palavra sorteada. O nivel um (Figura 20) do jogo baseia-se no
emparelhamento simples de cores. As letras da palavra sorteada sdo destacadas com as
respectivas cores das lacunas para onde devem ser armazenadas. Neste nivel, cada lacuna
também possui, em marca d’agua, a sinalizagdo da letra a preencher. No nivel dois (Figura
21), o emparelhamento ocorre entre a letra com fundo colorido e a lacuna sinalizada com a
borda da mesma cor. No nivel trés, as dicas de emparelhamento de cores, entre 0s elementos e
as lacunas para onde devem ser arrastados, foram removidas. A dica, neste nivel, consiste em
destacar em cinza todas as letras que comp&em a palavra. No nivel quatro, por sua vez, dois
novos elementos foram incluidos na atividade: Na exigéncia da sequéncia na formacdo da
palavra, foi introduzido um indicador, bem como a dica da sonoridade da letra esperada para a

lacuna. O quinto e dltimo nivel é voltado para criangas ja alfabetizadas. As atividades passam
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a trabalhar com dicas textuais, relacionadas a palavra, retirando totalmente demais dicas como
o emparelhamento de letras e a apresentagdo prévia de uma imagem. O jogo demonstra um
ambiente com diversos elementos, que ndo oferecem uma visao objetiva e clara, diferente de
jogos analisados anteriormente, 0 que pode gerar certa confusdo para as criangas com TEA,
segundo estudos.(GRANDIN, 2011)

Figura 20 Jogo HangAut tela 1
Fonte: TEIXEIRA, J.B. et al., 2016

Figura 21 Jogo HangAut tela 2
Fonte: TEIXEIRA, J.B. et al., 2016

No jogo Teo (MOURA, D. L. L. et al., 2016), a proposta é trabalhar a concentragéo, o
foco, a discriminacdo visual e o raciocinio l6gico; o reconhecimento de formas e cores;
autocuidados e atividades cotidianas. A aparéncia do jogo (Figura 22) demonstra o cuidado
com os aspectos das cores. Segundo o estudo (ibid.), as cores e 0s sons devem atender as
necessidades especificas dessas criangas. Os tons mais fortes séo utilizados com objetivo de
chamar a atengdo, contrastando com tons mais suaves que dao um equilibrio a aparéncia dos
jogos e ndo causam confusdo. Além disso, os icones (Figura 22) sdo criados a partir do

Sistema de Comunicagdo por Figuras (PEC’s) criado para facilitar a comunicagdo de forma
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rapida e concisa. Nesse jogo, as atividades sdo divididas em se¢des que contemplam os temas

abordados.

ATEN\ PADES

Figura 22 Tela do jogo Teo
Fonte: https://apkpure.com/br/teo-autismo/com.Sia.Teo

O LIA (MOITA, F.M.G. da S. et. al., 2017) propde a construcdo de narrativas a partir
de frases, nomes e titulos. O jogo possui uma logica continua e ndo linear, que leva o usuario
a tomar decisdes a cada tela e o faz produzir suas proprias narrativas. Ao iniciar o jogo
(Figura 24), sdo exibidas trés imagens, uma das quais o usuario devera escolher e arrastar e
soltar para uma parte especifica da tela denominada de campo de texto. Ao soltar a imagem
sobre 0o campo de texto, uma frase relacionada a figura é exibida na mesma. Os
desenvolvedores (ibid.) recomendam que o usuério devera Ié-la em voz alta, com o auxilio

dos pais.
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O =\
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2017 Grupo TDAC

Figura 23 Jogo LIA- Tela inicial
Fonte: MOITA, F.M.G. da S. et. al., 2017.
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Fazendo novos amigos

W=

Em um domingo de sol, um menino chamado José foi com a familia
a praia. De repente, viu um cachorro granddo e com um grande
sorriso, ele quis leva-lo para casa. O pobrezinho estava todo molhado

e com frio. A mamae o envolveu em uma toalha. Agora, todas as

tardes, eles vao brincar. .

Figura 24- Jogo Lia- Atividade contruindo a histdria
Fonte: MOITA, F.M.G. da S. et. al., 2017

A ideia do jogo é utilizar uma interface minimalista e funcional, a aparéncia do LIA foi

estruturada utilizando-se formas simples e poucos elementos nos menus e nas telas de jogo.
Esse aspecto também esta presente nas imagens desenhadas para representar cada frase e nas
texturas leves utilizadas, com cores claras no fundo, conforme pode ser verificado na figura
24. Nesse sentido, 0 jogo contempla uma proposta que considera imagens bem claras e
atividades que prezam pela objetividade, conforme considerado nos estudos de Grandin
(2011). Além disso, hd a possibilidade de escolher diferentes titulos para as narrativas,
favorecendo a criatividade do usuério. Conforme apontado anteriormente, por Schlemmer
(2014), a construcdo de uma narrativa interativa, que se desdobra em outras, onde o sujeito €
ativo nesse processo. Diante de tal perspectiva, a narrativa de uma historia pode ganhar outros
movimentos, saindo de uma postura passiva de aprendizado.

O Teamat (SA F. A;; SOUSA A. D.; JUNIOR E. B.S.; SILVA, R. R. V., 2017) é um
jogo direcionado ao ensino da Matematica e trabalha o aprendizado de numeros, formas
geométricas e das cores primarias e secundarias. Partindo da metodologia ABA, a ideia é
estimular a crianca a responder um maior numero de perguntas, segundo apontam o0s
estudiosos (ibid.). As atividades(Figura 25) ensinam a associar niumeros e quantidades e
formas geométricas a cores. A proposta € que o jogador ndo tenha frustacbes com erros. A
partir da ideia de reforco, pretende-se estimular a aprendizagem. Cabe salientar, que embora
esse jogo reproduza uma metodologia usada de forma tradicional, é preciso dar atencdo a
forma como os elementos aparecem na tela. Ao comparar tal proposta a jogos apresentados
aqui, ha que se considerar um ambiente que estimule o aprendizado, com recursos de audio,
video, imagens, com ldgicas ndo lineares, recursos que a tecnologia dispée. Retomando o que
dizem alguns estudiosos (SANTAROSA; CONFORTO; VIEIRA, 2014) aproveitar o que as

tecnologias tem a oferecer como possibilidade para o campo educacional.



95

Figura 25 - Jogo Teamat- Fases das atividades
Fonte: SAF. A.; SOUSA A. D.; JUNIORE. B.S.; SILVA, R. R. V., 2017

Nessa perspectiva, os estudos (ibid.) afirmam que a tecnologia pode facilitar o trabalho
em diversos espacos, por auxiliar na analise das respostas dos jogos, sendo que estas podem
ser enviadas diretamente aos profissionais que trabalham com essas criancas, avaliando cada
caso. Os autores (FARIAS, E. B. et al, 2014; BRAGA, K.P., 2016; FARIAS, E. et al, 2016)
pretendem, com suas pesquisas , 0 desenvolvimento de tecnologias que criem jogos com
aparéncias e usabilidade dindmicas e mais divertidas, onde a utilizacdo de recursos
audiovisuais oferecam ao usuario com TEA possibilidades mais atrativas do que as que se tem
nos métodos ja conhecidos e com as atividades tradicionais. Assim, “foram determinadas
outras formas de acdo que pudessem ser disparadas dentro da atividade com o intuito de
estimular a crianga no processo de identificacdo da resposta correta.” (FARIAS, E. et al.,
2014) Cabe salientar o papel das tecnologias, nesse sentido, de acordo com autores
(SANTAROSA; CONFORTO; 2013) as TIC’s vém oferecendo muitas possibilidades ao
campo educacional, com diversos recursos, sendo um instrumento (GAMA, 2012) com
muitas potencialidades.

Tendo como objetivo desenvolver a alfabetizacdo, o conhecimento matematico e a
identificacdo de figuras similares, o jogo Mtea (Figura 26) traz atividades de formacdo de
palavras, nomeacdo e selecdo (memdria) de figuras. Partindo de uma interface bem simples
que ressalta os objetos e facilita a identificacdo do mesmo, o0 jogo permite ao educador criar a
atividade e também adicionar videos como reforcadores do aprendizado. Seguindo a
metodologia ABA, a proposta é facilitar a vida de pais que possam aplicar as atividades em
casa, assim como de qualquer outro profissional, como por exemplo, o professor de escolas
regulares. Além, disso, espera-se otimizar a analise das informaces referente a aprendizagem
de cada usuario. O ambiente do jogo (figura 26) demonstra uma aparéncia com poucos

elementos que facilitam o aprendizado daquele que possui TEA segundo Grandin(2011).
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Figura 26- Jogo Mtea- Atividade formando palavras
Fonte: SILVA, M. D. da; SOARES, A.C. B.; BENITEZ, P., 2017

6.2. Motivacdes dos estudos

Para dar inicio ao processo de pesquisa, estudiosos partem de determinadas
motivacOes. Foi possivel perceber, na presente analise dos trabalhos, que prevalece como
motivagdes das pesquisas (CUNHA, 2011; MOURA, D. L. L. et al., 2016) as evidentes
melhoras dos quadros de pessoas com TEA, a partir de intervencdes com ferramentas
tecnoldgicas. Além disso, notou-se, de forma ndo tdo preponderante, mas significativa, uma
preocupacdo dos estudiosos de trazerem para o campo tecnologico o que ja é realizado nas
atividades tradicionais, ou seja, dando um novo suporte as metodologias ja utilizadas
(MOURA, D. L. L. et al., 2016). Nesse sentido, a tecnologia € apontada favoravelmente por
propiciar a automatizacdo de diversas tarefas e facilitar a contabilizacdo de resultados
provenientes dos tratamentos, gerando impactos positivos nos mesmos e auxiliando as
pessoas com autismo. Em alguns dos estudos, como € o caso do jogo Teo (MOURA, D. L. L.
et al., 2016), as avaliacdes realizadas por meio dos jogos podem ser transmitidas diretamente
do computador para o profissional responsavel pelo tratamento das criancas com TEA. Ha
uma secdo no jogo em que as informacbes sobre o usuario ou paciente permitem que o
profissional responsavel pela crianca faca o monitoramento do progresso do mesmo. Outro
ponto apontado como motivador dos trabalhos é a pouca quantidade de ferramentas
desenvolvidas para pessoas com TEA no Brasil, frente a um nimero crescente de casos com o
transtorno. Sendo assim, ha a necessidade de jogos para computador que considerem as
caracteristicas especificas desses sujeitos. Em um dos estudos, € salientada a questdo de que
muitos desses jogos sdo criados desligados da pesquisa académica. (MOURA, D. L. L. et al. ,
2016).
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Foi possivel perceber nas andlises que, dentre quinze trabalhos, apenas um estudo
(CARVALHO A. de; LIMA, F. V. de, 2014) cita como motivagdo a necessidade de um apoio
pedagogico ao trabalho do professor. Este aspecto chama a atencdo para o entendimento do
que é compreendido como processo educativo e de que forma esse profissional aparece dentro

das pesquisas.
6.3. Onde estas ferramentas sao testadas?

A escola, assim como, 0s institutos, associaces especificas e centros especiais de
tratamento surgem como espacgo de investigacdo das pesquisas. Foi percebido, na avaliacdo
dos estudos, que a utilizacdo desses jogos para pessoas com TEA se direciona a esses locais.
As metodologias aplicadas de teste com os grupos avaliados foram realizadas em clinicas
(MOURA, D. L. L. et al., 2016), espacos de tratamento, consultorios (CUNHA, 2011), salas
de aula (BRAGA, K.P. 2016; OLIVEIRA, T. C. C. I. de), escolas de ensino especial e escolas
de ensino regular publicas (CARVALHO A. de; LIMA, F. V. de., 2014)

6.4. Metodologias de pesquisa e grupos avaliados

Quanto as metodologias utilizadas, quatro estudos, dos 15 selecionados, apontam para
a abordagem qualitativa. A pesquisa do jogo Aprendendo com a Rotina (OLIVEIRA, T. C. C.
I. de. , 2010) caracterizada como exploratoria, o estudo com o jogo Magiblocks, (BRAGA,
K.P., 2016) definido pela pesquisa-acdo, a do MTEA-(SILVA, M. D. da; SOARES, A.C. B;
BENITEZ, P., 2017) programa de computador elaborado com atividades personalizadas pelo
profissional educador, que realizou as analises por meio de questionarios e a do jogo LIA
(MOITA, F.M.G. da S. et. al ., 2017) que optou pela discussdo oral com carater exploratorio e
discursivo. Cabe ressaltar que o jogo Magiblocks (BRAGA, K.P., 2016), considerou no
método de pesquisa a triangulacdo dos dados, utilizando-se de videos, depoimentos e
observacao a fim de diminuir a quantidade de erros na analise.

Dentre os estudos de metodologia quantitativa € possivel observar que outro aspecto
observado, nessas metodologias aplicadas aos grupos avaliados foi que o jogo Aiello
(CUNHA, R., 2011), que trabalha a alfabetizacdo, apresentou uma metodologia de pesquisa
que englobou pré- avaliacdo, onde foram identificados os conhecimentos das criancgas, para
entdo ser realizado um pré-treino de utilizacdo do jogo, e, ao final, ter o treino com palavras
selecionadas mediante a pré-avaliacao.

O levantamento de referenciais sobre a caracterizagdo de pessoas com TEA foi um

aspecto considerado em todos os estudos. Antes da realizacdo das avaliagdes, os estudos
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especificam as caracteristicas identificadas a partir de diversos referenciais adotados, nos
quais se encontram o DSM-1V(1994) e o DSM-V(2014). A pesquisa aqui feita igualmente
Seguiu 0 mesmo percurso.

O estudo do jogo Hangaut (TEIXEIRA, J.B. et al., 2016) fez uso da escala Likert
como método de avaliacdo, trabalhando com a escala de gradagdo: ruim, razoavel, bom e
muito bom na medicdo das respostas dos questionarios. A partir desses medidores, foram
avaliados autonomia, facilidade de manipulacdo dos elementos dentro da interface, nivel de
entendimento das dicas apresentadas, nivel de concentracdo durante a execu¢do das
atividades, percepcdo da proposta de cada atividade e satisfacdo da crianca apds execucao do
aplicativo.

Ja a pesquisa sobre o jogo World Tour (SOUSA F.R.N. et al., 2012) utilizou um
método especifico de avaliacdo da area do Design da Informacdo, caracterizado como Método
de Inspecdo Semiotica (MIS)- que identifica a problematica de identificacdo e a Inspecdo de
Usabilidade e Método de Avaliacdo da Comunicabilidade (MAC), assim como, a analise
empirica dos programas ja existentes. H4 uma prevaléncia, nesse sentido, de investigar a
questdo da usabilidade do jogo e 0s aspectos de manuseio do programa.

Foi possivel identificar que em dois estudos, tanto do jogo Perceber (CARVALHO A.
de; LIMA, F. V., 2014) e do jogo Aproximar (SANTOS, A. S. DOS; SILVA, E.A., 2013), as
pesquisas foram realizadas especificamente a partir de reunido de discussdo com oS
professores. Estes apresentaram ideias para o desenvolvimento da ferramenta e se chegou a
um consenso com relacdo a qual seria a interface da mesma. Algumas dessas observacoes,
realizadas por esses profissionais foram consideradas posteriormente e delas surgiu a primeira
versdo do software.

Nesse sentido, cabe refletir sobre o papel do professor nesse processo de construgédo
desses jogos digitais. Sera que para esse profissional cabe apenas a mediacdo, junto ao aluno,
a partir de tais ferramentas, na sala de aula ou ele deveria estar participando ativamente do
processo de construcdo desses recursos? Segundo os estudos, essa participacdo do professor
na sugestdo de ideias e dicas para o aprimoramento desses jogos ainda é pequena.

Ao fazer um levantamento dessas metodologias, foi percebido que embora se tenha em
uma quantidade significativa dos estudos com o objetivo prioritario da verificacdo da
usabilidade do jogo (CARVALHO A. de; LIMA, F. V. de., 2014;, MOURA, D. L. L. et al,,
2016; SOUSA F.R.N. et al., 2012; BARTH, C.; PASSERINO, L.M.; SANTAROSA, L.M.C,,
2006) considerando aspectos técnicos, de utilizagdo propriamente dita, conforme apontado no

paréagrafo anterior, existem aspectos considerados que buscam entender a contribuigédo para a
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aprendizagem. Na metodologia de avaliacdo do jogo Descobrindo Emoc6es (ibid.), a fim de
validar o software, em cada aplicagdo explicou-se o funcionamento do software para o aluno
antes juntamente com o apoio de material concreto e apoio visual e, no caso de alunos nao
alfabetizados, as perguntas do sistema foram lidas e explicadas pelos seus mediadores. Ja no
jogo Aiello (CUNHA, 2011), houve uma pré-avaliagdo com atendimento individualizado de
cada crianga e a identificacdo das palavras ndo conhecidas pela mesma para servir como
repertério de entrada para o jogo desenvolvido. Foram utilizadas 105 figuras recortadas no
mesmo tamanho em formatos de pequenos cartdes. Estas figuras representavam substantivos
de diferentes categorias: frutas, meios de transporte, animais, insetos, mobiliario, eletrénicos,
cozinha, musica, ferramentas, construcdes, alimentos, roupas, higiene e escolar. As figuras
eram exibidas em pares e a crianca era convidada, pela mediadora, a indicar uma das figuras
receptivamente por meio de solicitagdes como: “Mostre-me a magd”. O critério para
considerar a palavra como conhecida era o acerto de no minimo trés vezes consecutivas da
mesma palavra, pareando-a com figuras diferentes. Trés erros consecutivos indicavam o
contrario.

A avaliacdo do jogo Magiblocks (BRAGA, K.P., 2016) realizou uma triangulacdo na
sua pesquisa a partir dos dados registrados em video e das informacdes sobre a interacdo das
criangas com o sistema proposto, que foram armazenadas em seu banco de dados e utilizadas
no estudo de caso. Também foram utilizados os depoimentos, observacdo da pratica das
atividades realizadas na associacdo de aplicacdo do teste e uma revisdo sistematica da
literatura sobre tecnologias para criancas com TEA. Ja no jogo Hangaut (TEIXEIRA, J.B. et
al., 2016), foi realizado um estudo bibliografico para obter informacGes necessarias sobre o
universo autista e assim compor um escopo de projeto baseado em um jogo da forca adaptado
as necessidades e caracteristicas de um individuo com autismo. Além disso, foram realizadas
visitas a uma instituicdo de carater assistencial, sem fins lucrativos, que realizava atendimento
multidisciplinar a criancas e adolescentes com autismo. Neste local, os estudiosos avaliaram
as caracteristicas das criancas com TEA e atividades utilizadas, a partir de entrevistas com
alguns profissionais da equipe de pedagogia e psicologia da instituicéo.

No jogo ABC Autismo (FARIAS, E. B et al, 2014), a metodologia utilizada foi a
pesquisa exploratoria, de cunho qualitativo, em que houve o levantamento bibliografico sobre
sintomas, caracteristicas do TEA, especificidades, peculiaridades, variantes e demais detalhes
e pesquisa exploratoria, com cunho qualitativo. Além disso, foi realizado um
acompanhamento do tratamento das criancas na instituicdo que utiliza o método TEACCH e a

realizacdo de entrevistas com a equipe de profissionais de varias areas. Durante os testes, 0S
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avaliadores observaram a execucdo das atividades por parte da crianga e contabilizaram o
nimero de erros e o tempo envolvidos dentro de cada execugdo, além de discutir com o
profissional ao final de cada bateria de atividades quais as percepgdes que tiveram da crianca
durante a realizacdo das atividades que acompanharam.

A avaliacdo do jogo Perceber (CARVALHO A. de; LIMA, F. V. de., 2014), foi
realizada a partir do levantamento das informacdes sobre a caracterizagdo do transtorno e de
uma pesquisa com a equipe de profissionais de escolas publicas. JA& no jogo Comfim
(RIBEIRO, P.C. et al., 2013), nos testes de avalicdo, contou-se com diversas trocas de
informacao com terapeutas que trabalham com criangas com TEA, de forma a atender grande
parte de suas necessidades, fornecendo um jogo especificamente desenvolvido para elas. Apés
a conclusdo da etapa de desenvolvimento, realizaram-se os testes, com o objetivo de avaliar
0s resultados propiciados pelo jogo desenvolvido, analisando se este alcangca 0s objetivos
esperados. No estudo com usuérios foram realizadas entrevistas (pré e pds-teste) com o0s
terapeutas acompanhantes, gravacdo de audio, video e anotacGes das observacgdes. Os testes
foram realizados com 9 sessfes e 46 ensaios. Cada sessdo correspondeu a varios ensaios e
verificou o nivel de concentracdo dos usuarios.

O jogo Lia (BRAGA, K.P., 2016), com um estudo de carater qualitativo e
exploratdrio, foi utilizada uma estratégia de discusséo oral sobre as ac¢Ges contidas no texto,
onde 0s principais questionamentos foram: “Quem ¢é o personagem da histéria?”’, “Qual o
animalzinho?”, “O que o menino (a) fez com o animal?” Enquanto que com a ferramenta
Teamat (SA F. A. et. al, 2017) a aplicacdo do teste foi realizada por um psicopedagogo que
explicou as caracteristicas basicas de cada fase do jogo. Logo em seguida, depois da etapa de
treinamento, 0s participantes puderam testar o jogo e a pratica foi aplicada individualmente.

Foi percebido nesses estudos que, para além da caracterizacdo do TEA em quatro
trabalhos, ha uma especificacdo quanto ao grau do transtorno do espectro autista das criangas
sujeitos dessas pesquisas aqui elencadas e analisadas. O estudo do jogo Aiello (CUNHA, R.,
2011) considerou a pesquisa a partir de um publico composto por criancas de diversos niveis:
com autismo leve, transtorno do desenvolvimento ndo especificado; outra com grau
regressivo (ndo verbal) e uma com grau severo (ndo verbal). O estudo sobre 0 ABC Autismo (
FARIAS, E. B.; SILVA, L.W.C.; CUNHA, M.X.C., 2014) contemplou um grupo com vinte e
uma criancas de diferentes idades que védo desde 4 a 13 anos, incluindo criancas verbais e ndo
verbais na avaliacdo. Ja a analise com o World Tour (SOUSA F.R.N. et al., 2012) especificou,
inclusive as caracteristicas das criangas, como exemplo, dificuldade de atencdo, coordenacao

motora, na expressdo e na fala. A pesquisa sobre o Descobrindo Emogbes (BARTH, C.;
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PASSERINO, L.M.; SANTAROSA, L.M.C., 2006) considerou a analise a partir de criancas
com nivel moderado de autismo. Em quatro outros estudos ndo foi constatado a indicag¢do do
grau do autismo, apenas a idade do grupo avaliado. No jogo Comfim (RIBEIRO, P.C. et al.

2013), a proposta foi avaliar uma ferramenta com criancas ainda ndo letradas.

6.5. Caracteristicas consideradas dos sujeitos com TEA na construcao dos jogos

Na construcdo de um jogo educativo, ha que se definir o tipo de publico, a faixa etaria,
dentre outros aspectos, ou seja, 0 que o caracteriza. No caso de criangas com TEA, isso ndo
seria diferente. Conforme citado anteriormente, os estudos relatam a importancia desses jogos
educativos e consideram as caracteristicas especificas de pessoas com esse transtorno, a fim
de adaptar tais ferramentas para a aprendizagem. Nesse sentido, a analise das pesquisas
forneceu um panorama das caracteristicas a serem consideradas para a constru¢do dos jogos.

S&o recorrentes 0s seguintes aspectos listados abaixo:

. Interesses restritos e repetitivos;

. Excelente processamento visual,

. Afinidade a rotinas;

. Atencdo aos detalhes;

. Comportamentos ritualisticos;

. Dificuldade em lidar com aspectos de comunicacgéo verbal e ndo verbal;
. Inflexibilidade;

. Linguagem e pensamento rigido;

. Déficit na atencao;

10. Pensamento literal concreto;

11. Habilidade de interacéo social debilitada;

12. Dificuldade na coordenacdo motora;

13. Dificuldade de sequenciamento e ordenacéo da atividade
14. Hipersensibilidade sensorial,

15. Dificuldade na generalizacéo.

O©CoO~NOUTEWNPEF

6.6. O professor na construcdo dessas ferramentas

Com a finalidade de avaliar o impacto de tais jogos diante de grupos selecionados de
criancgas, 0s quinze estudos selecionados foram realizados por profissionais de diversas areas,
tanto na construcdo dessas ferramentas, quanto, na aplicacdo dos testes de avaliagcdo. Os
profissionais contemplados vdo desde terapeutas, psicdlogos, psicopedagogas, coordenadora

pedagdgica, professores e inclusive maes.
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A partir da analise dos estudos, se constatou que em alguns jogos (CARVALHO A.
de; LIMA, F. V. de., 2014; SANTOS, A. S. DOS; SILVA, E.A., 2013), conforme citado
anteriormente, os professores tém tido papel essencial. N&o somente no processo de
mediacdo, mas também na construcdo de tais recursos, dando ideias, apontando solugdes e
indicando o melhor caminho para a aprendizagem. Muitos desenvolvedores dessas
ferramentas tem priorizado uma participacdo mais efetiva desse profissional, nesse caso, pela
razdo do mesmo estar mais proximo dessas criancas que possuem tantas especificidades no
aprender. No estudo do Jogo Perceber(CARVALHO A. de; LIMA, F. V. de., 2014) ,por
exemplo, esses profissionais eram especialistas em educacdo especial e oriundos de escolas
publicas, também, da educacdo especial. Nesse sentido, houve uma colaboragdo ativa desses
profissionais na construcdo do jogo, que relataram na pesquisa a caréncia de tais recursos
pedagdgicos para auxilio dos profissionais que trabalham com esse publico.

Diante desse contexto, cabe a reflexdo, que aléem do distanciamento da pesquisa
académica, esses jogos também se mostram aquem do processo de incluséo nas escolas, em
especial, nas puablicas. Considerando a realidade das escolas publicas no Brasil, quando o
assunto € a insercdo da informatica nesses ambientes segundo estudos(SILVA, SILVA,
FRANCA, 2017) que apontam a falta de politicas publicas para a integracdo da computagéo
no curriculo escolar, o investimento em tecnologias educacionais e a da formacdo docente
para uso desses recursos. Apesar das leis, como Lei Brasileira de Inclusdo da Pessoa com
Deficiéncia (BRASIL, 2015), assim como o Decreto 3.298(BRASIL, 1999) citadas,
anteriormente, neste estudo, que consideram a tecnologia assistiva para pessoas com
deficiéncia, ainda se tem muito que caminhar nesse processo de inclusdo e de criacdo de
recursos para quem possui TEA.

Outro aspecto a se retomar é o quanto esse professor esta preparado para lidar com tais
ferramentas e qual a sua posicao diante das mesmas? Conforme coloca Belloni (2005 apud
Bladin, 1990) quando chama a atencdo para a atitude dos mesmos frente as tecnologias,
existiria uma divisdo entre os que rechacam a tecnologia, a encarando como algo desfavoravel
ao processo educacional e um outro lado que é a favor, colocando a tecnologia no centro do
processo. Diante desse impasse, hd que se considerar uma visdo gue ndo tome para si nenhum
desses lados e sim gue enxergue a tecnologia como um recurso em que este profissional deve
fazer uso em todas as suas possibilidades e potencialidades.

Olhando sob outro ponto, existe também a questdo da formacdo desse professor que
se mostra aquém diante de um novo universo que se apresenta para a educa¢do. (MERCADO,

2002) Levando em conta o alcance da tecnologia em diversos contextos sociais,
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principalmente, no educacional, esse processo passa a refletir um ambiente de presséo, em
que esse profissional ndo se enxerga preparado para realizar atividades que contemplam esses
aparatos tecnolégicos ou por outro lado, alguns se utilizam desses recursos mas ndo refletem
sobre sua acdo, como também, quais recursos estdo sendo utilizados (BELONI, 2005) Nesse
contexto, o professor precisa estar preparado, por meio de cursos que o capacitem a lidar com
essas ferramentas tecnoldgicas que tem surgido. Mas para que isso aconteca S0 necessarios
investimentos e politicas publicas eficientes que contemplem uma formacdo integral do

mesmo.

Sendo assim, cabe a reflexdo sobre de que forma esse profissional pode estar ativo no
processo de selecdo das melhores propostas de recursos tecnol6gicos, visando jogos
compativeis com os estagios de cada aluno com TEA, se ndo tem sido preparado para tal
situacdo? Mais do que isso, € preciso que esse professor possa ndo sO mediar a utilizacdo

desses jogos digitais e sim estar presente na criacdo desses recursos.

6.7. O ludico

A partir do levantamento, identificou-se que em alguns estudos (Quadro 11) ha como
proposta o0 desenvolvimento de jogos que priorizam o ludico e atividades que gerem
divertimento para pessoas com TEA. Embora, cabe ressaltar que ndo foi percebido uma
conceituacdo do que seria esse ladico e de como tais jogos se apropriam dessa proposta.
Diante das imagens, foi possivel observar os elementos que integram o jogo e questionar,
diante dos estudos de Maia (2014) e Huizinga (2000), se esse ludico se constitui pelo espaco
do riso e da alegria do brincar. Ha, nesse sentido, um prazer que pode se tornar um aliado no
favorecimento da aprendizagem, onde cabe a acdo voluntaria e espontanea dos sujeitos. A
proposta de um recurso que se constroi na ludicidade, visa transformar no sujeito sua
compreensdo da realidade, fazendo com que este resignifique sua aprendizagem. Mas, é bom
considerar o ludico diante de uma proposta para quem tem TEA. O ambiente estruturado que
oferece seguranca propicia também essa diversdao. Nesse sentido, hd que se considerar o
ludico segundo a concepcdo de Piaget(1998), que aponta a funcéo de estruturar o pensamento.
No jogo, o sujeito assimila e incorpora um novo dado as suas estruturas. J& para Queiroz e
Melo (2003), por meio do ludico, que perpassa novas ou velhas tecnologias, o sujeito vivencia
a realidade de um espaco onde a proposta adotada permite tentativas e erros. Ao experienciar

esse ambiente, permite-se testar solucdes para problemas, ir e voltar nas estratégias e
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tentativas. Ou, como bem colocou os estudos de Régis e Perani (2009), o ludico pode ser

considerado um ambiente de exploracgdes e descobertas que favorece ao sujeito o encontro de

informacGes sobre o meio, propiciando diversas aprendizagens, assim como, para a vida

social, atribuindo aos jogos a funcdo de fornecer o entendimento e dominio de certos

contextos. Sendo assim, a pessoa com TEA pode desfrutar de um ambiente ludico, que nessa

perspectiva oferece estrutura.

A partir das informacGes levantadas (Quadro 11), identificou-se de que forma o termo

“ludico" aparece nas propostas dos estudos. Em quinze trabalhos, nove ndo mencionam o

ludico. E aqueles que citam, ndo conceituam.

Quadro 11- O termo ludico nos estudos

Fonte: o autor

AUTORES

TITULO

O LUDICO NAS PROPOSTAS

BARTH, C.; PASSERINO,
L.M.: SANTAROSA,
L.M.C.(2006)

Software "descobrindo emogdes":
estudo da teoria da mente em autistas

N&o mencionado

CUNHA, R.(2011)

Desenvolvimento e avaliagdo de um
jogo de computador para ensino de
vocabulario para criangas com autismo

N&o mencionado

OLIVEIRA, T.C.C. I.
de.(2010)

Desenvolvimento e avaliacdo de um
objeto digital de aprendizagem para as
pessoas com autismo

Nao mencionado

SOUSA F.R.N. et al.(2012)

World Tour: Software para Suporte no
Ensino de Criancas Autistas

Software que apresente interfaces
adaptativas que atenda as diferentes
necessidades de uma crianca autista, além
de vérias atividades ludicas que exploram
a curiosidade das criancas pelos diferentes
lugares do mundo.

RIBEIRO, P.C. et al.(2013)

ComFiM - Um Jogo Colaborativo para
Estimular a Comunicagéo de Criancas
com Autismo

Nao mencionado

SANTOS, A. S. DOS;
SILVA, E.A (2013)

Aproximar: Software de Apoio
Educacional ao Ensino de Gestos
Sociais a Autistas Classicos

Nao mencionado

CARVALHO A. de ; LIMA,
F. V. de.(2014)

Perceber: Software Educacional de
Atividades para o Desenvolvimento da
Percepcéo Visual de Estudantes Autistas
Cléssicos

No resultado verificou-se que 0 jogo
contribuiu para uma nova possibilidade de
intervencdo educacional de maneira
ludica e motivacional.

CARVALHO, O. M. F. de;
NUNES, L.R.d O.d

Possibilidades do uso de jogos digitais
com crianca autista: estudo de caso

Citado como referéncia de um relato
(BLOG AUTISMO, 2012) que propde

P.(2014) aliar o ldico ao uso da tecnologia digital
. ABC AUTISMO: Um aplicativo movel . -
s S | s s malisbetmgiode | O rotans e computgor o
M.X.C.(2014) criancas com autismo baseado no TEACCH.

Programa TEACCH

BRAGA, K.P.(2016)

Design e Desenvolvimento de Sistema
de Interacdo Tangivel e Estudo de Caso
com Criancas Autistas

Que seja til e divertida no processo
educativo de criancas autistas.
Jogo traga ludicidade para as atividades
realizadas na sala.

TEIXEIRA, J.B. et al.(2016)

Hangaut Game: Um Jogo da Forca
Mobile Adaptado para Criangas com
Autismo

Fala-se em interface atrativa e ladica.
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AUTORES TITULO O LUDICO NAS PROPOSTAS
MOURA. D. L. L. et TEO: Uma suite de jogos inter_ativos Né&o mencionado
al.(2016) para apoio ao tratamento de criancas
com autismo
SAF. A; SOUSA A.D.; | Teamat: um jogo educacional no auxilio
JUNIORE. B.S.; SILVA, R. da aprendizagem de criangas com N&o mencionado
R. V.(2017) autismo

Ambiente Digital para Ensino e
SILVA, M. D. da; SOARES, Acompanhamento Personalizado de
A.C. B.; BENITEZ, P.(2017) | Estudantes com Autismo: proposta com
Uso de Dispositivos Mdveis

N&o mencionado

Sendo assim, cabe refletir de que forma esses jogos digitais tem considerado o ludico.
Embora ndo faltem propostas de jogos que prometem desenvolver aprendizagens de forma
ludica e divertida, isso se constitui na pratica? O jogo World Tour (SOUSA F.R.N. et al.,
2012), por exemplo, ja analisado anteriormente, que promete atividades lddicas que
incentivam a curiosidade das criangas pelo mundo traz atividades com jogos de conexao,
quebra-cabecas, montagem de roteiros entre outros, que sdo subdivididas em niveis de

dificuldade para atender os diferentes perfis.

Tela inicial do WorldTour. Escolher Escolher qual continente deseja Escolher se prefere jogar em dupla Escolher quantidade de lugares que
as configuragdes iniciais. visitar. ou sozinho. deseja visitar.

Tela com mapa para a escolha dos Apés escolher a  quantidade Animacgio mostrando o roteiro
lugares. escolhida. finaliza o roteiro. selecionado.

Figura 27- World Tour- Configurando as atividades
Fonte: SOUSA F.R.N. et al., 2012.

Ao olhar as imagens da tela do jogo, percebe-se uma sequéncia estabelecida para as
atividades, assim como uma atividade onde o usuario deve arrastar e encaixar as imagens
correspondentes aos espagos em branco com os nomes dos lugares. Existe a opc¢éo da escolha
entre o grau de dificuldade da atividade, lugares que quer visitar, e quantidade de jogadores.
Além disso, nessas imagens coletadas, por meio dos estudos, é percebido um ambiente preto e
branco, com muitos elementos que oferecem uma certa confusdo para aquele que vai jogar.

Haveria nesse ambiente um espaco atrativo, ou como coloca Huizinga (2000), um ambiente
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de prazer e divertimento para aquele que possui TEA? Olhando sob a perspectiva de um
ambiente, considerado por Piaget(1998), de assimilacdo e estruturacdo, as imagens néo
formam um ambiente objetivo e claro a aprendizagem de quem possui TEA, conforme coloca
Grandin.(2011) Embora possa oferecer uma estrutura, com sequéncias estabelecidas, had uma
certa confusdo no ambiente do jogo. Serd que tal apresentacdo oferece um ambiente de
exploracéo, ludico, conforme apontam Régis e Perani(2009), mesmo para quem tem TEA?

O jogo ABC Autismo (FARIAS, E. B, 2014) se propds a criar uma proposta lidica
baseada no método TEACCH que traz atividades em que a crianca deve encaixar 0s objetos
nas respectivas sombras, quebra-cabecas, encaixe de letras e formacao de palavras. Oferece

um ambiente colorido, com um personagem que aparece no inicio das atividades.

Figura 28- ABC Autismo- Atividade encaixe
Fonte: Jogo ABC Autismo (acesso Fev. 2018)

Ao analisar a proposta desse jogo, cabe o questionamento se é possivel a um jogo que
se utiliza de uma metodologia de reforco e resposta, como € o0 TEACCH favorecer o ludico?
Nessa perspectiva, convém se analisar, conforme colocado em capitulos anteriores, a forma de
aprender de individuos com TEA e a possibilidade de o jogo oferecer ambientes estruturados
de aprendizagem. Sendo assim, o divertimento poderia ser propiciado em um ambiente seguro
e que tem sentido? Segundo Huizinga (2000), o jogo concebe uma estrutura prépria que
constréi um universo que da sentido ao existir. Dessa forma, este ambiente propiciaria a
solucdo de desafios, em gque ndo se teme errar e tentar novamente.

O jogo Perceber (CARVALHO A. de; LIMA, F. V. de., 2014), conforme colocado
anteriormente, faz uso da metodologia ABA e a partir das analises dos estudiosos(ibid.) foi
verificado que a ferramenta contribuiu para a intervencdo com criangas com TEA de forma
ludica e motivacional. As atividades(Figura 29) contemplam a investigacao das habilidades de
manuseio do tablet como exemplo: toque, arrastar e identificacdo de objetos. As atividades

apresentam cinco niveis de dificuldade. O primeiro nivel tem dois objetos, o segundo nivel
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tem trés objetos, o terceiro nivel com quatro objetos e assim sucessivamente. Na figura 29
pretende-se que o estudante identifique que um dado objeto dentre outros apresentados na tela

(distratores).
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Figura 29 - Jogo Perceber- Atividade associando objetos
Fonte: CARVALHO A. de ; LIMA, F. V. de. (2014)

Em um dos estudos (CARVALHO, O. M. F. de; NUNES, L.R.d O. d P., 2014), ao
invés se ser utilizado um jogo, foram analisados diversos jogos ndo direcionados apenas para
aqueles que possuem TEA, onde as atividades incluem jogo da memdria, encaixe, quebra-
cabecas com frutas, animais e forma. Dentre estes estd 0 jogo do Coelho Sabido (Figura 30),
onde a crianca a partir da fala e dos gestos do personagem, que é um coelho descobre
palavras, animais e objetos. Esse personagem direciona as atividades por meio de cantigas do
universo infantil. J& os outros jogos, segundo o estudo (ibid.) integram o site Papim( sem

especificacdo de endereco eletrdnico e referencial).

Figura 30- Figura Jogo Coelho Sabido
Fonte: CARVALHO, O. M. F. de; NUNES, L.R. d. O.d. P., 2014
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O jogo Coelho Sabido(CARVALHO, O. M. F. de; NUNES, L.R.d O. d P., 2014) traz
atividades em que a crianga é permeada pelas cores e sons. Em cada item da tela selecionado
novas imagens surgem e o coelho indica o tema. O ambiente da tela de inicio sugere um
universo que combina uma floresta com teatro onde as cortinas mostram um relégio,
elefantes, caixas, arvores, arco iris, lapis de cera e um coelho ao lado de flores de estrela. Em
um universo onde sdo integrados tantos elementos que sugerem um mundo ludico, a crianca
percorre todas as fases do jogo acompanhando o personagem principal. Ela adentra universos
que mesclam algo de realidade e de imaginagdo. O jogo traz um ambiente que cria isso, uma
outra relagdo com o tempo e espaco. Em um mundo de faz de conta, a crianca da vida a
objetos inanimados, a partir de sua imaginacdo. Na funcdo do jogo, fun¢do ludica ou funcédo
poética Huizinga (2000)atribui o lugar onde surge a imaginacdo. Mas serd que tal estrutura
pode ser considerada ludica para quem tem TEA? Segundo os resultados, as criangas se
divertiram e demonstraram interesse.

Jd no jogo Magiblocks (BRAGA, K.P., 2016), analisado anteriormente, sao
trabalhados o reconhecimento de figuras e objetos e a partir de uma proposta onde a crianca
utiliza pecas de madeira e imas denominadas tokens (Figura 31). Produzidas em varios
formatos (quadrado, circulo, estrela, triangulo), essas pecas devem ser colocadas em diversas
posicdes sobre o tablet. Segundo o estudo (ibid.), na maioria dos tablets modernos, existe um
sensor chamado magnetdmetro, que serve para perceber sentido, direcdo e intensidade de

campos magneéticos.

Figura 31 Tokens
Fonte: BRAGA, K.P., 2016

A principio, os relatos do estudo (ibid.) apontam algumas dificuldades na calibracao
do jogo, ao posicionar as pecas, mas, com o decorrer dos testes, a logica presente nesse tipo
de proposta favoreceu a autonomia dos usuérios e o empenho dos mesmos na solucdo de

problemas, demonstrando dominio na mecanica do jogo. Nessa perspectiva, ao considerar a
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fungdo ludica do jogo e a possibilidade de se utilizar objetos concretos juntamente a
tecnologia ofereceu aos que participaram da pesquisa divertimento e satisfagdo, segundo os
estudiosos(ibid). Ao ouvir 0 som com o nome das pecas, 0 jogo também permitiu o

desenvolvimento da fala de criangas com TEA.

6.8. Resultados das pesquisas levantadas

Dentre os quinze estudos analisados foi constatado (Quadro 12) uma predominancia
de resultados positivos na avaliagcdo das ferramentas. Diante das pesquisas, os relatos apontam
0 aumento das motivacGes, da atencdo e no estimulo a comunicacao das criancas ao utilizarem
as ferramentas, assim como, percebeu-se um progresso nas aprendizagens propostas como
leitura e escritura, conhecimento de numeros, formas geométricas, construcdo de narrativas,

na associacao, generalizacdo, comparacédo de palavras e figuras, dentre outras.

Quadro 12- Resultado dos estudos
Fonte: autor

TITULO RESULTADOS DOS ESTUDOS
O software permite verificar os déficits na Teoria da Mente dos
Software "descobrindo emogdes": sujeitos observados, mas ndo foi realizada ainda uma aplicagio
estudo da teoria da mente em sistematica que permita afirmar que através da interacdo com o
autistas software os sujeitos desenvolvem uma interacdo social mais

adequada no cotidiano.
Desenvolvimento e avaliacdo de um Pesquisa mostrou que criangas com autismo sdo capazes de

jogo de computador para ensino de aprender com o computador. Além disso, 0 jogo manteve as
vocabuldrio para criancas com criancas motivadas, sendo estimulo para a expressdo verbal
autismo proporcionando a pratica de imitacdo e interacdo com o jogo.
Desenvolvimento e avaliacdo de um Auxilia o trabalho de algumas dificuldades encontradas na
objeto digital de aprendizagem para aprendizagem das pessoas com autismo, como a associar,
as pessoas com autismo generalizar, comparar, nomear, relacionar.

Resultados sdo referentes a usabilidade do jogo. Software
apresentou alguns problemas na utilizagéo pelos usuérios e foi
identificado a necessidade de melhorias
Os resultados indicam que o ambiente colaborativo
proporcionado pela tecnologia utilizada, bem como as estratégias
de jogo estimularam os usudrios no &mbito da comunicacdo em
um ambiente compartilhado.

Comfim - Um Jogo Colaborativo Foi possivel gerar situacfes comunicativas entre os usuérios. O
para Estimular a Comunicacdo de | numero de ensaios realizados com 0s usuérios diminuiu durante

Criangas com Autismo cada nivel. Isso evidencia que, no decorrer dos ensaios feitos, as
criancas compreenderam mais facilmente os diferentes papéis no
jogo. Assim, tornou-se mais facil realizar as tarefas com sucesso,

0 que implica que as criangas conseguiram se comunicar de
forma eficiente para realizar as atividades propostas.
(continua)

World Tour: Software para Suporte
no Ensino de Criangas Autistas
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TITULO

RESULTADOS DOS ESTUDOS

Aproximar: Software de Apoio
Educacional ao Ensino de Gestos
Sociais a Autistas Classicos

Os resultados foram muito satisfatorios: os estudantes
apresentaram progressos. Nenhum estudante mostrou rejeicdo ao
equipamento, fato importantissimo para a validacdo. Entretanto,
uma minoria deles ficou apatica, ndo dando resposta alguma aos

estimulos apresentados pelo computador. A maioria deles teve
sua atencdo despertada pelo equipamento. Muitos estudantes
sorriram, bateram palmas, brincaram com sua imagem da camera
ao vivo. A maioria deles, ap6s algumas sessdes, passou a repetir
0s gestos mostrados no monitor de video, objetivo dessa
atividade educacional. Segundo concluses proferidas pelos
professores, o Software Aproximar é adequado para uso com
esse publico-alvo.

Perceber: Software Educacional de

Atividades para o Desenvolvimento

da Percepcdo Visual de Estudantes
Autistas Classicos

Para os professores a ferramenta é adequada, motivadora e
atende de forma satisfatéria seu publico alvo, tendo em vista que
esta de acordo com as especificidades do estudante autista
classico. Atende bem as caracteristicas comportamentais e
cognitivas do usuario, contribuindo para uma nova possibilidade
de intervencéo educacional de maneira ltdica e motivacional.
Considerado apoio eficaz para colaborar com a apreensdo dos
conteudos funcionais pelos estudantes.
Demonstrou-se ainda que no ambito escolar ha uma caréncia de
recursos pedagogicos para auxilio dos profissionais que
trabalham cotidianamente com esse publico.

Possibilidades do uso de jogos
digitais com crianca autista: estudo
de caso

Principais areas de progresso: atencdo, que foi descrita como
melhor em 60% das situacdes; aumento na comunicacdo descrita
em 30% das situacdes; contribuiu significativamente para a
melhoria nos movimentos inadequados, diminuindo a agitacédo
do sujeito: em 50% das sessdes registradas o paciente foi descrito
como "mais calmo”. Outro aspecto relativamente surpreendente
foi 0o aumento do contato ocular em 30% das situacdes; e do
numero de verbalizacGes: 32%. Constatou-se que 0 uso das
novas tecnologias, mediado por pares, sejam adultos ou criancas,
gue possam orientar, estimular e regular com propostas de
atividades do interesse do individuo com TEA, sejam jogos
diversos ou atividades pedagdgicas mais especificas e
tradicionais para o ensino de cores, formas, letras e nimeros,
formagdo de palavras, expressao de sentimentos e outros, podem
melhorar a interagdo social, estimulando a atencdo conjunta e
variadas formas de comunicacao.

ABC AUTISMO: Um aplicativo
movel para auxiliar na alfabetizagéo
de criangas com autismo baseado no

Programa TEACCH

Os testes do aplicativo por parte do publico-alvo e a
receptividade dos pais e profissionais sobre 0 ABC Autismo
indicaram que 0 mesmo pode agregar valor ao tratamento das
criangas com autismo que, atualmente, nas escolas, associacoes e
consultorios, ndo tém a sua disposi¢do nenhum aparato
tecnoldgico para ajudar no desenvolvimento de habilidades de
leitura e escrita totalmente alinhado ao programa TEACCH.
A interface melhorou o nivel de aten¢do das crian¢as nas
atividades, mantendo-as focadas o que contribuiu para o
aprendizado.

O uso da ferramenta proporcionou uma economia de tempo na
elaboracéo e confec¢do das atividades para toda a equipe.
Para as criangas o aplicativo foi utilizado de forma prazerosa e
divertida, representando um novo brinquedo.

(continua)
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TITULO

RESULTADOS DOS ESTUDOS

Design e Desenvolvimento de
Sistema de Interacdo Tangivel e
Estudo de Caso com Criangas
Autistas

Mostrou indicios que sugerem que o Magiblocks pode despertar
o0 interesse de criangas com autismo para a atividade de
reconhecimento de formas geométricas, ao ponto dela querer
interagir muitas vezes com o jogo; a logica do jogo pode ser
rapidamente compreendida pelas criangas, e utilizada de forma
mais autbnoma, ou seja, sem a constante intervencéo da
educadora para explicar como a atividade deve ser realizada; a
aleatorizacdo da sequéncia de formas geométricas estimula a
cognicdo das criangas, ou seja, elas precisam raciocinar para
escolher a peca correta e percebemos assim processos cognitivos
mais sofisticados do que a memorizacdo apenas; a riqueza de
estimulo que o Tablet pode oferecer é atrativa para outras
criancas.

Hangaut Game: Um Jogo da Forca
Mobile Adaptado para Criangas com
Autismo

Os profissionais entrevistados deram parecer favoravel as
funcionalidades e caracteristicas da aplicagdo. Observou-se um
bom desempenho e aceitagdo por parte desses usuarios com
relacdo as atividades propostas.

TEO: Uma suite de jogos interativos
para apoio ao tratamento de criancas
com autismo

Obteve sucesso como motivagdo, muitos aspectos ainda por
modificar na questdo da usabilidade.

Design e desenvolvimento de um
game assistivo para autistas

Durante os momentos de aplicacdo, os sujeitos da pesquisa
demonstraram que tinham muita intimidade com o artefato
digital e sua interface e néo tiveram dificuldade de manusea-lo e
de interagir com ele. Apesar de apresentarem as caracteristicas
relacionadas ao autismo, os sujeitos tinham perfis e gostos
diferentes, e cada um produziu, sem dificuldades, através do
LIA, uma narrativa distinta e de acordo com suas preferéncias.
Ficou claro nos ajustes necessarios ao LIA, a necessidade de
certo tempo de espera antes de o botdo de avanco de tela ser
exibido, a fim de que o autista tenha tempo de ler a frase
formada, pois notamos, com todos 0s sujeitos, que o botéo estava
causando certa curiosidade ou ansiedade de avancar para as
proximas telas. Assim como, o aumento dos textos e imagens
para facilitar o entendimento dos usuérios. O jogo desenvolvido
apresenta grande facilidade de acesso e de utilizac&o,
evidenciada nos resultados positivos que foram obtidos em sua
validacdo. Entre eles, destacam-se a atratividade e a
compreensdo dos sujeitos a respeito dos objetivos e do
funcionamento do game e sua fungéo de estimular o
desenvolvimento da fala e da interacao.

Teamat: um jogo educacional no
auxilio da aprendizagem de criangas
com autismo

De acordo com o comportamento observado, as criancas
apresentaram resultados satisfatérios da aceitacdo do jogo.
Apesar de dificuldades iniciais na execu¢do do jogo, com 0s
reforcos positivos, as criancas comegaram a descobrir como
interagir e a partir dai conseguiram finalizar as tarefas.
Considerou-se uma aceitacdo de 100% da ferramenta por partes
dos envolvidos.

Ambiente Digital para Ensino e
Acompanhamento Personalizado de
Estudantes com Autismo: proposta

com Uso de Dispositivos Moveis

Os resultados mostram que o Mtea permitiu a cria¢do de
atividades especificas para a demanda curricular de cada
estudante com TEA, elaborado e aplicado por profissionais
leigos na area computacional, o0 que sugere que o ambiente
apresenta uma interface amigével, além de favorecer o ensino
das habilidades basicas supracitadas. Os estudantes se sentiram
mais motivados e apresentaram uma concentracdo maior
comparado com o método tradicional.
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Outra caracteristica apontada positivamente, conforme discutido anteriormente, é a
possibilidade que dois dos jogos oferecem o registro de informacdes de aprendizagem das
criangas com TEA, que podem ser repassadas diretamente aos profissionais envolvidos,
auxiliando no tratamento e na verificagdo de avangos. (MOURA, D. L. L. et al. 2016;
BARTH, C.; PASSERINO, L.M.; SANTAROSA, L.M.C., 2006)

A economia de tempo na realizacdo das atividades executadas de forma tradicional foi
um aspecto destacado positivamente nos estudos. Terapeutas relataram que tais recursos
oferecem uma alternativa as atividades de forma concreta, pois sdo de facil utilizacdo e
estimularam as criancas. ( FARIAS, E. B.; SILVA, L W.C.; CUNHA, M.X.C., 2014)

Quanto as limitacdes desses jogos digitais, hd a questdo da dificuldade de se construir
uma ferramenta que atenda aos diversos graus do autismo. Em um dos estudos (BRAGA,
K.P., 2016), isso é apontado como barreira para criagdo desses recursos que visam atender
esse publico. A sugestdo dada pelas pesquisas para essa questdo € de que se realizem testes
nessas adaptacoes.

Alguns estudos aqui analisados relataram que o éxito em algumas atividades s6
aconteceu devido aos profissionais estarem mediando o processo de avaliacdo. Nesse sentido,
se destaca o estabelecimento de objetivos por meio do professor ou de outro profissional que
trabalhe junto a crianca. (OLIVEIRA, T. C. C. I. de., 2010) Sendo assim, é necessario
destacar, conforme colocado anteriormente (MERCADO, 2002), de que essas novas
ferramentas isoladas ndo permitem por si s6 uma mudanca transcendental na educacdo. Cabe
aquele que atua na mediacdo desse processo, papel do professor, “gerar” novos contextos no
ambiente escolar, tendo estas como recurso de auxilio no processo de aprendizagem.

As limitacbes apontadas no uso desses jogos digitais, em grande parte, referem-se a
questdo da adaptacdo das atividades a e ao grau de autismo de cada crian¢a. Muitos dos jogos
ressaltaram a necessidade de mudancas técnicas, como na navegacgdo e no acréscimo de outros

recursos dentre outras questdes apontadas no quadro a seguir.
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Quadro 13- Limitagdes dos jogos

Fonte: autor

TITULO

LIMITACOES

Software "descobrindo emogdes": estudo da teoria
da mente em autistas

Estudar mais profundamente o papel da linguagem e do
mediador nas experiéncias de Teoria da Mente. Por meio
de grupos de controle analisar o papel do mediador e seu
apoio linguistico adicional fornecido na interacdo do
software.

Desenvolvimento e avaliacdo de um jogo de
computador para ensino de vocabulario para
criangas com autismo

N&ao mencionadas

Desenvolvimento e avaliacdo de um objeto digital
de aprendizagem para as pessoas com autismo

Para que o uso seja eficiente quanto a aprendizagem é
necessario fazer um planejamento de trabalho para a sua
utilizaclo; ndo possuir registro de informagdes dificulta
avaliar a aprendizagem ou 0s possiveis avangos ou nao

com mais precisdo; com a rotina pré-estabelecida, nem
sempre vai ao encontro dos interesses do usuario. Atende
ao plano educacional individualizado, mas sua utilizacdo

no ensino regular se torna dificil uma vez que é dificil
individualizar o ensino. O professor precisa estabelecer
objetivos a serem alcancados em cada uma das atividades,
pois a aplicacio por si s6 ndo favorece a aprendizagem. E
mais eficiente para os usuarios que estdo descobrindo as
acOes a serem realizadas em seu cotidiano. A utilizagdo na
sala comum é limitada.

Necessita de melhorar o guia do professor em termos de

estratégias de aplicacao.

World Tour: Software para Suporte no Ensino de
Criancas Autistas

Nos testes, 0s usuérios apresentaram dificuldade em
diferenciar imagens e dificuldade de navegacéo.

Comfim - Um Jogo Colaborativo para Estimular a
Comunicacdo de Criancas com Autismo

Nao mencionadas

Aproximar: Software de Apoio Educacional ao
Ensino de Gestos Sociais a Autistas Classicos

Nao mencionadas

Perceber: Software Educacional de Atividades para
o Desenvolvimento da Percepcdo Visual de
Estudantes Autistas Classicos

Nao mencionadas

Possibilidades do uso de jogos digitais com crianga
autista: estudo de caso

Nao mencionadas

ABC AUTISMO: Um aplicativo mével para
auxiliar na alfabetizacdo de criangas com autismo
baseado no Programa TEACCH

O aplicativo ndo foi uma unanimidade de satisfacdo para as

criancas. Ha necessidade de adequacdo da sequéncia de

atividades aos gostos de cada uma, sendo que este recurso

encontra-se potencializado dentro da dindmica do
aplicativo.

Design e Desenvolvimento de Sistema de Interacéo
Tangivel e Estudo de Caso com Criangas Autistas

Uso apenas no tablete

Hangaut Game: Um Jogo da Forca Mobile
Adaptado para Criangas com Autismo

N&ao mencionadas

TEO: Uma suite de jogos interativos para apoio ao
tratamento de criangas com autismo

Muitos aspectos ainda por modificar na questéo da
usabilidade.

Design e desenvolvimento de um game assistivo
para autistas

Como o espectro do autismo é muito amplo, e a testagem
sO envolveu trés sujeitos, sdo necessarios novos testes com
um nimero maior de autistas para solidificar as conclusdes

a respeito da fungdo pedagogica do jogo.

Teamat: um jogo educacional no auxilio da

Nao mencionadas

aprendizagem de criangas com autismo

(continua)
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TITULO LIMITACOES

Problemas com questdes técnicas (por exemplo, o link
digitado para acesso ao video no youtube apos realizagao
Ambiente Digital para Ensino e Acompanhamento | da atividade ndo funcionou; ao criar uma atividade poder

Personalizado de Estudantes com Autismo: aproveitar atividade de outros estudantes, de modo a
proposta com Uso de Dispositivos Moveis economizar o tempo de elaboracdo das atividades pelo
profissional; estabelecer critério de repeticdo da atividade;
fornecer instrugdes orais pelo proprio ambiente.
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CONCLUSAO

Embora estejamos passando por mudangas no cenario atual, quando o assunto é a
inclusdo de pessoas com deficiéncia, ainda hd muitas questfes a serem discutidas e levadas a
pratica. Até pouco tempo atras, a possibilidade de inclusdo desses individuos, no ambiente
escolar e em muitos outros espacos era algo nem pensado. Temos presenciado muitos
avancos, principalmente quando se pensa no desenvolvimento de aprendizagens e no lugar
que essas pessoas tem passado a ocupar na nossa sociedade. Isso foi possivel constatar por
meio dos relatos de individuos que possuem TEA (GRANDIN, 2011, HADDON, 2009) que
fez com que o tema investigado ganhasse um novo olhar e despertasse ainda mais interesse
pela forma como o aprendizado pode se constituir de formas tdo diversas e singulares e o
quanto ainda se desconhece sobre 0 aprender dessas pessoas.

Nessa perspectiva, acredito que essa pesquisa tenha contribuido no sentido de verificar
em que realmente os jogos digitais tém buscado propiciar a aprendizagem de criangas com
TEA. Sendo assim, concluiu-se que esses jogos digitais favorecem o aprender desses sujeitos,
a partir das mais diversificadas propostas que abrangem uma variedade de temas e
aprendizagens. Além disso, em sua grande maioria sdo consideradas metodologias ja
utilizadas em atividades no ambiente tradicional, que contemplam ambientes estruturados que
fornecem ao que possui TEA maior seguranca e possibilidade de desenvolvimento do
aprendizado, segundo autores (GRANDIN, 2011; HADDON, 2009) Além disso, a forma de
aprender desses sujeitos é considerada por jogos que priorizam a objetividade, o apelo visual,
a utilizacdo de um ambiente com uma aparéncia amigavel, que passa seguranca, com figuras
que reproduzem o real, oferecendo uma visdo especifica e ndo algo generalizado, o que
levaria a uma dificuldade na compreenséo.

Quanto ao ladico, foi verificado que apenas seis dos quinze trabalhos mencionaram o
termo "ludico” em seus estudos, mas ndo conceituaram. Ao que parece, o fato de propor um
jogo como sugestdo de trabalho, ja traz embutida a ideia de que 0 mesmo € ludico e divertido.
Ao analisar estes jogos, novamente foi percebida a associacdo de uma proposta ludica as
metodologias de reforco e resposta. Em alguns dos relatos (BRAGA, K.P., 2016;
CARVALHO A. de; LIMA, F. V. de., 2014), foi observado que apesar desses ambientes
serem condicionados, criancas demonstraram prazer e motivacdo na realizacdo da atividade.
Na verificacdo das informacdes dos estudos, se averiguou que o quanto ladico é proposto,
mas pouco discutido e aprofundado, a partir de referenciais. Nesse sentido, coube a reflexdo

que o ludico para aquele que possui TEA pode estar relacionado a uma proposta estruturada,
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que oferece um ambiente que ndo o da sua realidade, mas permite que ele possa testar seus
conhecimentos, habilidades que ndo evidenciam o errar. Conforme aponta Piaget(1998), o
ludico favorece a construcéo do pensamento, quando cria um ambiente que propicia ao sujeito
assimilar e incorporar dados novos a sua estrutura mental. O jogo, olhando sob esse aspecto é
um recurso, que pode, quando aliado a tecnologia, oferecer muitas possibilidades, como visto
nas pesquisas, com sensores de movimentos, pecas que se ‘“encaixam” em telas de
computadores, mas é preciso que estudos estejam ligados a essas propostas. Conforme,
encontrado no material levantado, ha muitas pesquisas que confirmam que o aprendizado do
TEA esta sendo investigado e tais caracteristicas estdo sendo trabalhadas nesses jogos.

Cabe, também, considerar, que ainda sdo poucos os estudos (CARVALHO A. de;
LIMA, F. V. de., 2014; SANTOS, A. S. DOS; SILVA, E.A., 2013) onde aparece a
participacdo do professor na construcdo desses jogos, chamar a atencdo para a questdo do
papel do mesmo nesse contexto. Olhando a tecnologia como algo que esta disponivel para
auxiliar a aprendizagem e ndo para se tornar o centro do processo, esse profissional precisa
estar atuante e atualizado com o que tem sido criado, objetivando contribuir para a sua pratica.
E isso foi considerado nos resultados das analises, o quanto o trabalho com a tecnologia fica
limitado sem a orientacdo desse profissional.

Para além das observaces, ¢ fundamental ressaltar a importancia do incentivo a tais
estudos, que trazem para 0 campo académico a investigacdo de ferramentas que se propde a
desenvolver a aprendizagem de criangas com TEA. Mas, € necessario também que esses
recursos possam estar disponiveis para essas criangas, nos mais diferentes espacos, tanto em
escolas particulares, quanto pablicas. Embora, a realidade se mostre um pouco distante é
preciso reconhecer que estamos avangando em algumas questes quando o assunto € inclusdo
de pessoas com deficiéncia.

Nesse sentido, espera-se que com a presente pesquisa, mais estudos venham a ser
desenvolvidos, em especial na area de Educacdo, dando a possibilidade de criancas e adultos
com TEA possam estar em contato com os jogos digitais, testando-os, fazendo uso dos seus
recursos audiovisuais do espaco virtual, das dindmicas de interacdo e estruturas que venham a
favorecer o ladico e a aprendizagem. Estas ferramentas, por sua vez, devem ser
constantemente avaliadas e conhecidas por profissionais do campo, principalmente
professores, que atuam diretamente no processo de inclusdo. A tecnologia deve ser um
recurso favordvel a area de Educacdo Especial, mas para que isso acontega, pesquisas que

tratam do assunto, devem ser incentivadas e levadas as escolas de nosso pais.
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(2016)

“O computador como instrumento mediador na educagio
de alunos autistas”- UNIR(2015)

“A intencionalidade de comunica¢do mediada em autismo
:um estudo de aquisicdo de gestos no sistema scala-
UFRGS(2013)

Comunicagdo aumentativa e alternativa para o
desenvolvimento da oralidade de pessoas com autismo.”
UFRGS(2011)

“Tecnologias assistivas e inclusdo escolar : o uso do
software grid2 no atendimento educacional...”
UNB(2015)

“Desenvolvimento e avaliagdo de um objeto digital de
aprendizagem para as pessoas com autismo.”
UNESP(2010)

“Interagdo e autismo : uso de agentes inteligentes para
detectar déficits de comunicacdo em ambientes
sincronos.” UFRGS(2010)

“Pessoas com autismo em ambientes digitais de
aprendizagem : estudo dos processos de interacao social e
mediac¢@o.” UFRGS(2005)

“Scala : sistema de comunicagdo alternativa para

processos de inclusdo em autismo: uma proposta...”
UFRGS(2014)

“Development and evaluation of a mobile game to
encourage communication among children with autism”
PUC(2013)

“Design e desenvolvimento de sistema de interagio
tangivel e estudo de caso com criangas autistas”
UNICAMP(2016)

de estudantes com
transtornos de espectro
autista” Revista
Brasileira de Educacédo
Especial (2015)

“Usabilidade em tecnologia assistiva:
estudo de caso num sistema de
comunicacao alternativa para criangas com
autismo” Revista Latinoamericana de
Tecnologia Educativa(2013)

“Interagdo social e mediacdo em
ambientes digitais de aprendizagem com
sujeitos com autismo” Revista Brasileira
de Informatica na Educagdo(2009)

“Crianga e apropriagdo tecnologica: um
estudo de caso mediado pelo uso do
computador e do tablet/child and
technological appropriation: a case study
mediated by the computer and the tablet
usage” Holos(2015)

“A intencionalidade de comunicagdo mediada

APENDICES
Quadros da pesquisa realizada em banco de dados
Palavras- BDTD SCI ELQ CAPES SBU- UNICAMP
) Busca: .
chave Busca: todos 0s campos . . Busca: assunto Acervus
integrada/artigos
Autismo “Uso da comunicagdo alternativa no autismo : um estudo “Tecnologias moveis na Tipo: artigos Tipo: teses “Design e
+ tecnologia sobre a media¢do com baixa e alta tecnologia” UFRGS inclusdo escolar e digital desenvolvimento de

sistema de interacdo

em autismo : um estudo de aquisi¢do de gestos

tangivel e estudo de caso

no sistema scala” UFRGS(2013)%

“Uso da comunicac¢do alternativa no autismo :
um estudo sobre a mediacdo com baixa e alta
tecnologia” UFRGS(2016)

“Comunicacdo aumentativa e alternativa para o

desenvolvimento da oralidade de pessoas com
autismo.” UFRGS (2011)

“Scala: sistema de comunicacdo alternativa
para processos de inclusdo em autismo: uma
proposta...” UFRGS (2014)

“Tecnologias assistivas e inclusdo escolar : 0
uso do software grid2 no atendimento
educacional...”UNB(2015)

“Development and evaluation of a mobile
game to encourage communication among
children with autism.” PUC(2013)

com criancas autistas.”

UNICAMP(2016)

%% Titulos sublinhados indicam estudos que se repetem.
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Palavras- BDTD SCIELO CAPES SBU- UNICAMP
Busca:
chave Busca: todos 0s campos . . Busca: assunto Acervus
integrada/artigos
Jogos digitais Nenhum resultado® Nenhum resultado* Tipo: artigos Tipo: teses Nenhum resultado
+ autismo
“Crianga e apropria¢io tecnologica: um Nenhum resultado
estudo de caso mediado pelo uso do
computador e do tablet/child and
technological appropriation: a case study
mediated by the computer and the tablet
usage.”Holos(2015)
Tecnologia “A intencionalidade de comunica¢io mediada em autismo | Nenhum resultado Tipo: artigos Tipo: teses Nenhum resultado
assistiva :um estudo de aquisi¢do de gestos no sistema scala.” “A intencionalidade de comunicagdo mediada
+ autismo UFRGS(2013)* “Usabilidade em tecnologia assistiva: em autismo : um estudo de aquisicdo de gestos
estudo de caso num sistema de no sistema scala.” UFRGS(2013)
“Uso da comunicacio alternativa no autismo : um estudo comunicacao alternativa para criangas com
sobre a mediacdo com baixa e alta autismo.” Revista Latinoamericana de “Uso da comunicacdo alternativa no autismo :
tecnologia” UFRGS(2016) Tecnologia Educativa(2013) um estudo sobre a mediacdo com baixa e alta
tecnologia. "UFRGS(2016)
“Tecnologias assistivas e inclusdo escolar : 0 uso do
software grid2 no atendimento educacional...” “Comunicacdo aumentativa e alternativa para o
UNB(2015) desenvolvimento da oralidade de pessoas com
autismo.” UFRGS(2011)
“Comunicac¢do aumentativa e alternativa para o
desenvolvimento da oralidade de pessoas com autismo.” “Scala : sistema de comunicacéo alternativa
UFRGS(2011)* para processos de inclusdo em autismo: uma
proposta... UFRGS(2014)
“Scala : sistema de comunicacdo alternativa para
processos de inclusdo em autismo: uma proposta...”
UFRGS(2014)
Tecnologia Nenhum resultado Nenhum resultado Tipo: artigos Tipo: teses Nenhum resultado *
assistiva
+ educacéo “Usabilidade em tecnologia assistiva: Nenhum resultado *
especial estudo de caso num sistema de
comunicacao alternativa para criancas com
autismo .” Revista Latinoamericana de
Tecnologia Educativa(2013)

*! Resultados relacionados ao Transtorno do Espectro do Autismo.

%% Titulos sublinhados indicam estudos que se repetem.

% Titulos sublinhados indicam estudos que se repetem.
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Palavras- BDTD SCIELO CAPES SBU- UNICAMP
Busca:
chave Busca: todos os campos . . Busca: assunto Acervus
integrada/artigos
Software “Tecnologias assistivas e inclusdo escolar : 0 uso do Nenhum resultado Tipo: artigos Tipo: teses “Design e
Educativo software grid2 no atendimento educacional...” desenvolvimento de
+ autismo UNB(2015) “Crianca e apropriac¢do tecnoldgica: um “Estratégias para estabelecer a interacdo da sistema de interacdo
estudo de caso mediado pelo uso do crianca com autismo e o computador tangivel e estudo de caso
computador e do tablet/child and 2"UFSC(2003) com criancas
technological appropriation: a case study autistas.”(2016)-
mediated by the computer and the tablet UNICAMP
usage.”Holos(2015)
Software “Estratégias para estabelecer a interagdo da crianga com Nenhum resultado * Tipo: artigos Tipo: teses “Design e
educativo autismo e o computador.” UFSC(2003) desenvolvimento de
+ educagao “Crianga e apropriagdo tecnoldgica: um Nenhum resultado * sistema de interacdo
especial estudo de caso mediado pelo uso do tangivel e estudo de caso
computador e do tablet/child and com criancas autistas.”
technological appropriation: a case study UNICAMP(2016)
mediated by the computer and the tablet
usage.” Holos(2015)
Tecnologia “Tecnologias assistivas e inclusdo escolar : 0 uso do “Tecnologias mdveis na Tipo: artigos Tipo: teses “Design e
+ educacéo software grid2 no atendimento inclusdo escolar e digital desenvolvimento de
especial educacional...”UNB(2015)* de estudantes com “Usabilidade em tecnologia assistiva: Nenhum resultado * sistema de interacéo
transtornos de espectro estudo de caso num sistema de tangivel e estudo de caso
“Interacdo e autismo : uso de agentes inteligentes para autista.” Revista comunicacao alternativa para criancas com com criangas autistas.”
detectar déficits de comunicacdo em ambientes Brasileira de Educacdo autismo —Revista Latinoamericana de UNICAMP(2016)
sincronos.” UFRGS(2010) Especial (2015) Tecnologia Educativa.”(2013)
“Design e desenvolvimento de sistema de interacdo “Crianca ¢ apropriacdo tecnologica: um
tangivel e estudo de caso com criancas autistas.” estudo de caso mediado pelo uso do
UNICAMP (2016) computador ¢ do tablet/child ..”.-
Holos(2015)
Software “Tecnologias assistivas e inclusdo escolar : o uso do Nenhum resultado * Tipo: artigos Tipo: teses Nenhum resultado
educacional software grid2 no atendimento educacional...”UNB(2015)
+ educacéo “Estratégias para estabelecer a interacdo da crianca com Nenhum resultado * Nenhum resultado *
especial autismo e o computador.” UFSC(2003)
Software “Tecnologias assistivas e inclusdo escolar : o uso do Nenhum resultado * Tipo: artigos Tipo: teses Nenhum resultado
educacional software grid2 no atendimento educacional...”UNB(2015)
+ autismo “Comunicac¢io aumentativa e alternativa para o Nenhum resultado * Nenhum resultado *
desenvolvimento da oralidade de pessoas com autismo.”
UFGRS(2011)

** Titulos sublinhados indicam estudos que se repetem.
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Palavras-chave

SIBI USP
Busca: integrada

SIBI UFRJ

MINERVA

Autismo
+tecnologia

Tipo: artigos

“Usabilidade em tecnologia assistiva: estudo de caso num
sistema de comunicacao alternativa para crian¢as com
autismo.”?

Revista L atinoamericana de Tecnologia Educativa(2013)

“Interagéio social € mediacdo em ambientes digitais de
aprendizagem com sujeitos com autismo.”Rev. Bras. de

Info. na Educ.(2009)

Tipo: teses

Nenhum resultado *

Nenhum resultado *

Nenhum resultado*

Jogos digitais
+autismo

Tipo: artigos

Nenhum resultado *

Tipo: teses

Nenhum resultado *

Nenhum resultado *

Nenhum resultado*

Tecnologia assistiva
+autismo

Tipo: artigos

“Usabilidade em tecnologia assistiva: estudo de caso num
sistema de comunicacao alternativa para criangas com
autismo.”Revista Latinoamericana de Tecnologia

Educativa(2013)

Tipo: teses

Nenhum resultado *

Nenhum resultado *

Nenhum resultado*

Tecnologia assistiva Tipo: artigos Tipo: teses Nenhum resultado * Nenhum resultado *
+ educagdo
Especial “Usabilidade em tecnologia assistiva: estudo de caso num Nenhum resultado *
sistema de comunicacao alternativa para crian¢as com
autismo.”Revista L atinoamericana de Tecnologia
Educativa(2013)
Software Tipo: artigos Tipo: teses Nenhum resultado * Nenhum resultado *
educativo +
autismo Nenhum resultado* Nenhum resultado*
Software Tipo: artigos Tipo: teses Nenhum resultado * Nenhum resultado *

educativo + educagio
especial

Nenhum resultado*

Nenhum resultado*

% Titulos sublinhados indicam estudos que se repetem.
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Palavras-chave

SIBI USP
Busca: integrada

SIBI UFRJ MINERVA

Tecnologia +
educagdo especial

Tipo: artigos

Nenhum resultado*

Tipo: teses

Nenhum resultado*

Nenhum resultado* Nenhum resultado *

Software educacional
+ educagdo
Especial

Tipo: artigos

Nenhum resultado*

Tipo: teses

Nenhum resultado*

Nenhum resultado* Nenhum resultado*

Software educacional
+autismo

Tipo: artigos

Nenhum resultado*

Tipo: teses

Nenhum resultado*

Nenhum resultado* Nenhum resultado*

Palavras-chave ANAIS DOS WORKSHOPS DO CONGRESSO~BRASILEIRO DE INFORMATICA BRAZILIAN SYMPOSIUM ON COMPUTERS IN EDUCA:FION (SIMPOSIO
NA EDUCACAO BRASILEIRO DE INFORMATICA NA EDUCACAO - SBIE)
Autismo ABC Autismo. Uma Aplicacdo Mobile para Auxiliar no Processo Alfabetizador de Criangas | Ambiente Digital para Ensino e Acompanhamento Personalizado de Estudantes com Autismo:
com Autismo proposta com Uso de Dispositivos Méveis
HangAut Game: Um Jogo da Forca Mobile Adaptado para Criancas com Autismo - Cotidiano: um software para auxiliar criancas autistas em suas atividades diarias
Transtorno do Espectro Autista: intervencio psicopedagdgica a partir de self?® A tecnologia assistiva SCALA na promogao de narrativas de sujeitos com Transtorno do
Sistema de Comunicacdo Alternativa para Letramento de Pessoas com Autismo SCALA Espectro Autista sobre as suas experiéncias escolares e o autismo
Tablet
SATA (Sistema de Acompanhamento do Tratamento de Autismo)
A ontoepistemogenese de criancas autistas através da utilizacdo de tecnologias touch Design e desenvolvimento de um game assistivo para autistas
Aplicacdo de Realidade Aumentada Mével para Apoio a Alfabetizagdo de Criancas com GAIA: uma proposta de um guia de recomendacdes de acessibilidade de interfaces Web com
Autismo foco em aspectos do Autismo
Litera Azul: Protétipo de software de apoio a alfabetizagdo de autistas ABoard: Uma Plataforma para Educacéo Inclusiva a partir de Comunicacdo Aumentativa e/ou
Desarrollo de un Software de Apoyo el Desarrollo de la Funcién Ejecutiva en Nifios con Alternativa
Trastornos del Espectro Autista
- Vitula Assistiva: Tecnologia Assistiva no Ensino de Violino para Criancas com Autismo
TEO: Uma suite de jogos interativos para apoio ao tratamento de crian¢as com autismo
WorldTour: Software para Suporte no Ensino de Criangas Autistas
Pessoas com Autismo em Ambientes Digitais de Aprendizagem: estudo dos processos de
Interacdo Social e Mediagao
A construcdo de histérias em quadrinhos eletrnicas por alunos autistas
Software Nenhum resultado Informética na educacéo especial: uma discussdo no contexto da educacéo de surdos
educativo + educagio
especial

26 /. . ~ . . .
Os titulos sublinhados referem-se a propostas que ndao contemplavam estudos sobre jogos para criangas autistas.



Palavras-chave

ANAIS DOS WORKSHOPS DO CONGRESSO BRASILEIRO DE INFORMATICA
NA EDUCACAO

BRAZILIAN SYMPOSIUM ON COMPUTERS IN EDUCATION (SIMPOSIO
BRASILEIRO DE INFORMATICA NA EDUCACAO - SBIE)

Tecnologia +
educagdo especial

O Pensamento Computacional no Ensino Profissional e Tecnolégico

ABoard: Uma Plataforma para Educacdo Inclusiva a partir de Comunica¢cdo Aumentativa e/ou
Alternativa®’

EASY': Novas Perspectivas na Educacdo a Distancia para o Deficiente Visual
Uma Proposta para 0 Desenvolvimento do Pensamento Computacional Integrado ao Ensino de

Matematica

Avaliacdo da UFMG Virtual na visdo de alunos surdos sob a ética da Engenharia Semidtica
Ambiente Inteligente de Aprendizagem MAZK com alunos do Ensino Fundamental Il na

disciplina de Ciéncias

Software educacional
+ educagdo
Especial

Nenhum resultado

ABoard: Uma Plataforma para Educacdo Inclusiva a partir de Comunicacdo Aumentativa e/ou
Alternativa

Acessibilidade Tecnoldgica e Pedagdgica na Apropriacdo das Tecnologias de Informacéo e
Comunicagdo por Pessoas com Necessidades Educacionais Especiais

Software educacional
+autismo

Nenhum resultado

ABoard: Uma Plataforma para Educacédo Inclusiva a partir de Comunicacdo Aumentativa e/ou
Alternativa

27 . . . . . )
Os titulos sublinhados referem-se a propostas que nao contemplavam estudos sobre jogos para criangas autistas.
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APENDICES

Planilhas com critérios dos estudos avaliados

Titulo do estudo

Desenvolvimento e avaliagdo de um jogo de computador para ensino de vocabulario para
criangas com autismo

Descri¢do do jogo

Jogo denominado Aiello que tem como personagem principal um esquilo que interage com a crianga
solicitando uma determinada palavra para associar com a imagem exibida ou com a prépria palavra.

Instituicdo

Pontificia Universidade Catdlica (PUC) Rio de Janeiro

Ano

2011

Tipo/area de estudo

Dissertacdo Mestrado para o Programa de Pés-graduagdo em Informatica do Departamento
de Informatica do Centro Técnico e Cientifico da

Problema Dificuldade de apreensdo de vocabulario e generalizagdo de palavras pela crianca com TEA
e a pouca quantidade de programas no Brasil que desenvolve
essa aprendizagem

Objetivo Analisar o impacto de um programa de computador desenvolvido exclusivamente para ajudar
criangas com autismo na aquisi¢do de vocabulario

Motivagao Alto nimero de casos com TEA e as evidéncias crescentes de que as intervengdes melhoram o quadro

clinico do transtorno

Palavras-chave

Autismo; Educagao; IHC; Jogos de Computador.

Local da pesquisa

Consultdrio particular ou na casa do participante

Metodologia de pesquisa

4 etapas (a) pré-avaliagdo: avaliacdo do repertério de entrada, (b) pré-treino, (c) treinamento
utilizando o jogo desenvolvido e (d) pds-avaliagdo. As sessGes aconteciam uma vez por semana, até
que fossem completadas 10 sessdes de treinamento ©

Pré-avaliagdo: Atendimento individualizado.

Identificagdo das palavras ndo conhecidas pela crianga para servir como repertorio de entrada para o
jogo desenvolvido.

Utilizagdo de 105 figuras recortadas no mesmo tamanho em formatos de pequenos cartdes.

Figuras representando substantivos de diferentes categorias: frutas, meios de transporte, animais,
insetos, mobiliario, eletronicos, cozinha, musica, ferramentas, construgdes, alimentos, roupas, higiene
e escolar.

As figuras eram exibidas em pares e a crianga era convidada, pela mediadora, a indicar uma das
figuras receptivamente através de solicitagdes como: “Mostre-me a maga”. O critério para considerar
a palavra como conhecida era o acerto de no minimo trés vezes consecutivas da mesma palavra,
pareando-a com figuras diferentes. Trés erros consecutivos indicaram o contrario. Por tratar-se de
uma avaliagdo, nao havia consequéncias programadas para acerto e erro e nenhum procedimento de
ajuda ou corregao foi utilizado durante essa fase. Essa fase era considerada terminada quando algo
em torno de dez palavras consideradas ndo conhecidas eram identificadas.

Pré-treino Fase em que a crianga é ensinada a utilizar o jogo. Somente o vocabuldrio conhecido,
identificado na pré-avaliagdo foi utilizado.
O término dessa fase, consistia no acerto de 5 vezes consecutuvas da palavra alvo.

Treino: Treino das palavras que foram consideradas ndo conhecidas identificadas na primeira fase da
pesquisa.

Por meio de imagens, usuarios precisavam selecionar qual a correta.

Estimulos imagens palavras ou combinagdo de ambos.

Recursos utilizados na pesquisa

Notebook Sony Vaio Série NH com monito 14,5 polegadas, um macbook branco com processador
2,4GHz, 4Mb de memdria e monitor 13,3 polegadas e um Tablet PC Toshiba

com 12,1 polegadas com Windows 7, figuras coloriadas impressas em folhas A4 nos tamanhos 7,1x7,1
e 11,8x11,8, objetos em miniaturas e objetos em tamanhos reais

Plataforma/ sistemas utilizados(a)

10S, Android e Windows

(continua)
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Equipe envolvida na construgdo do jogo

Desenvolvedores software

Profissionais que aplicaram o jogo

Fonoaudidloga

Grupo avaliado

5 Criangas autistas de 4 a 9 anos
2 Autismo leve, TGD ndo especificado; uma com grau regressivo9nao verbal) e uma com grau
severo(ndo verbal).

Aprendizagem trabalhada

Conhecimento vocabuldrio-alfabetizagdo
Instrugdo, retencdo e generalizagdo das palavras

Metddo de aprendizagem

ABA

Atividades

N&o mencionado

Pés-avaliagdo

Identificagdo se houve reten¢do de palavra depois de um tempo variado de ndo exposigdo as
mesmas, 2,4 ou 6 semanas,

erro/acerto

Acerto: elogio
Erro: nenhuma consequéncia situagdo de erro

Caracteristicas consideradas do TEA

Otima memodria, excelente processamento visual, afinidade por rotinas, atencdo focada nos detalhes,
dificuldade na generalizagdo; hipersensibilidade sensorial; dificuldade na coordenagdo motora.

Estratégias de facilitacdo da
aprendizagem

Instrugdes simples, familiares e consistentes;

Interface simples, objetiva, consistente e previsivel como a adotada no jogo se mostrou eficiente.
Ambiente controlado e seguro;

Interagao controlada,

Incentivos:

Uso de Avatares:

Interfaces guiadas ou com poucas opgoes:

Interfaces com enfoque visual(cap 3)

Configuracdo dos recursos multimidias; flexibilidade no uso do mouse e do touchpad; apresentagdo
em monitor sensivel ao toque configuragdo do toque; personalizagdo do jogo por inteiro; salvar dados
do jogo, configuragdo do jogo por instrutor.

Uso de um reforgador audiovisual apresentado apds cada acerto, despertou a vontade na crianga de
vocalizar a palavra que ela havia acertado.

(continua)
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Recursos adicionais Armazenamento da informagdo da evolugdo de cada crianga por instituigdo.

Conclusdo Os resultados demonstraram que criangas com autismo leve foram capazes de reter e generalizar
as palavras ensinadas pelo jogo

Estimulos com elogios no acerto ajudaram a manter o interesse pelo jogo. As criangas
apreciaram as recompensas previstas

Os resultados obtidos na avaliagdo de uma crianga com autismo severo ndo indicaram que ela
tenha retido ou generalizado as palavras treinadas. Apesar disso, a crianga evoluiu sua
coordenagdo motora fina conseguindo em muitos momentos apontar com o dedo para indicar a
alternativa correta na tela do computador, principalmente apds as mudangas feitas na interface
desenvolvido.

Uma média de 9 palavras foram retidas e generalizadas pelas criangas com o transtorno de grau
leve nas 10 sessdes de treinamento realizadas (tabela 27). Além disso, observagdes realizadas
durante a pesquisa, indicam a obtencdo de beneficios adicionais, além do aprendizado de novas
palavras. Esses beneficios incluem maior_motivacgao, reforgo da relagdo positiva com o mediador,
melhora na atengdo conjunta, fala expandida e habilidades motoras para manusear o
computador a fim de fazer escolhas solicitadas pelo jogo

Todas demonstraram em algum momento a vontade de envolver a mediadora, enquanto
estavam jogando.

Pesquisa mostrou que criangas com autismo sdo capazes de aprender com o computador. Além
disso, o0 jogo manteve as criangas motivadas,

sendo estimulo para a expressdo verbal proporcionando a prética de imitagdo e interagdo com o
jogo.

Limitagdes N3o mencionado

Aspectos ltdicos N3o mencionado

Consideragdes N3o mencionado

Tabela 2

Titulo do estudo Desenvolvimento e avaliagao de um objeto digital de aprendizagem para as pessoas com
autismo

Descrigdo do jogo Aprendendo com a Rotina

Com uma rotina pré-estabelecida, o jogo por meio de situa¢des corriqueiras do dia-a-dia na
casa, na escola e ou/ na instituicdo especializada e no passeio de fim de semana, caracterizado
pelo sitio, realizado geralmente durante a semana, incentivando a aprendizagem por meio de
questdes da vida didria, pertinentes a algumas experiéncias cotidianas, permitindo que
naveguem por contextos geralmente “vivenciados”.

Trabalha atividades como pegar uma roupa, tomar café da manha ou tomar banho
“Aprendendo com a Rotina. Com uma rotina pré-estabelecida, o jogo por meio de situagdes
corriqueiras do dia-a-dia na casa, na escola e ou/ na instituicdo especializada e no

passeio de fim de semana, caracterizado pelo sitio, realizado geralmente durante a semana,
incentivando a aprendizagem por meio de questdes da vida didria, pertinentes a algumas
experiéncias cotidianas, permitindo que naveguem por contextos geralmente “vivenciados”.
Trabalha atividades como pegar uma roupa, tomar café da manha ou tomar banho

Instituigdo Universidade Estadual Paulista

Ano 2010

(continua)
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Tipo/area de estudo

Dissertagdo de Mestrado apresentada ao Programa de Pds-graduagdo em Educagdo da
Faculdade de Ciéncias e Tecnologia,

Problema

Investigar como um software que visa aprendizagem das pessoas com autismo por meio de
atividades da vida didria pode suprir suas necessidades educacionais,

visto as peculiaridades caracterizadas pela sindrome. Investigar como um software que visa
aprendizagem das pessoas com autismo por meio de atividades da vida diadria pode suprir suas
necessidades educacionais, visto as peculiaridades caracterizadas pela sindrome.

Objetivo

Analisar se a construgdo e implementagdo de um Objeto de Aprendizagem(software) para as
pessoas com autismo pode favorecer o seu processo educacional.

Motivagao

Trabalhou com crianga com autismo por 3 anos na Associagdo dos Amigos do Autista(AMA) e
trabalho de monografia com Utilizagdo com uma crianga do software “Um dia de trabalho na
Fazenda”(ndo direcionado a pessoas com deficiéncia) desenvolvido para a

Rede Interativa Virtual de Educagdo a Distancia- RIVED, publicado em 2005, na categoria:
Matematica.

palavras-chave

Autismo; Computador; Objeto de Aprendizagem; Aprendizagem

Local da pesquisa

Sala de aula da escola A e no laboratério de informatica da escola B.

Metodologia de pesquisa

Primeira fase: pesquisa bibliografica e histérica do TEA ( como caracterizagdo, processo de
aprendizagem), o uso do computador nesse processo e construgdo de softwares

Segunda fase: desenvolvimento e construgdo do software pesquisa exploratéria com
abordagem qualitativa 4 Encontros semanais na sala de aula da escola A e 4 no laboratério de
informatica da escola B.

12) Analise de material e documental;

223) Desenvolvimento do Objeto de Aprendizagem;

32) Aplicagdo, avaliagdo e sistematizagdo de orientagdes para o OA.

Observacdo direta com fotografias e anotagdes escritas pesquisa exploratdria com abordagem
qualitativa

4 Encontros semanais na sala de aula da escola A e 4 no laboratério de informatica da escola
B.

12) Analise de material e documental;

223) Desenvolvimento do Objeto de Aprendizagem;

33) Aplicagdo, avaliagdo e sistematizagdo de orientagdes para o OA.
Observacao direta com fotografias e anotagdes escritas

Recursos utilizados na pesquisa

Computadores com acesso a internet, gravador, maquina fotografica e um caderno para as
anotagdes das observagdes.

Plataforma/ sistemas utilizados(a)

N3do mencionado

Equipe envolvida na construcdo do
jogo

Pedagdgico, Tecnoldgico e design - Equipe RIVED-PP5 , por meio do Nucleo de Educagao
Corporativa (NEC) e do grupo de pesquisa Ambiente Potencializador

para a Inclusdo (API)

quatro integrantes, pedagogas, dentre elas, especialistas e mestrandas e pesquisadora, 2
profissionais da drea de design e 4 especialistas em tecnologiaPedagdgico, Tecnoldgico e design
- Equipe RIVED-PP5, por meio do Nucleo de Educagdo Corporativa (NEC) e do grupo de pesquisa
Ambiente Potencializador para a Inclusdo (API)

quatro integrantes, pedagogas, dentre elas, especialistas e mestrandas e pesquisadora, 2
profissionais da drea de design e 4 especialistas em tecnologia

Profissionais aplicaram jogo

Uma professora da escola A e Duas professoras da escola B
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Grupo avaliado

Um aluno da escola A e um aluno da escola B

Aprendizagens trabalhadas

Desenvolver a aprendizagem relacional. Iniciar ou aprimorar o conhecimento de mundo por
meio

de a¢des da vida diaria, auxiliar a aquisicdo de habilidades préticas, além de estimular a
comunicagao.

Construgdo da identidade; Generalizagdo, conceituagdo, relagdo e associagdo, estdo de acordo
com os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) de Adaptagdes Curriculares, considerando a
peculiaridade do publico alvo selecionado;

Método de aprendizagem

Construcionista: o aluno usa o computador como uma ferramenta para produzir um produto
palpavel na construgdo do seu conhecimento e que é de seu interesse (Valente 1997);
Contextualizado o tema do projeto parte do contexto da crianga, desenvolve-se a partir da
vivéncia dos alunos, relacionando-o com a sua realidade;

Significativa: quando os alunos se deparam com os conceitos das disciplinas curriculares e o
professor media a formalizagdo destes conteudos (Schliinzen, 2000).

Atividades

Cadastro, Escolha do ambiente: dia de semana(casa ou escola), fim de semana(sitio)/

Na casa, quarto, banheiro ou cozinha

OBJ: Permitir ao usuario estabelecer relagGes entre os ambientes que ele conhece, com os
ambientes apresentados pelo software.

Atividade banheiro: Identificar dentro do cenario, objetos contextuais a sua a¢do de tomar
banho, para expandir seu conhecimento de mundo sobre os objetos que sao utilizados
para tal agdo. Ha inicio e finalizagdo da mesma, para dar ideia de duragdo e tempo.
Reconhecimento de palavras e figuras.

Atividade cozinha: Familiarizagdo, relagdo, comparagao e associa¢dao do o ambiente de uma
cozinha com a imagem da cozinha da casa do usudrio ou de outra cozinha. Relacionar palavras e
figuras. Associar o ambiente “COZINHA” e os alimentos usuais em um café da manhad com a
acado a ser executada com cada um deles. Associar o objeto com seu nome correspondente,
iniciando desta maneira a fase de compreensao das letras e palavras.

Transi¢do da casa para a escola e imagem da escola: Objetivo: Associar a agdo de “pegar” a van
ou o Onibus com a ida a escola.

Fazer com que o usuario perceba, por meio da animagdo, a transicdo do ambiente da casa para
a escola.

Atividade chegada na escola: Compreender através da leitura visual que essa transi¢cao acontece
com ele também quando vai da casa para escola ou da escola para casa, exercitando as rela¢coes
do que estd sendo proposto.

Atividade do guarda-roupa: . OBJ: Associar e fixar o nome da pega de roupa(camiseta, bermuda,
meia, blusa e calga) por meio da imagem, legenda e sonorizagdo)

Atividade da escola 1: Comparar e conceituar igual e diferente dentre objetos relacionados a
escola como borracha, mochila, lapis, etc.

Atividade da escola 2: Identificar o nome do objeto exposto colocando cada letra em seu
respectivo lugar para formar a palavra correspondente.

Atividade do sitio: Familiarizar com o cendrio campestre. Fazer com que o usudrio conheca a
existéncia de outros ambientes e saia da sua rotina diaria.

Atividade do sitio 1: Identificar a palavra correta em meio a outras palavras de mesma natureza
e fixagdo da grafia da palavra procurada por meio da escrita.

Atividade do sitio 2: Associar a imagem de animais com o seu nome.

Pds-avaliacao

N&do mencionado
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Erro/acerto

N&o mencionado

Caracteristicas consideradas do TEA

Aprende mais vendo do que ouvindo, processam o pensamento por imagens

Dificuldade para entender o conceito de igual e diferente(comparagdo)

Pensamento literal, concreto e visual, Pensamento fragmentado(ndo vé o todo), Um tipo de
estimulo sensorial por vez ,Faz as coisas a seu modo,

Previsibilidade | Aqui e agora, Conceito de Programa superior ao conceito de tempo, Engana-se
com promessas, dificuldades em seqlienciar e associar idéias, objetos, imagens, entre outros,
ainda, apresentarem-se distraidos ou com déficit de atengdo.

Necessitam de rotina, aprendizado que carece de associagGes, dificuldade de generalizar as
informag0es que recebe( atribui um significado central)

Palavras isoladas sdo dificeis de serem identificadas

Aspectos visuais; Comunicagdo; Rotina pré-estabelecida;
Dificuldades educacionais; Objetividade; A multidisciplinaridade;
Conhecimento de mundo e atividades da vida diaria; Ensino individualizado;

Estratégias de facilitagdo da
aprendizagem

Instrugdes simples, diretas e especificas

telas do jogo que retratam ambientes préximos do real

trabalhar a associagdo por meio de figuras diferenciadas para representar um objeto
Instrugdes com reforgo, atividades com estimulos visuais e sonoros

Utilizagdo de imagens significativas para os usuarios com TEA.

Recursos adicionais

Insergdo de figuras pessoais ou encontradas na internet, guia do professor
A pesquisa propde orientagdes aos professores para o uso do software

Conclusao Ndo existe um padrdo de ensino e aprendizagem quando se fala em autismo, visto a
inconstancia das caracteristicas
N3&o foi possivel construir um programa “universal” que possa atender e suprir todas as
peculiaridades encontradas na sindrome;
Houve falta de formacdo dos professores para trabalhar com o software
Os estimulos visuais associados aos sonoros contribuir para o entendimento da agdo a ser
realizada e para a associa¢do da imagem com o som de seu significado;
A associagdo das agdes “virtuais” oferecidas pelo software pode ser um incentivador para
acOes a serem realizadas no concreto e podem ser utilizadas para estimular a
realizacdo de algumas atividades da vida diaria;
O recurso que o OA possui, unidos facilita a compreensao dos comandos;
O OA foi construido pensando no publico com autismo, no entanto, ele pode ser utilizado tanto
na educagao infantil, no ensino fundamental como por outros tipos de
deficiéncia;
Auxilia o trabalho de algumas dificuldades encontradas na aprendizagem das pessoas com
autismo, como a associar, generalizar, comparar, nomear, relacionar;
Possibilita desenvolver projetos paralelos com toda a turma, utilizando a proposta do
Limitagdes Para que o uso seja eficiente quanto a aprendizagem é necessario fazer um planejamento de

trabalho para a sua utilizagao;

N3o possui registro e isso dificulta avaliar a aprendizagem ou os possiveis avangos ou ndo com
mais precisao;

Com a rotina pré-estabelecida, nem sempre vai ao encontro dos interesses do usudrio;
Atende ao plano educacional individualizado, mas sua utilizagdo no ensino regular se torna
dificil uma vez que é dificil individualizar o ensino;

O professor precisa estabelecer objetivos a serem alcangados em cada uma das atividades,_pois
a aplicagdo por si sé ndo favorece a aprendizagem;

E mais eficiente para os usudrios que estdo descobrindo as a¢des a serem realizadas em seu
cotidiano;

A utilizagdo na sala comum é limitada.

Necessita de melhora a no guia do professor em termos de estratégias de aplicacdo;

O software pode auxiliar a aprendizagem das pessoas com TEA,

por meio do conhecimento de mundo, pois possui recursos para fazé-lo,

mas é necessario seguir alguns passos para que isso ocorra,

por isso serdo propostas algumas orientagdes para que essa utilizagdo se torne eficaz.

Aspectos ludicos

N&o mencionado

ConsideragGes

N&o mencionado
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Titulo do estudo

Design e Desenvolvimento de Sistema de Interagdo Tangivel e Estudo de Caso com Criangas
Autistas

Descrigdo do jogo

Magiblocks é um jogo que explora a possibilidade de identificar tokens utilizando imas dentro
dos objetos. Posicionando imds, de diferentes intensidades magnéticas, de maneiras distintas
dentro dos objetos, podemos criar objetos que podem ser reconhecidos se colocados préximos
ao magnetdmetro, que é exatamente a ideia do jogo.

Instituicdo

Universidade Estadual de Campinas

Ano

2016

Tipo/area de estudo

Dissertagdo de Mestrado apresentada ao Instituto de Computagdo da Universidade Estadual de
Campinas - Ciéncia da Computagdo

Problema Criar uma ferramenta que realizasse as atividades em sala de uma forma mais lidica para as
criangas com TEA, faria alguma diferenga?

Objetivo E investigar a possibilidade de se criar uma interface tangivel mével para aplicacdes, que seja
util e divertida no processo educativo de criangas autistas

Motivagdo Visita a APAE de Pogos de Caldas - MG, onde conhecemos as atividades que as criangas realizam

em sua rotina. Questionamento: "se pudéssemos criar uma atividade com a mesma tematica
(reconhecimento de formas

geométricas, reconhecimento de cores, transposicdo de objeto, dentre outros), mas de uma
forma mais ludica para as criangas, faria alguma diferenga? Visita a APAE de Pogos de Caldas -
MG, onde conhecemos as atividades que as criangas realizam em sua rotina. Questionamento:
"se pudéssemos criar uma atividade com a mesma tematica (reconhecimento de formas
geométricas, reconhecimento de cores, transposicdo de objeto, dentre outros), mas de uma
forma mais ludica para as criangas, faria alguma diferenga? Visita a APAE de Pogos de Caldas -
MG, onde conhecemos as atividades que as criangas realizam em sua rotina. Questionamento:
"se pudéssemos criar uma atividade com a mesma tematica (reconhecimento de formas
geométricas, reconhecimento de cores, transposi¢do de objeto, dentre outros), mas de uma
forma mais ludica para as criangas, faria alguma diferenca?

Palavras-chave

Interagdao humano-computador, Design de interagdo, Computadores e criangas com autismo,
Interfaces tangiveis, Tablet

Local da pesquisa

Sala de aula do ntcleo de autismo da APAE de Pogos de Caldas.

Metodologia de pesquisa

Revisdo sistematica: pesquisa qualitativa- pesquisa-agdo tem como foco a modificagdo do
ambiente onde ela atua.

Amostragem fundamentada em teoria ou direcionada" para selecionar as criangas para o estudo
de caso. A coleta de dados (registro em video) e sua respectiva andlise foram feitas em
momentos diferentes, o que se enquadra como "Separagao de observagdo e teorizagao";

A "Triangulagdo" do trabalho é feita a partir dos dados registrados em video e das informagdes
sobre a interagdo das criangas com o sistema proposto, que sdo armazenadas em seu banco de
dados e utilizadas no estudo de caso.

Depoimentos

Observagdo da pratica das atividades realizadas na APAE;

Rev sistematica- literatura sobre tics tangiveis para criancas com TEA e uma manua direcionada
pra dispositivos moveis;

Elaboracao e desenv do jogo

Observagdo de 8 criangas (5 meses)em suas praticas incluindo o uso do Magiblocks . Foram
escolhidas 2 para estudo de casos(casos extremos)

Apresentacao do jogo em trés salas: sala 1, sala 2 e sala 3.revisao sistematica pesquisa
qualitativa- pesquisa-agdo tem como foco a modificagdo do ambiente onde ela atua.

Recursos utilizados na pesquisa

N&do mencionado

Plataforma/ sistemas utilizados(a)

Tablet e sistema Android

Equipe envolvida na construgdo do
jogo

N&do mencionado

Profissionais aplicaram jogo

Educadora
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Grupo avaliado

15 criancas de 2 a 14 anos

Aprendizagem trabalhada

Conhecimento das formas geométricas, raciocinio logico

(reconhecimento de formas geométricas, reconhecimento de cores, transposi¢do de objeto,
dentre outros

Pareamento de figuras e palavras e formagdo de palavras Conhecimento das formas
geomeétricas, raciocinio légico

(reconhecimento de formas geométricas, reconhecimento de cores, transposi¢do de objeto,
dentre outros

Pareamento de figuras e palavras e formagdo de palavras

Método de aprendizagem

N&o mencionado

Atividades

Na tela do Tablet ha uma imagem de uma dessas figuras geométricas. A crianga deve entdo
escolher, dentre as pegas que estdo colocadas ao lado do Tablet, aquela que corresponda a
figura da imagem apresentada na referida tela e coloca-la da forma mais precisa possivel sobre
a imagem apresentada. Quando estas condigGes estdo cumpridas, um sistema desenvolvido
para este jogo reconhece e reproduz um audio de aplausos e comemorag&es de criangas,
congratulando o jogador pelo acerto, no sentido de incentiva-lo a continuar jogando.

Cada sessdo de jogo corresponde a dez desafios e cada desafio é uma figura que o jogo pede
para o jogador combinar com a pega concreta selecionada.

Quando todos os dez desafios dessa sessdo sdo cumpridos, o jogo apresenta a imagem de um
botdo “FIM”, no lugar da seta preta, que ao ser tocado

retorna a tela de pré-jogo. Magiblocks é um jogo que explora a possibilidade de identificar
tokens utilizando imés dentro dos objetos. Posicionando ima3s, de diferentes intensidades
magnéticas, de maneiras distintas dentro dos objetos, podemos criar objetos que podem ser
reconhecidos se colocados proximos ao magnetdometro, que é exatamente a ideia do jogo.
Apresentacdo(mostra funcionamento do jogo)- 3 desafios- com as mesmas figuras(circulo,
triangulo e quadrado) e na mesma ordem outras- 10 desafios cda uma.

Nivel iniciante- pode apresentar o circulo, o tridangulo ou o quadrado

Nivel intermediario pode apresentar, além das formas do nivel iniciante, o retangulo, o
pentagono e o hexagono.

Nivel avancgado adiciona as seis pecas do nivel intermediario a estrela, o coragdo e o x
Apresentacdo(mostra funcionamento do jogo)- 3 desafios- com as mesmas figuras(circulo,
tridangulo e quadrado) e na mesma ordem outras- 10 desafios cada uma

Nivel iniciante- pode apresentar o circulo, o tridngulo ou o quadrado

Nivel intermediario pode apresentar, além das formas do nivel iniciante, o retangulo, o
pentagono e o hexagono.

Nivel avangado adiciona as seis pecas do nivel intermediario a estrela, o coragdo e o x

Pds-avaliagao

N3do mencionado

Erro/acerto

N3do mencionado

Caracteristicas consideradas do TEA

1) habilidade de interagdo social debilitada; Il) desenvolvimento da linguagem prejudicado; e Ill)
comportamento restritivo e repetitivo (Varella, 2011)

Estratégias de facilitacdo da
aprendizagem

Tecnologia tangivel simples, atraente e util
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Recursos adicionais

Magnetometro (sensor capaz de representar o campo magnético a seu redor em trés eixos de
forga) possui para reconhecer tokens embutidos com imads e gestos feitos proximos a ele usuario
define se quer q apareca a palavra ao lado da figura geométrica magnetémetro (sensor capaz de
representar o campo magnético a seu redor em trés eixos de forga) possui para reconhecer
tokens embutidos com imds e gestos feitos préximos a ele usuario define se quer que aparega a
palavra ao lado da figura geométrica

Conclusdo

Mostrou indicios que sugerem que o Magiblocks pode despertar o interesse de criangas com
autismo para a atividade de reconhecimento de formas geométricas, ao ponto dela querer
interagir muitas vezes com o jogo; a ldgica do jogo pode ser rapidamente compreendida pelas
criangas, e utilizada de forma mais auténoma, ou seja, sem a constante intervengdo da
educadora para explicar como a atividade deve ser realizada; a aleatorizagdo da sequéncia de
formas geométricas estimula a cognigdo das criangas, ou seja, elas precisam raciocinar para
escolher a peca correta e percebemos assim processos cognitivos mais sofisticados do que a
memorizagdo apenas; a riqueza de estimulo que o Tablet pode oferecer é atrativa para outras
criangas: observamos algumas criangas prestarem atengdo nas que estavam interagindo com o
Magiblocks. mostrou indicios que sugerem que o Magiblocks.

Os dois estudos de caso exemplificam duas possiveis reagdes extremas das criangas no uso
desse sistema, uma positiva, e outra negativa. Ambas, inclusive, inesperadas, ja que a crianga
mais nova (8 anos), com familiaridade com Tablets, e que realiza atividades de nivel mais
iniciante apresentou a reacgdo desfavoravel, e a crianga mais velha (13 anos), que ndo possuia
familiaridade com Tablets e que realizava atividades mais avangadas, demonstrou uma reagdo
muito favordvel ao interagir com o Magiblocks. A surpresa nos testes praticos nos levou a
repensar a hipotese (uma atividade que faga uso de uma interface tangivel mével pode ser
atraente para as criangas autistas e Gtil para as cuidadoras, aumentando o nivel de engajamento
das criangas na atividade proposta) levantada neste trabalho;

Somente o uso de interagdo tangivel mdvel pode ndo ser suficiente para que o engajamento e
diversdo sejam promovidos de forma abrangente; talvez se o sistema permitir alguma forma de
personalizagdo da recompensa, por exemplo, tocando um audio ou exibindo um miniclipe que
seja sobre algo que a criancga goste, as chances da crianga apresentar o mesmo comportamento
gue a crianga do segundo caso seja menor. O depoimento das professoras das criangas mostrou
que ele é facil de compreender e auxilia nas atividades das educadoras, além disso,
interpretaram o desinteresse de Hank nas atividades da mesma forma que nds, e forneceram
novas informacgdes sobre Presto, que podem explicar o seu alto nivel de engajamento com o
Magiblocks.

Limitagdes

Uso apenas no tablete

Aspecto ludicos

Trazer ludicidade para as atividades realizadas na sala?

Consideracoes

Necessidade de sempre ter intervencao educadora
desinteresse alunos - atividade deveria ter mais coisas novas ou pque alunos queriam realizar
atividades em jogos q ja conheciam

Tic tangivel sistema oferece ao usuario, de interagir com contetdo digital através da
manipulacdo de objetos fisicos (Ishii, 2008).

Tabela 4

Titulo do estudo

HangAut Game: Um Jogo da Forca Mobile Adaptado para Criangas com Autismo

Descri¢do do jogo

Hangaut: um jogo da forca mobile adaptado para auxiliar no processo de ensinoaprendizagem
de criangas com autismo

Instituigdo Instituto da Computacdo - Universidade Federal de Alagoas (UFAL)
— Instituto Federal de Alagoas (IFAL)
Ano 2016

Tipo/érea de estudo

Artigo apresentado ao V Congresso Brasileiro de Informatica na Educagdo (CBIE 2016)
Anais dos Workshops do V Congresso Brasileiro de Informatica na Educagdo (CBIE 2016)
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Problema O uso do método TEACCH é limitado as instituicoes que atendem autistas

Objetivo Desenvolver e validar um jogo da forca adaptado para dispositivos méveis que tem como
objetivo auxiliar o processo de ensino aprendizagem de criangas com autismo.

Motivagdo Ampliar a utilizagdo do método Teacch por meio de um jogo e colaborar no processo de ensino -

aprendizagem de criangas com autismo.

Palavras-chave

N&o mencionado

Local da pesquisa

N&o mencionado

Metodologia de pesquisa

1a fase: estudo bibliografico para obter informagdes necessarias sobre o universo autista e
assim compor um escopo de projeto baseado em

um jogo da forca adaptado as necessidades e caracteristicas de um individuo com autismo.
Visitas a uma institui¢do de carater assistencial, sem fins lucrativos, que realiza atendimento
multidisciplinar a criangas e adolescentes com autismo.

Entrevistas com alguns profissionais da equipe de pedagogia e psicologia da instituicdo,

Apds a organizagdo de todas as caracteristicas do jogo, foi iniciada a fase de desenvolvimento do
jogo

Validagdo do jogo: 02 questionarios com perguntas fechadas, sendo um direcionado aos
profissionais e o outro para ser preenchido pelo pesquisador, com ajuda do terapeuta da crianga
com autismo, durante a observagao da utilizagao do jogo

Foi utilizada escala Likert considerando os parametros Ruim, Razodvel, Bom e Muito Bom para
avaliar o primeiro questionario e o intervalo de 0 a 10 para avaliar o segundo questionario.
Foram Levantados alguns quesitos para a analise, dentre eles podemos destacar: autonomia,
facilidade de manipulagdo dos

elementos dentro da interface, nivel de entendimento das dicas apresentadas, nivel de
concentragao durante a execugao das atividades, percepgao da proposta de cada atividade,
satisfagdo da crianga apds execugdo do aplicativo.

Recursos utilizados na pesquisa

ndao mencionado

Plataforma/ sistemas utilizados(a)

Android, 10s e Windows Phone.

Equipe envolvida na construcdo do
jogo

9 Profissionais das areas da Psicopedagogia, Pedagogia e Psicologia

Profissionais aplicaram jogo

9 Profissionais das areas da Psicopedagogia, Pedagogia e Psicologia

Grupo avaliado

9 criangas autistas

Aprendizagem trabalhada

Alfabetizacdo: construgdo de palavras

Método de aprendizagem

Principios da analise do comportamento(estimulo reforgo) e aspectos do programa de ensino
estruturado TEACCH.

(continua)




145

Atividades

Sendo uma adaptagdo do Jogo da Forca, as atividades sdo divididas em 05 niveis, cada uma
apresentando dicas especificas, com a intengdo de proporcionar uma aprendizagem sem erro.
Todas as telas das atividades possuem uma area de armazenamento com elementos que
representam algumas letras do alfabeto, entre elas, as letras que formam a palavra sorteada.

O nivel 1 do jogo baseia-se no emparelhamento simples de cores. As letras da palavra sorteada
sdo destacadas com as respectivas cores das lacunas para onde devem ser armazenadas. Neste
nivel, cada lacuna também possui, em marca d’agua, a sinaliza¢do da letra a preencher.

No nivel 2, o emparelhamento ocorre entre a letra com fundo colorido e a lacuna sinalizada com
a borda da mesma cor. Outra redugdo de dica foi a supressdo da marca d’agua da letra esperada
nos espagos.

No nivel 3, as dicas de emparelhamento de cores, entre os elementos e as lacunas para onde
devem ser arrastados, foram removidas. A dica, neste nivel, consiste em destacar em cinza
todas as letras que compdem a palavra. No nivel 4, por sua vez, dois novos elementos foram
incluidos na atividade: a exigéncia da sequéncia na formagdo da palavra, para isso foi
introduzido um indicador, bem como a dica da sonoridade da letra esperada para a lacuna.

O quinto e ultimo nivel do jogo, cuja tela estd apresentada na figura 10, é voltado para criangas
ja alfabetizadas. As atividades passam a trabalhar com dicas textuais, relacionadas a palavra,
retirando totalmente demais dicas como o emparelhamento de letras e a apresentagdo prévia
de uma imagem.

Pés-avaliagdo

N3o mencionado

Erro/acerto

Aprendizagem sem erro

Caracteristicas consideradas do TEA

Preferéncia por rotinas, além de excessiva dificuldade em manter o foco atencioso na execuc¢do
de atividades que nao sdo de seu interesse.

Estratégias de facilitacdo da
aprendizagem

Atividades estruturadas, com hierarquia de dicas, beneficiando uma aprendizagem sem erro
para a crianga, seguindo recomendagoes estabelecidas por um dos programas levantados: o
TEACCH.

Recursos adicionais

N3o mencionado

Conclusdo Os profissionais entrevistados deram parecer favoravel as funcionalidades e caracteristicas da
aplicagao
Observou-se um bom desempenho e aceitagdo por parte desses usuarios com relagdo as
atividades propostas

Limitagdes N3o mencionado

Aspecto ludicos

Fala-se em interface atrativa e lidica, mas o conceito de ludico ndo é mencionado

Consideracoes

Futuramente planeja-se o aumento na quantidade de categorias, juntamente com a quantidade
de palavras, com o intuito de auxiliar na ampliagdo do vocabuldrio da crianga.

Tabela 5

Titulo do estudo

TEO: Uma suite de jogos interativos para apoio ao tratamento de criangas com autismo

Descri¢do do jogo

Teo(Trata, estimula e orienta): suite de jogos desenvolvida com o proposito de recriar os jogos
(atividades) comumente empregados no tratamento tradicional e trazé-los para o ambiente
digital, como jogos de raciocinio logico- matematico (ver Figura 1-a), e atividades de vida diaria

Instituicdo

Universidade Federal de Alagoas - Campus Arapiraca (UFAL)

Ano

2016

Tipo/drea de estudo

Artigo do Congresso Informatica em Educagdo

Problema

Aumento dos casos de TEA e necessidade de uma ferramenta que trabalhe como apoio, a a
partir de um modelo multifacético com procedimentos terapéuticos multi e transdisciplinares
que considere todas as particularidades do disturbio.
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Objetivo

Criar um ambiente que auxilie no tratamento do autismo de maneira transdisciplinar,
articulando atraves de jogos interativos o fomento do raciocinio logico,

da percepcdo visual, da concentracdo e de outras habilidades de modo geral. Recriar os jogos
(atividades) comumente empregados no tratamento tradicional e traze-los para o ambiente
digital.

Motivagao

Crescente nimero de casos pelo mundo de criangas com TEA e beneficios do uso de softwares
no auxilio a essas criangas .Muitos jogos relacionados ao autismo sao desenvolvidos desligados
de pesquisa.

Palavras-chave

N&o mencionado

Local da pesquisa

Clinica Espago Trate (TRATE), pertencente a prefeitura municipal de Arapiraca-AL, a qual e
especializada no tratamento da TEA.

Metodologia de pesquisa

5 etapas de desenvolvimento:

1. Definigdo: Identificagdo de novos jogos para o aplicativo, niveis e desafios.

Pesquisas sobre o autismo, buscando déficits cognitivos comuns;

Identificagdo das caracteristicas de quem possui TEA para avaliagGes (acertos, erros, tentativas
totais, dificuldades associadas ao movimento

com o drag and drop, pedido de auxilio para realizar a atividade e um atraso caracterizado por
uma indecisdo)

2.Prototipacdo: apds definicdo do escopo é criado uma versdo preliminar;

3.Validacdo: adaptag0es ao jogo mediante dados coletados sobre dificuldades apresentadas
pelo grupo teste,

4.lmplementacdo: reconstrugdo do jogo, a partir das novas informagdes coletadas. Nova
validagao.

5. Avaliagdo de usabilidade (manuseio do aplicativo)e de utilidade deste como uma ferramenta
auxiliar ao tratamento

Recursos utilizados na pesquisa

N3o mencionado

Plataforma/ sistemas utilizados(a)

Tablet/sistema Android

Equipe envolvida na construcdo do
jogo

Profissionais das areas de Psicologia, Terapia Ocupacional e afins.

Profissionais aplicaram jogo

N3o mencionado

Grupo avaliado

Pacientes do TRATE

Aprendizagem trabalhada

Concentracdo, o foco, a discriminagdo visual e raciocinio ldgico das criangas.

1. Associa¢do: Conducdo e assimilagdo dos objetos, aprimorando o processamento e
reconhecimento de formas e cores;

2. Raciocinio légico-matematico: desenvolvimento da ideia de unidades, dezenas, soma e
subtragdo através da assimilagdo com objetos do cenario; °

3. Quebra-cabeca: jogo tradicional com objetivo de estimular as habilidades cognitivas como
dincia e tentativa-erro através de imagens ilustrativas com tematica infantil;

4. Memoria: Concentragdo, capacidade de observagao e atengao;

5. Atividades de vida diaria: “ estimulo para a realizagcdo de tarefas pessoais do dia a dia, tais
como autocuidados e atividades cotidianas;

6. Localizagdo: Por meio de perguntas, a localizac,ao de objetos, tais como ~

partes do corpo, visando aumentar o vocabulario da crianga e buscando trabalhar *

0 aspecto da comunicagdo.

Método de aprendizagem

TEO: Tratar, estimular e orientar

Atividades

Atividade simples de condugdo e assimilagdo de objetos, aprimorando o processamento e
reconhecimento de formas e cores;

Pés-avaliagao

N3do especificado

Erro/acerto

N3do especificado

Caracteristicas consideradas do TEA

Dificuldade em manter a atencdo em informagGes, atendo-se somente a detalhes especificos;
Dificuldade de manter o foco;
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Estratégias de facilitacdo da
aprendizagem

Uso de uma maior diversidade: de cores suaves bem como intensas.

Cores intensas para chamar atengdo, ndo sobrecarregando a visdo do usudrio.

icones presentes no aplicativo, criados com base no Sistema de Comunicac,ao por Figuras
(PECS) [Charlop-Christy et al. 2002], amplamente usado por terapeutas e pais como incentivo a
comunicag¢do da crianga com TEA

Recursos adicionais

Possui um mddulo de coleta de dados do usuario/paciente, permitindo, assim, o
monitoramento do progresso do usuario

Conclusdo Obteve sucesso como motivagdo, muitos aspectos ainda por modificar na questdo da
usabilidade
Limitagoes Ndo especificado

Aspecto ludicos

N3do especificado

Consideracoes

N3do especificado

Tabela 6

Titulo do estudo

ABC AUTISMO: Um aplicativo mével para auxiliar na alfabetizagdo de criangas com autismo
baseado no Programa TEACCH

Descrigdo do jogo

ABC Autismo, que tem como principal fungdo auxiliar no processo de alfabetizagdo de criangas
com autismo e, consequentemente, servir como ferramenta de apoio no tratamento

e educagdo destes individuos. O aplicativo adota premissas do programa TEACCH.Tratamento e
Educagdo para Autistas e Criangas com Déficits relacionados com a Comunicagdo

Instituigdo Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia de Alagoas (IFAL) — Campus Macei6 —
Maceié - AL — Brasil
Ano 2014

Tipo/area de estudo

Artigo Simpdsio Brasileiro de Sistemas de Informagdo

Problema

A metodologia TEACCH usada nas atividades convencionais em sala de aula, demanda custos
para a sua aquisi¢cdo, adaptagdo de materiais para criagdo das tarefas, e muito tempo que
poderia ser melhor aproveitado para o acompanhamento do tratamento.

Objetivo

Criar um programa de computador ludico e divertido, baseado no método TEACCH, a fim de
contribuir com o processo de alfabetizagao de criangas com autismo ou com
déficits relacionados ao aprendizado.

Motivagdo

Reconhecimento que a tecnologia tem se mostrado benéfica em muitos setores, inclusive na
saude e educagao, por propiciar a automatizacdo de diversas tarefas e facilitar a contabilizagao
de resultados provenientes dos tratamentos, gerando impactos positivos no tratamento das
pessoas com autismo,

Palavras-chave

N3o especificado

Local da pesquisa

Associacao que atende criangas com autismo em Maceid,

Metodologia de pesquisa

Pesquisa exploratdria, de cunho qualitativo,

Fase 1: Levantamento bibliografico sobre sintomas, caracteristicas do TEA, especificidades,
peculiaridades, variantes e demais detalhes e pesquisa exploratdria,

de cunho qualitativo em instituicdo que atende criangas com autismo em Maceid e utiliza o
Programa TEACCH(acompanhamento do tratamento e realizagdo de entrevistas com equipe
multidisciplinar. Realizagdo de uma pesquisa de campo com entrevistas. A partir de dados,
houve a criagdo do programa.

Durante os testes os avaliadores apenas observaram a execugdo das atividades por parte da
crianga e contabilizaram o nimero de erros e o tempo envolvidos dentro de cada execugdo,
além de discutir com o profissional ao final de cada bateria de atividades quais as percepgdes
que teve da crianga durante a realizagdo das atividades que acompanharam

Recursos utilizados na pesquisa

nao especificado

Plataforma/ sistemas utilizados(a)

Movel para sistema Android

Equipe envolvida na construgdo do
jogo

Profissionais da area de informatica, terapeutas.
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Profissionais aplicaram jogo

Terapeutas que acompanham cada crianga.

Grupo avaliado

10 criangas de 4-6 anos(4 c/ling. Verbal e 6 s/ling. Verbal) ;
6 criangas de 7-10 anos( 4 ¢/ ling. Verbal e 6 s/ ling. Verbal) e
5de 11 a 13(4 ¢/ ling. Verbal e 1 s/ ling. Verbal)

Aprendizagem trabalhada

Reconhecimento de formas e cores; Coordenagdo motora; identificagdo de diversas
representagdes

existentes para um mesmo elemento (sombra, figura, desenho, foto), caracteristicas exclusivas
de cada elemento ou categoria.

Ideia do todo e das partes.

Método de aprendizagem

TEACCH- Tratamento e Educagdo para Autistas e Criangas com Déficits relacionados com a
Comunicagdo (TEACCH), um programa criado em 1964, na Universidade da Carolina do
Norte (EUA), por Eric Schoppler e colaboradores, que abrange as esferas de atendimento
educacional e clinico, em uma pratica psicoeducativa, tornando-o por defini¢do, uma
abordagem transdisciplinar [KNEE; SAMPAIO; ATHERINO 2009].

Atividades

Fase 1: arrastar e encaixar um objeto a sua sombra correspondente de um lado para
outro(tamanhos, cores e formas diferentes para diversos lados);

Fase 2- arrastar e encaixar trés objetos as suas sombras correspondentes de um lado para
outro(tamanhos, cores e formas diferentes para diversos lados

Fase 3- Montagem de quebra-cabega Fase 4- Encaixe de letras e formagdo de palavras

As atividades propostas pelo programa acompanham o nivel de desenvolvimento da cada
crianga autista, devendo ser executadas mediante a transposi¢ao de elementos do lado
esquerdo, denominado area de armazenamento, para o lado direito da tela, denominado area
de execugdo. O programa também recomenda que cada atividade da sequéncia seja repetida
com a crianga até que ela internalize efetivamente as caracteristicas que a mesma trabalha.

Pés-avaliagdo

N3o mencionado

Erro/acerto

Aprendizagem sem erro, visa auxiliar a crianga a perceber o que é possivel ou ndo dentro de
suas agoes no ato de execuc¢do da atividade.
N3o é permitido a crianga colocar o objeto em em um campo de resposta invalido.

Caracteristicas consideradas do TEA

Facilidade de distracgdo, dificuldades basicas de organizagdo, de sequenciamento de atividades,
do entendimento de abstragdes, dificuldade em interagir com outras pessoas,

dentre outras, que acabam por exigir uma adaptabilidade das a¢des com o intuito de promover
um aprendizado efetivo.

Estratégias de facilitagdo da
aprendizagem

Todos os campos estado configurados de tal forma que acionem dicas de acordo com o numero
de erros da criancga dentro da atividade.

Os elementos utilizados nas atividades de quebra-cabega sdo os mais simples possiveis, sendo
que os cortes realizados apresentem um caminho unidirecional,

e a medida que o éxito da crianca for sendo registrado novas atividades sdao apresentadas
variando em complexidade da imagem em termos de riqueza de detalhes e cortes.

Uma sequéncia de cortes foi delineada para as imagens, partindo de uma estrutura de corte
simples e geométrica, como a divisdo de figuras em duas partes iguais orientadas

tanto na horizontal como na vertical, até cortes mais complexos com formatos e dimensdes
diversas e multidirecionadas.

As atividades se apresentam de forma aleatdria, sendo modificadas as ordens de
posicionamento dos elementos da area de armazenamento, evitando que a crianga

decore uma ordem possivel de execugdo da atividade e possa realmente aprender a diferenciar
os tamanhos, cores e formas existentes nos elementos apresentados,

dando também, uma dinamica maior ao processo.

Dicas dinamicas foram utilizadas para chamar a aten¢do da crianga: agGes como o piscar de uma
margem, de uma letra, de uma imagem, o surgimento de uma resposta com um tempo
preestabelecido para visualizagdo sdo apenas algumas das possibilidades de dicas definidas para
o nivel 4.
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Recursos adicionais

N3do especificado

Conclusdo

Os testes do aplicativo por parte do publico-alvo e a receptividade dos pais e profissionais sobre
0 ABC Autismo indicaram que o mesmo pode agregar valor ao tratamento

das criangas com autismo que, atualmente, nas escolas, associagdes e consultdrios, ndo tém a
sua disposigdo nenhum aparato tecnoldgico para ajudar no desenvolvimento de habilidades de
leitura e escrita totalmente alinhado ao programa TEACCH.

A interface melhorou o nivel de atengdo das criangas nas atividades, mantendo-as focadas o que
contribuiu para o aprendizado.

O uso da ferramenta proporcionou uma economia de tempo na elaboragdo e confecgdo das
atividades para toda a equipe.

Familias consideraram a importancia do software ser voltado para criangas com TEA

Para as criangas o aplicativativo foi utilizado de forma prazerosa e divertida, representando um
novo brinquedo.

Limitagdes

O aplicativo ndo foi uma unanimidade de satisfagdo para as criangas. Hd necessidade de
adequacdo da sequéncia de atividades aos gostos de cada uma, sendo que este recurso
encontra-se potencializado dentro da dinamica do aplicativo.

Aspecto Ludicos

N3do especificado

ConsideragGes

Atividades realizadas de acordo com nivel de desenvolvimento da crianga.

O objetivo ndo é de substituir a intervengdo atualmente utilizada com as criangas, pois os
métodos tradicionais ajudam na adaptagdo social do individuo. Espera-se complementar a
atividade.

Tabela 7

Titulo do estudo

WorldTour: Software para Suporte no Ensino de Criangas Autistas

Descrigdo do jogo

World Tour- software com interface adaptativa que explora a curiosidade por diferente partes
do mundo.

Instituicdo

Instituto de Computagdo — Universidade Federal do Amazonas (UFAM)

Ano

2012

Tipo/area de estudo

Artigo/ Anais do 232 Simpdsio Brasileiro de Informatica na Educacgio (SBIE 2012)

Problema N&o ha muitos softwares com um grau de adaptabilidade capaz de atender as diversas
necessidades de uma crianga com TEA.

Objetivo Software que apresente interfaces adaptativas que atenda as diferentes necessidades de uma
crianga autista, além de varias atividades ludicas que exploram a curiosidade das criangas pelos
diferentes lugares do mundo.

Motivagdo Inexisténcia de softwares adaptados

Palavras-chave

N3o mencionado

Local da pesquisa

N&do mencionado

Metodologia de pesquisa

Etapa 1: estudo sistematico das caracteristicas do TEA para definir os pontos explorados nas
atividades dos softwares;

Etapa 2: analise empirica dos softwares existentes;

Etapa 3: Método de Inspegdo Semidtica (MIS)- identificacdo na problematica de identificacdo e a
Inspegdo de Usabilidade e Método de Avaliagdo da

Comunicabilidade (MAC)

Recursos utilizados na pesquisa

N&do mencionado

Plataforma/ sistemas utilizados(a)

N&do mencionado

Equipe envolvida na construgdo do
jogo

Profissionais da area de informatica e uma psicopedagoga
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Profissionais aplicaram jogo

N&o mencionado

Grupo avaliado

Menina de 9 anos, do 30 ano do Fundamental |, diagnosticada com TID-SOE (PDD-NQOS) com
dificuldade de atengdo, concentragdo sem restrigdes motoras.

P2 é um menino com 7 anos, do primeiro ano do fundamental |, com autismo, com dificuldade
de concentragdo, ndo se expressa pela fala e ndo possui restricdes motoras.

Aprendizagem trabalhada

Conhecimento de mundo
Conhecendo continentes (Africa,América e Europa) : aspectos culturais, identificacdo e
reconhecimento de figuras (mapas, imagens)

Método de aprendizagem

N&o mencionado

Atividades

Atividades ludicas com jogos de conexdo, quebra-cabegas, montagem de roteiros entre outros,
que sdo subdivididas em niveis de dificuldade para atender os diferentes perfis.

Pés-avaliagdo

N&o mencionado

Erro/acerto

N&o mencionado

Caracteristicas consideradas do TEA

DSM 1V(1994) -TID_ Transtorno Invasivo do Desenvolvimento

Déficit nas habilidades cognitivas, capacidade de socializagdo e comunicagdo do individuo,
Déficits mentais e comportamentais,

Dificuldade para lidar com a frustagdo,

Caracteristicas consideradas na interface: resiste a mudancas de rotina; ndo se mistura com
outras criangas; resiste ao e o modo de comportamento é indiferente e arredio.

Estratégias de facilitacdo da
aprendizagem

Engloba nas interfaces elementos do cotidiano, de modo que o autista se identifique;
Elaborar interfaces que permitam duas ou mais criangas interagirem;

Utilizar elementos que divirtam e ensinem ao mesmo tempo;

Utilizar elementos (cores, desenhos etc.) que chamem a atengdo da crianga.

Recursos adicionais

N3o mencionado

Conclusao Resultados sdo referentes a usabilidade do jogo . Software apresentou alguns problemas na
utilizagdo pelos usuario e foi identificado a necessidade de melhorias.
Limitagdes Nos testes, os usudrio apresentaram dificuldade em diferenciar imagens;

- Dificuldade de navegacdo; - Auséncia de meta-mensagens em um jogo.

Aspecto ludicos

Considera ludico, mas ndo conceitua o termo.

Consideracoes

A criagdo da interface foi feita a partir das caracteristicas de pessoas com tea

Conceitos

N3o mencionado

Tabela 8

Titulo do estudo

Software "descobrindo emogodes”: estudo da teoria da mente em autistas

Descri¢do do jogo

Software Descobrindo Emogdes trabalha o reconhecimento das emogdes por meio de situagoes
cotidianas

Instituicdo

Universidade Federal do Rio Grande do Sul

Ano

2004

Tipo/drea de estudo

Trabalho apresentado no VII Congresso Iberoamericano de Informatica Educativa, Monterrey,
México.

Problema

Um software poderia ajudar a identificar se pessoas com TEA tem dificuldade em representar os
estados mentais do outro?

Objetivo

O objetivo deste ambiente é trabalhar as incapacidades sociais e comunicativas através da
apresentagdo de situagdes-problemas, e verificar os aspectos da Teoria da Mente permitindo
através da interagdo com o software proporcionar um melhor desempenho nas interagdes
sociais didrias dos sujeitos

Motivagao

Estudos sobre a "teoria da mente", conceito definido Baron Cohen, Leslie e Frith que por meio
de estudos com chimpanzés investigou a capacidade de fazer representagdes dos estados
mentais das outras pessoas.
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Palavras-chave

Informdtica na educagdo especial, autismo, teoria da mente.

Local da pesquisa

N&o mencionado

Metodologia de pesquisa

A fim de validar o software, em cada aplicagdo explicou-se o funcionamento do software para o
aluno com apoio de material concreto e apoio visual

e no caso de alunos ndo alfabetizados, as perguntas do sistema foram lidas e explicadas pelos
seus mediadores

Recursos utilizados na pesquisa

N3do mencionado

Plataforma/ sistemas utilizados(a)

N&o mencionado

Equipe envolvida na construcao do Professor
jogo
Profissionais aplicaram jogo Professora

Grupo avaliado

Alunos com TEA em nivel moderado

Aprendizagem trabalhada

Identificagdo e compreensdo das emogdes

Método de aprendizagem

Nao mencionado

Atividades

O ambiente esta dividido em 3 niveis de dificuldades:

Nivel 1: E apresentado ao aluno uma situagdo-problema, e quatro emogdes possiveis(ligadas ao
cotidiano): feliz medo, raiva e triste. Em sequéncia, surge a situa¢do "Maria foi ao aniversario de
Carla, a pergunta é: Como Maria esta se sentindo?" Como também: "Por que Maria ficou feliz?
Vocé ficaria feliz?".

Nivel 2: E apresentado uma situacdo com um desejo e posteriormente uma emogdo. A crianca
seleciona a expressdo a partir da satisfagdo ou ndo do desejo e em sequéncia sdo trazidas
questdes sobre as emogdes, como: "Maria estd se sentindo feliz? Vocé se sentiria feliz? As
emocoes sdo baseadas em desejos, estas serdo as emogGes que sdo causadas pela satisfagdo ou
ndo de um desejo. Nesse nivel o usuario devera ser capaz de identificar os sentimentos do
personagem de acordo com a satisfagdo ou ndo do desejo que se apresenta na situagdo.

Nivel 3: identificacdo da emocgdo causada pela situagdo que alguém deseja obter e pela situagdo
gue este mesmo alguém pensa que vai obter, mesmo que estas suposi¢des conflituam com a
realidade, porém este nivel de dificuldade sera desenvolvido futuramente, ndo constando ainda
no ambiente atual.

Pds-avaliagao

N3do mencionado

Erro/acerto

N3o mencionado

Caracteristicas consideradas do TEA

Devido a esta falta de teoria da mente as pessoas autistas seriam Incapacidade de realizar agdes
simbdlicas ou imaginativas, pois para elas sdao necessarias metarepresentacgdes, ou seja
representa¢oes de segunda ordem limitadas condutas verbais e comunicativas, trato ritualistico
de objetos, pensamento concreto e visual, relages sociais anormais, comportamento
ritualistico, autoestimulagao.

Otimo desempenho nas fungdes perceptivas visuais e espaciais, como quebra-cabegas, mas
apresentam dificuldade se nesse processo perceptivo é requerido compreender o significado de
uma situagdo, como por exemplo, compreender uma seqiiéncia de imagens que constituem
uma histéria.

Estratégias de facilitacdo da
aprendizagem

N&do mencionado

Recursos adicionais

Relatério do desempenho do aluno é apresentado no final dos dois niveis do jogo através da
verificagdo quantitativa do nimero de vezes de cada icone-emogdo que cada usudrio selecionou
durante a operagdo. Dados auxiliam avaliagdo do professor sobre a compreensdo das emocgées
por parte dos alunos.
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Conclusdo O software permite verificar os déficits na Teoria da Mente dos sujeitos observados, mas ndo foi
realizada ainda uma aplicagdo sistemdtica que permita afirmar que através da interagdo com o
software os sujeitos desenvolvem uma interagdo social mais adequada no cotidiano.

Limitagoes O papel da linguagem e do mediador nas experiéncias de Teoria da Mente precisa ser

cuidadosamente estudado através de grupos de controle que permitam identificar o papel do
mediador e seu apoio lingliistico adicional fornecido na interagdo do software.

Aspecto ludicos

N&o mencionado

Consideracoes

N&o mencionado

Conceitos

N&o mencionado

Tabela 9

Titulo do estudo

Aproximar: Software de Apoio Educacional ao Ensino de Gestos Sociais a Autistas Classicos

Descrigdo do jogo

Software Aproximar que permite reconhecimentos gestuais

Instituicdo

UNB Universidade de Brasilia

Ano

2013

Tipo/area de estudo

Artigo de trabalho de conclusdo de curso de Computagao Licenciatura

Problema

N3do existe software como ferramenta de auxilio na educacgdo de gestos de interagdo social para
estudantes com Transtorno do Espectro do Autismo,

Objetivo

Fazer o estudante reconhecer um conjunto basico de gestos pré-selecionados, e, assim,
promover um aumento na interagao deste estudante com o meio social.

software educacional para reconhecimento gestual, que auxilie o professor no ensino de gestos
simples para interagao social, utilizando recursos audiovisuais para motivar o estudante.

Motivagao

Contribuir para a area de educacdo especial, sendo o ramo da computagdo, um setor que ndo
dispOe ainda de muitos investimentos, principalmente de empresas privadas.

Palavras-chave

software educacional, sensor de movimento, autismo, autista, Kinnect
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Local da pesquisa

Distrito Federal

Metodologia de pesquisa

Etapa 1 com professores: reunido de apresentagdo do sensor de movimentos e suas
possibilidades de uso, além de alguns exemplos de softwares, demonstrando

como a interagdo com o sensor poderia ser vista e reconhecida pela ferramenta que seria
desenvolvida.

Etapa 2: os professores apresentaram ideias para o desenvolvimento da ferramenta e se
chegou a um consenso com relagdo a qual seria a interface da ferramenta.

Algumas ideias de desenvolvimento foram levadas posteriormente e delas surgiu a primeira
versdo do software.

Novas reuniGes ocorreram, ja em meio aos testes de validagdo da ferramenta, com os
estudantes dos professores envolvidos, onde ajustes foram acordados e novas funcionalidades
acrescentadas

O processo de validagdo teve continuidade, mesmo apds a ferramenta ja se encontrar em sua
fase nal. Porém, esta parte da validagdo foi feita em outra escola, a m de coletar outras
informagdes de professores ndo envolvidos na de nogdo inicial da ferramenta.

Dindmicas adotadas: 1.Foco no Professor: apresentagdo do software, primeiramente, ao
professor. Nessa etapa eram levantadas as impressdes do professor. Basicamente eram vistas
questdes sobre usabilidade do Software, como por exemplo, a disposi¢do de controles na
interface grafica, a forma como os videos de tarefas exibiam os comandos etc. Resumindo,
neste processo era buscado sugerir o acréscimo/retirada de funcionalidades ou componentes
em fungdo de melhorar o Aproximar;

2.Foco no Estudantes :foram observadas questdes como entendimento das tarefas, ajuste do
ambiente para uso do sistema e medi¢do dos tempos das tarefas para nao criar fatiga nos
estudantes e discentes;

3.Foco no Processo: a perspectiva da analise concentrava-se em verificar todo o conjunto
(professor, estudante e Software) procurando melhorar o andamento das atividades, seja
promovendo mudangas de hardware, Software, ambiente ou dindmica das aulas.

Recursos utilizados na pesquisa

. Processador i7;

. 4 GB de memodria RAM;

. Placa-mae com recursos de rede, som e video on board;
. Teclado, mouse e caixas de som externas;

. Monitor de 21 polegadas;

. Hard-disk de 500 GB;

. Sistema operacional da Microsoft - Windows 8;

. Sensor de Movimentos Kinnect for Windows;

CONO UL WNE

Plataforma/ sistemas utilizados(a)

Kinnect (sensor de movimento) para Windows

Equipe envolvida na construgdo do
jogo

Graduandos da area de computagdo e 9 professores de escolas especializadas (como os Centros
de Ensino Especial) e escolas comuns inclusivas,

Profissionais aplicaram jogo

Graduandos da area de Computagdo

Grupo avaliado

9 professores especialistas e 23 estudantes de 07 a 14 anos com TEA e niveis de
comprometimento diverso

Aprendizagem trabalhada

Reconhecimentos gestuais

(continua)
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Método de aprendizagem

Reforgo positivo da tarefa

Atividades

Cada uma das atividades gestuais foi alinhada as atividades realizadas nas escolas referentes ao
trabalho de socializagdo dos estudantes.

Inicialmente, o professor pode selecionar videos motivacionais como reforgo positivo;

o Software fica aguardando uma resposta positiva do estudante, ou seja, espera a realizagdo de
um movimento similar ao exibido; Apds a confirmagdo é exibido um diagrama passos e agGes
para um ciclo completo de uma tarefa gestual.

A partir disso, ha um total de 7 tarefas que o eduucador pode selecionar para o reconhecimento
como: mandar beijo; fazer sim com a cabeca; fazer ndo com a cabega; colocar as maos na
cabeca; fazer sinal de positivo (legal); bater palmas e dar tchau.

Pés-avaliagdo

N&o mencionado

Erro/acerto

N&o mencionado

Caracteristicas consideradas do TEA

Comprometimento na comunicagao

Ndo consegue ou apresenta extrema dificuldade em utilizar todos os aspectos da comunicagdo
verbal e ndo verbal com algum sentido. Isto inclui expressdes faciais, gestos, ritmo, linguagem
corporal e modulagdo na linguagem verbal;

2.Diculdade na interagdo social este ponto é crucial no autismo, sendo o mais facil de gerar
falsas interpretagdes. Significa a dificuldade em relacionar-se com os outros, a incapacidade de
compartilhar sentimentos, gostos e emogdes, e a dificuldade na discriminagdo entre diferentes
pessoas;

3.Problemas no repertério de comportamentos apresenta-se por rigidez e inflexibilidade e se
estende as varias areas do pensamento, linguagem e comportamento da crianca. Isto pode ser
exemplo dado por comportamentos obsessivos e ritualisticos, compreensao literal da
linguagem, falta de aceitagdo das mudangas e dificuldades em processos criativos.

Estratégias de facilitacdo da
aprendizagem

A interface grafica foi construida de forma enxuta e objetiva, seguindo as orientagdes dos
professores. O motivo dessa recomendacdo deve-se ao fato de estudantes autistas tenderem a
dispersar a atengdo ou confundi-la, caso haja muito informagdo em uma tela;

* O Software busca a simplicidade, ndo existindo elementos de distragdo, como fotografias ou
animagodes desnecessdrias;

* As areas de exibicdo dos videos foram maximizadas. Desta forma, a atencdo do estudante
seria concentrada para estes pontos durante as atividades desenvolvidas;

e Uso do alto contraste nas telas e componentes de controle do Software. E exigéncia dos
professores para facilitar a localizagdo e a opera¢do dos comandos;

* No Aproximar, foi criado um sistema de reprodugao de videos, onde existem trés categorias
que sdo: video de tarefas, videos motivacionais e videos explicativos.

Estes estdo localizados em uma pasta especifica dentro da instalagdo do Software,
possibilitando sua troca pelo usuario;

¢ O Software realiza captura e exibicdo de video em tempo real, executada por meio do sensor
de movimento. Parte fundamental e necessaria ao recurso de reconhecimento gestual. A
intengao é trabalhar como uma brincadeira de imitar em frente a um espelho;

e As atividades de reconhecimento gestual foram elaboradas pensando na socializagdo e
interacdo desejadas para esses estudantes. Sendo assim, os gestos escolhidos foram: mandar
beijo; fazer sim e ndo com a cabega; levar as maos na cabeca; fazer sinal de positivo (legal);
bater palmas; dar tchau.

e Ampla utilizagdo da fonte arial, por se tratar de uma fonte simples e de poucos adornos, o que
melhora a legibilidade dos comandos do sistema.

(continua)
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Recursos adicionais

Dotado de recursos de multimidia, que englobam audio, videos, captura de imagem e detecgdo
de movimentos do usuario,

Conclusdo

Os resultados foram muito satisfatdrios: os estudantes apresentaram progressos. Nenhum
estudante mostrou rejeigdo ao equipamento, fato importantissimo para a validagdo. Entretanto,
uma minoria deles ficou apatica, ndo dando resposta alguma aos estimulos apresentados pelo
computador. A maioria deles teve sua atengdo despertada pelo equipamento. Muitos
estudantes sorriram, bateram palmas, brincaram com sua imagem da camera ao vivo. A maioria
deles, apds algumas sessGes, passou a repetir os gestos mostrados no monitor de video,
objetivo dessa atividade educacional.

Segundo conclusdes proferidas pelos professores, o Software Aproximar é adequado para uso
com esse publico-alvo.

Limitagdes

N&o mencionado

Aspecto Ludicos

Na conclusdo, é citado que o programa busca incentivar sua participa¢do de forma ludica, mas o
|idico ndo é caracterizado.

consideracoes

N&o mencionado

Conceitos

N&o mencionado

Tabela 10

Titulo do estudo

Perceber: Software Educacional de Atividades para o Desenvolvimento da Percepgdo Visual de
Estudantes Autistas Classicos

Descrigdo do jogo

N3o mencionado

Instituicdo

UNB Universidade de Brasilia

Ano

2014

Tipo/area de estudo

Artigo de trabalho de conclusdo de curso de Computagdo Licenciatura

Problema N3o existe, no mercado brasileiro, um software gratuito para dispositivos mdveis especifico
como ferramenta para o trabalho educacional de certas atividades de
percepgdo visual de estudantes com autismo classico.

Objetivo Construir um software gratuito para tablets com Android que sirva como ferramenta de apoio
educacional ao trabalho desenvolvido pelos professores que atuam no
processo de inclusdo de estudantes com Transtorno do Espectro do Autismo, aplicando a
metodologia ABA (Anadlise Aplicada do Comportamento).

Motivagdo Desenvolver uma ferramenta de apoio, complementar ao trabalho pedagdgico do professor e

contribuir para a melhoria na educagdo de estudantes que apresentam TEA

palavras-chave

Autismo, Software Educacional, Educagdo Especial, Educagdo Inclusiva

Local da pesquisa

Escolas publicas do Distrito Federal
Unidade Publica de Ensino Especial e Escola Publica Regular
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Metodologia de pesquisa

Estudo sobre o Transtorno do Espectro do Autismo e seu respectivo método de intervengdo na
aprendizagem;

* Levantamento de requisitos com a equipe de pro ssionais de escolas publicas;

e Estudo sobre desenvolvimento de aplicagbes na plataforma Android;

¢ Desenvolvimento do software;

¢ Implementagdo e teste;

* Validagdo do softwareem escolas publicas, inclusive em escola onde os professores ndo
estiveram envolvidos na de nogdo inicial da

ferramenta, a m de coletar outras informagdes;

e Avaliagdo dos resultados;

e Ajustes no software.

Recursos utilizados na pesquisa

Tela: LCD de 10 polegadas tipo touch multitoque capacitivo, resolugdo de 1024x
600 pixels, formato 16:9;

e Sistema operacional: Android 4.0, Portugués Brasil;

® Processador: AML 8726 - M3, 1GHz;

* Armazenamento: 16GB de memaria (com possibilidade de expansdo de até 32GB
com cartdo Micro SDCard);

» Conectividade: rede sem o IEEE 802.11 b/g/n eBluetooth2.1 + EDR

Plataforma/ sistemas utilizados(a)

Tablet Android

Equipe envolvida na construc¢do do
jogo

Desenvolvedores do software, equipe multidisciplinar

Profissionais aplicaram jogo

2 Professores da Unidade publica de ensino especial especialistas da aérea de educagdo especial
e 5 professores da escola publica regular

Grupo avaliado

Unidade publica de ensino especial: 10 estudantes de 8 a 16 anos
Escola publica regular: 10 estudantes de 8 a 14 anos

Aprendizagem trabalhada

Coordenagdo motora; Seriagdo, emparelhamento de objetos, identificacdo de atributos e leitura
global.
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Método de aprendizagem

ABA - Anadlise Aplicada do Comportamento

O atendimento educacional analitico do autismo visa ensinar a crianga habilidades funcionais
que ela ndo possui, através da introdugdo destas habilidades por etapas. Cada habilidade é
ensinada, em geral, em esquema individual, inicialmente apresentando-a associada a uma
indicagdo ou instrugdo. Quando necessario, é oferecido algum apoio (como por exemplo, apoio
fisico), que devera ser retirado tdo logo seja possivel, para ndo tornar a crianga dependente dele
[19]

Atividades

O ambiente de jogo é dividido em nove se¢Ges:

-Ambientagdo: investigagdo das habilidades de manuseio do tablet como exemplo: toque,
arrastar;

Atividade de ambientagdo de toque: ha o comando para que o estudante toque o objeto
apresentado;

Atividade de ambientagdo de arrastar: o estudante arraste o objeto solicitado até ao local
indicado;

-ldentificagdo de objetos: pretende-se que o estudante identifique um dado objeto dentre
outros apresentados na tela (distratores) e toque no objeto solicitado. A atividades apresentam
5 (cinco) niveis de dificuldade. O primeiro nivel tem dois objetos, o segundo nivel tem trés
objetos, o terceiro nivel com quatro objetos e assim sucessivamente. A medida que o nivel de
dificuldade aumenta, a quantidade de distratores aumenta em mais um objeto.

Emparelhamento de objetos iguais: No primeiro nivel, apresenta-se a opg¢do correta e um
distrator nulo. Nesta atividade foi sugerido a utilizagdo da técnica NNP Dica "Ndo-Ndo", em que
é permitido ao estudante errar duas vezes antes de receber uma dica. O estudante deve
associar um certo objeto apresentado aos seus similares. A atividade é composta de 3 (trés)
niveis de dificuldade. No segundo nivel, o distrator passa a ser um conjunto de objetos
diferentes da opg¢do correta. O estudante deverd entdo emparelhar o objeto com seus iguais. Ja
no terciero nivel, No terceiro nivel de dificuldade, o distrator passa a ser um conjunto de objetos
de mesmo contexto, porém distinto do objeto que é apresentado para ser arrastado ao seu
emparelhamento correto.

Emparelhamento de objetos por associagdo: pretende -se que o estudante arraste o objeto
apresentado no centro da tela, e citado no comando, até o objeto que tenha o mesmo contexto
de utilizagdo/funcionalidade. A atividade apresenta 3 (trés) niveis de dificuldade. No primeiro
nivel, sdo apresentadas duas opg¢des de associagdo, uma

certa e outra errada. Nesta atividade, novamente, usa-se a técnica NNP, porém, no caso desta
atividade, a dica trata-se do desaparecimento do distrator, restando

na tela apenas a opgao correta. No nivel 2, sdo apresentadas trés op¢des de associa¢do, sendo
apenas uma correta, e, enquanto o estudante ndo arrastar o objeto solicitado até seu
correspondente, a tela ndo sofre alteragao.

Identificagdo de atributos: deve-se identificar atributos como grande, pequeno, etc clicando na
figura correspondente.

Seriagdo: identificar a ordem crescente dos objetos apresentados, os quais possuem tamanhos
distintos. A atividade apresenta 5 (cinco) niveis de dificuldade.

Leitura Global: associar e arrastar uma dada monossilaba até o alvo vazio indicado com a figura
correspondente. As atividades trabalham com distratores e estdo distribuidas em 3 (trés) niveis
de dificuldade. Opgdes de videos motivacionais;

Pés-avaliagao

N&do mencionado

Erro/acerto

Ao cumprir os comandos, sdo apresentados videos motivacionais: videos que elogiam o
estudante quando ele acerta a tarefa proposta.

Em algumas atividades é permitido ao estudante errar duas vezes antes de receber uma
dica(Dica "N&do-Ndo"
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Caracteristicas consideradas do TEA

Comprometimentos na interagdo social e comunicagdo, bem como um repertério marcante e
restrito de atividades e interesses

Estratégias de facilitacdo da
aprendizagem

A interface grafica apresenta o fundo de tela em tons suaves e homogéneos, de forma enxuta e
objetiva, atendendo as recomendagdes que visam evitar dispersar a atengdo ou confundir o
estudante com muita informacdo na tela;

¢ Os comandos das atividades sdo instrugGes curtas, diretas, objetivas e com letras em caixa
alta, ja utilizados pelos professores em sala de aula;

e Com a finalidade de estimular o estudante, as atividades apresentam dicas gradativas de
acordo com os niveis cumpridos. Em que os niveis iniciais sdo elementares e comegam sempre
com um distrator nulo;

 Para associar o acerto a algo positivo, o "Perceber"disponibiliza videos motivacionais, como
estimulo reforgador positivo, com base na Analise do Comportamento Aplicada ABA;

¢ Ha niveis de dificuldade, para que o professor escolha ao trabalhar com o estudante;

e Com a intengdo de que o estudante tenha uma relagdo de conforto e um ambiente afetivo, as
imagens adotadas nos softwares sdo de objetos presentes em atividades do

seu ambiente natural e se aproximam ao maximo do real;

¢ As imagens sdo posicionadas de forma aleatéria na tela para que n3o se crie vicio errébneo no
estudante;

* As atividades de arrastar atendem as recomendagdes dos professores, seguindo a ordem da
esquerda para a direita e de cima para baixo.

Recursos adicionais

Recursos multimidia de audio, video, imagem e animagdo

Conclusao

Para os professores a ferramenta é adequada, motivadora e atende de forma satisfatoria seu
publico alvo, tendo em vista que esta de acordo com as especificidades do estudante autista
classico. Atende bem as caracteristicas comportamentais e cognitivas do usuario, contribuindo
para uma nova possibilidade de intervengdo educacional de maneira IGdica e motivacional.
Considerado apoio eficaz para colaborar com a apreensdo dos contetdos funcionais pelos
estudantes.

Demonstrou-se ainda que no dmbito escolar ha uma caréncia de recursos pedagogicos para
auxilio dos profissionais que trabalham cotidianamente com esse publico.

Limitagdes

N3o mencionado

Aspectos Ludicos

A palavra é citada mas ndo ha uma conceituagdo

Consideracoes

A utilizagdo de distratores (figuras diferem da resposta) ddo maior grau de dificuldade aos niveis
de cada atividade.

A importancia da mediagao do professor é salientada

Visando aumentar a contribui¢do do software projetado, considerou-se que ainda é possivel
acrescentar a ele outras atividades, baseadas em estudos para a educagao inclusiva,
favorecendo a ampliagdo do ensino ludico para estudantes autistas cldssicos. Como trabalhos
futuros, sdo sugeridas as seguintes intervencoes:

e Ampliar a quantidade de atividades, que contribuam para a inclusao social de estudantes com
autismo cldssico, referenciadas pela metodologia ABA.

¢ Desenvolver novas atividades no software que sejam baseadas em temas especificos do
curriculo funcional, por exemplo: AVD - Atividades de Vida Didria, AVP - Atividades de Vida
Pratica e HAF - Habilidades Funcionais.

e Possibilitar a inclusdo de novas imagens pelos professores, visando contribuir para uma maior
personalizagdao do software, o que facilitard ao usudrio construir um ambiente com imagens
mais afetivas do seu cotidiano as atividades desenvolvidas.

e Criar versdes traduzidas em mais de um idioma, para exportacdo da tecnologia assistiva.

Conceitos

N&do mencionado
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Titulo do estudo

ComFiM - Um Jogo Colaborativo para Estimular a Comunicag¢do de Criangas com Autismo

Descrigdo do jogo

Jogo colaborativo chamado ComFiM (Comunicagdo por meio de Troca de Figuras para
Dispositivos Multitoque). Para interfaces méveis tangiveis.
A partir de um ambiente que reproduz uma fazenda, o usuario desenvolve tarefas pedidas no

jogo
Institui¢do Pontificia Universidade Catdlica PUC
Ano 2013

Tipo/area de estudo

Artigo Seminario Brasileiro da Sociedade de Computagdo 2013

Problema

A auséncia de estudos especificos para a contribuigdo da comunicagdo de fato entre usudrios
com autismo e as vantagens que as aplicagdes colaborativas oferecem para estes usuarios.
Grande parte dos estudos buscam contribuir na melhora da comunicagdo mas no incentivo do
vocabuldrio de cada pessoa com autismo, mas ndo nas habilidades comunicativas que podem
ocorrer entre eles em um processo interativo.

Além disso, a maioria dessas aplicagdes sdo desenvolvidas considerando as caracteristicas gerais
que representam as pessoas com autismo, mas ndo os requerimentos especificos dos usuarios
alvo, tais como suas habilidades e dificuldades frente a tecnologia, seu nivel de
comprometimento da triade autista, o quanto cada um deles é afetado por estimulos visuais,
sonoros, se sdo letrados ou ndo, dentre outros.

Objetivo

Avaliar a contribuicdo do ComFiM na geracgao de situagdes comunicativas entre
criangas com autismo nesse ambiente colaborativo.

Motivagao

Estudos com aplicagdes colaborativas tem sido desenvolvidos ao longo dos ultimos anos,
apresentam resultados satisfatérios no que diz respeito ao interesse dos usuarios na tecnologia,
no incentivo para gerar situagGes colaborativas e interagdo social, permitindo identificar a
grande contribuicdo da tecnologia colaborativa no incentivo de habilidades

nas pessoas com autismo.

palavras-chave

Autism, Collaboration, Multitouch, Tablet, PECS

Local da pesquisa

Instituto especializado

(continua)
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Metodologia de pesquisa

O estudo constituiu-se de trés etapas:

Etapa 1: Inicialmente, baseado no estudo de trabalhos relacionados, fez-se uma analise para
escolher a melhor tecnologia a ser utilizada, optando-se por usar dois tablets como interface de
comunicagdo, uma vez que algumas criangas com autismo sdo ndo verbais, e uma TV utilizada
como um “lugar em comum” entre os usuarios, de forma que estes ndo se concentrassem
somente em seu préprio tablet.

No desenvolvimento da aplicagdo, contou-se com diversas trocas de informagdo com terapeutas
que trabalham com essas criangas, de forma a atender grande parte de suas necessidades,
fornecendo um jogo especificamente desenvolvido para elas. Apds a conclusdo da etapa de
desenvolvimento, realizaram-se os testes, com o objetivo de avaliar os resultados propiciados
pelo jogo desenvolvido, analisando se este alcanga os objetivos esperados. No estudo com
usuarios foram realizadas entrevistas (pré e pds-teste) com os terapeutas acompanhantes,
gravagdo de dudio e video e anotag0es e das observagdes. Os testes forma realizados com 9
sessoes e 46 ensaios. Cada sessdo corresponde a varios ensaios e é limitada ao nivel de
concentragdo dos usuarios.

O procedimento de estudo com usudrios realizado foi composto de trés etapas, sendo elas uma
pré-entrevista, os testes e uma pds-entrevista. A pré-entrevista e a pos-entrevistas™ ambas
realizadas com os terapeutas acompanhantes das criangas. A primeira tem por objetivo
caracterizar e obter maiores informagdes a respeito dos usuarios, tais como seu contato com
tecnologia, seu grau de comunicagao e se estes costumam apresentar intengdes de
comunicacdo, tais como olhares, apontamentos, dentre outros. Ja a pds-entrevista visava obter
a opinido dos terapeutas a respeito do desenvolvimento das criangas no jogo.

Recursos utilizados na pesquisa

Dois tablets como interface de comunicagdo e uma TV utilizada como um “lugar em co-mum”
entre os usuarios, de forma que estes ndo se concentrassem
somente em seu préprio tablet

Plataforma/ sistemas utilizados(a)

N3o mencionado

Equipe envolvida na construcdo do
jogo

Desenvolvedores do software

Profissionais aplicaram jogo

Terapeuta

Grupo avaliado

4 criangas com TEA ndo letradas que frequentam um instituto especializado que colaborou com
o desenvolvimento do trabalho.

Aprendizagem trabalhada

Vocabulario, organizacdo e conhecimento da rotina e das tarefas didrias, identificacdo e
reconhecimento de a¢des e objetos

Método de aprendizagem

N3o mencionado

Atividades

Dois usuarios devem se comunicar por meio de uma interface multitoque, realizando agdes
cooperativas através dela para alcancar a finalidade do jogo.

Pds-avaliagao

N3o mencionado

Erro/acerto

N3o mencionado

Caracteristicas consideradas do TEA

Interagdo social, comunicagdo e comportamento e interesses restritos e repetitivos.

Estratégias de facilitacdo da
aprendizagem

N&do mencionado

Recursos adicionais

N&do mencionado
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Conclusdo

Os resultados indicam que o ambiente colaborativo proporcionado pela tecnologia utilizada,
bem como as estratégias de jogo estimularam os usuarios no dmbito da comunicagdo em um
ambiente compartilhado.

Por meio do ComFiM foi possivel gerar situagées comunicativas entre os usudrios. O numero de
ensaios realizados com os usuarios diminuiu durante cada nivel. Isso evidencia que, no decorrer
dos ensaios feitos, as criangas compreenderam mais facilmente os diferentes papeis no jogo.
Assim, tornou-se mais facil realizar as tarefas com sucesso, o que implica que as criangas
conseguiram se comunicar de forma eficiente para realizar as atividades propostas.

Limitagdes

N&o mencionado

Aspecto Ludicos

N&o mencionado

Consideracoes

N&o mencionado

Conceitos

N&o mencionado

Tabela 12

Titulo do estudo

Design e desenvolvimento de um game assistivo para autistas

Descrigdo do jogo

Letramento Interativo para Autistas (LIA) - game assistivo empregado para facilitar o
desenvolvimento de habilidades de constru¢do de narrativas em autistas, através de
metodologias semelhantes a métodos interativos de ensino, como o tratamento e educagdo
para autistas e criangas com déficits

Instituicdo

Universidade Estadual da Paraiba/Universidade Federal de Campina Grande

Ano

2017

Tipo/area de estudo

Artigo para o VI Congresso Brasileiro de Informatica na Educagdo (CBIE 2017)
Anais do XXVIII Simpdsio Brasileiro de Informatica na Educagao (SBIE 2017)

Problema

Como desenvolver um artefato compativel com multiplos dispositivos e que beneficie usuarios
gue tenham necessidades especificas, como os autistas?

De que caracteristicas graficas e pedagdgicas necessitaria o artefato para facilitar o processo de
construgao de narrativas?

Objetivo

Apresentar o processo de design, desenvolvimento e validagdo de um game assistivo, com foco
na construgao de narrativas para autistas.

Motivagdo

0O aumento das tecnologias assistivas em contextos educacionais

palavras-chave

N3o mencionado

Local da pesquisa

Associacdo Grupo de Maes e Pais de Autistas (GMAIS), localizada na cidade de Campina Grande,
Paraiba.

Metodologia de pesquisa

Pesquisa de abordagem qualitativa, de carater exploratério e descritivo.

Para verificar se os sujeitos estavam compreendendo as narrativas criadas, usou se a estratégia
de uma discussao oral sobre as agdes contidas no texto. Os principais questionamentos foram:
“Quem é o personagem da histdria?”, “Qual o animalzinho?”, “O que o menino (a) fez com o
animal?”

Recursos utilizados na pesquisa

Sala com dois comodos

Plataforma/ sistemas utilizados(a)

Android

Equipe envolvida na construgdo do
jogo

Desenvolvedores do software

Profissionais que aplicaram o jogo

Autores da pesquisa, entre eles, a mde de um adolescente autista, professora de Lingua
Portuguesa e coordenadora pedagdgica da instituigdo.

Grupo avaliado

Teste anterior trés autistas da cidade de Campina Grande - Paraiba.
Aplicacdo de uma versdo beta para testes com trés autistas, com faixa etaria de sete a 13 anos,
todos do sexo masculino.

Aprendizagem trabalhada

Construgdo de narrativas a partir de frases, nomes e titulos
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Metddo de aprendizagem

TEACCH

Atividades

O LIA segue um fluxo de jogo continuo e ndo linear, que leva o usuario a tomar decisdes a cada
tela, e o faz produzir suas préprias narrativas. Ao iniciar o jogo, sdo exibidas, trés imagens, uma
das quais o usudrio devera escolher e arrastar e soltar para uma parte especifica da tela,
chamada de campo de texto. Ao soltar aimagem sobre o campo de texto, uma frase relacionada
a figura é exibida na tela.

O usuario deverd Ié-la em voz alta, com o auxilio dos pais, responsaveis ou professores, e tocar
em um botdo para avangar para a proxima tela, onde serdo exibidas novas frases e imagens. Ao
arrastar e soltar uma das novas imagens no campo de texto, a frase relacionada a imagem
escolhida é incrementada a anterior. Dessa forma, com o passar das telas, uma narrativa clara e
objetiva é formada.

Ao fim do processo construtivo da narrativa, é exibida uma janela, com opgdes de titulos a
serem escolhidos. Essas opgdes variam cada a cada jogada, e o usuario deverda escolher um
deles para sua narrativa. Ao escolher esse titulo, sera exibida a ultima tela de jogo, que contém
toda a narrativa construida, junto do titulo.

Pés-avaliagdo

N&o mencionado

erro/acerto

Ndo existe erro no jogo. Todas as combinagGes de estruturas funcionam.

Caracteristicas consideradas do TEA

Pensadores visuais; Tem dificuldades de interpretar e construir narrativas, devido a
caracteristicas, como por exemplo, a dificuldade de compreender algumas expressoes, ironias e
sentimentos, encarando a linguagem no sentido literal.

Estratégias de facilitacdo da
aprendizagem

Utilizagdo de formas simples e poucos elementos nos menus e nas telas de jogo.

Recursos adicionais

N3o mencionado

Conclusao

Durante os momentos de aplicagao, os sujeitos da pesquisa demonstraram que tinham muita
intimidade com o artefato digital e sua interface e ndo tiveram dificuldade de manusea-lo e de
interagir com ele. Apesar de apresentarem as caracteristicas relacionadas ao autismo, os
sujeitos tinham perfis e gostos diferentes, e cada um produziu, sem dificuldades, através do LIA,
uma narrativa distinta e de acordo com suas preferéncias.

Ficou claro os ajustes necessarios ao LIA, a necessidade de certo tempo de espera antes de o
botdo de avancgo de tela ser exibido, a fim de que o autista tenha tempo de ler a frase formada,
pois notamos, com todos os sujeitos, que o botdo estava causando certa curiosidade ou
ansiedade de avancar para as proximas telas. Assim como, o aumento dos textos e imagens para
facilitar o entendimento dos usuarios.

O jogo desenvolvido apresenta grande facilidade de acesso e de utilizagdo, evidenciada nos
resultados positivos que foram obtidos em sua validagao. Entre eles, destacam-se a atratividade
e a compreensao dos sujeitos a respeito dos objetivos e do funcionamento do game e sua
funcdo de estimular o desenvolvimento da fala e da interagao.

Limitagdes

Como o espectro do autismo é muito amplo, e essa testagem sé envolveu trés sujeitos, foram
necessarios novos testes com um nimero maior de autistas para solidificar as conclusGes a
respeito da fungdo pedagdgica do game.

Aspectos ltdicos

N&do mencionado

Consideracdes

O Lia permite construir mais de quatro mil narrativas diferentes, com variagdes de personagens,
cendrios, animais, desfechos, entre outras caracteristicas que tornardo cada narrativa Unica,
respeitando a pontuagado, a coeréncia e o género do personagem.

Tabela 13

Titulo do estudo

Teamat: um jogo educacional no auxilio da aprendizagem de criangas com autismo

Descri¢do do jogo

TEAMAT, um game com o propdsito de auxiliar criangas autistas a apreender assuntos da
matemadtica de maneira mais dinamica.

Instituicdo

Universidade Federal do Piaui

Ano

2017

Tipo/érea de estudo

Artigo Livro Anais - Il Escola Regional de Informdtica do Piaui.
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Problema Aumento de criangas com TEA

Objetivo Apresentar um jogo que promova o acesso a educagdo de maneira interativa, seguindo a
demonstragdo de elaboragdo dos principios da metodologia ABA (Appied Behavior Analysis —
Anadlise do Comportamento Aplicada)como abordagem para intervengdo comportamental no
tratamento de sintomas do autismo.

Motivagdo As TIC's representam uma possibilidade de inovagdo nos recursos didaticos, especialmente no

desenvolvimento de pessoas que carecem de medidas educativas especiais

Palavras-chave

N&o mencionado

Local da pesquisa

Escola localizada na cidade de Picos, no estado do Piaui.

Metodologia de pesquisa

O psicopedagogo explica as caracteristicas basicas de cada fase do jogo. Logo em seguida,
cumprida a etapa de treinamento, os participantes puderam testar o jogo, a pratica foi aplicada
individualmente

Recursos utilizados na pesquisa

N&o mencionado

Plataforma/ sistemas utilizados(a)

N&o mencionado

Equipe envolvida na construgdo do
jogo

N&o mencionado

Profissionais que aplicaram o jogo

Psicopedagogo

Grupo avaliado

10 alunos com TEA entre 3 a 8 anos de idade

Aprendizagem trabalhada

Conhecimento de nimeros, formas geométricas, cores primarias e secundarias

Método de aprendizagem

Applied Behavior Analysis — ABA Analise Aplicada do Comportamento-teoria behaviorista

Atividades

O jogo foi dividido em trés fases, a primeira fase ensina os nimeros, através da associa¢do da
sua respectiva quantidade. Para isso, o usuario tera que identificar a quantidade de caixotes
levada pelo trem. A segunda fase, novamente faz uma abordagem dos ndmeros, porém de
maneira distinta, a intengdo é fazer com que se descubra qual nimero esta por tras de cada
cadeado, em seguida procurar a quantidade correspondente ao nimero do cadeado que foi
selecionado. A terceira fase é dividida em duas etapas, ambas apresentam as formas
geométricas (circulo, quadrado, retangulo e tridngulo) que sdo representadas pelo conjunto de
cores primarias/secundarias. Para responder, o usudrio terd que identificar a forma geométrica
relacionada a cor a qual estd sendo feita a pergunta.

Pés-avaliagdo

N3o mencionado

Erro/acerto

A cada pergunta respondida no decorrer de cada fase, é fornecido um reforgador para
aprovacgao do resultado desejado. O jogador ndo terd frustagdes com erros.Ha uma ferramenta q
apresenta um reforgo positivo entusiasmado como aplausos. A cada etapa da fase acertada a
crianga recebe um elogio.

Caracteristicas consideradas do TEA

N3do mencionado

Estratégias de facilitagdo da
aprendizagem

N3o mencionado
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Recursos adicionais

N&o mencionado

Conclusdo

De acordo com o comportamento observado, as criangas apresentaram resultados satisfatérios
da aceitagdo do jogo.

Foi realizada uma analise quantitativa em relagdo a dificuldade para realizar o jogo. No geral,
40% das criangas finalizaram o jogo sem apresentar nenhuma dificuldade, entretanto, 60%
apresentou dificuldade de execugdo na primeira e segunda fase do jogo. No entanto, na primeira
fase, estavam 3 criangas de 3 anos e uma de 6 anos, ja na segunda fase o numero de criangas
com dificuldade foi um pouco maior, dentre elas, eram 3 criangas de 3 anos; 2 criangas de 6
anos; uma crianga de 4 anos e outra de 5 anos. Como observado, possivelmente a dificuldade
expostas por essas criangas foi devido ser algo novo, muitos ainda ndo possuiam um
conhecimento firme sobre os contetidos abordados na ferramenta. Mas com os reforgos
positivos do jogo, comegaram a descobrir como interagir com o TEAMAT e a partir dai conseguiu
finalizar as tarefas. Nas fases 3.0 e 3.1 nenhuma das criangas apresentou dificuldades, notou-se
entre os envolvidos um conhecimento a cerca do assunto adotado nessas fases. Indicando ainda
uma aceitagdo de 100% da ferramenta por partes dos envolvidos. Além disso, 80% das criangas
apresentaram dificuldade na execugdo da primeira e segunda fase, mas com o auxilio dos
reforgos positivos e as instrugdes (dica) do game, a mesma conseguiu descobrir como interagir
com o TEMAT, facilitando concluir as tarefas dispostas na fase do jogo.

Limitagdes

N&o mencionado

Aspectos ltdicos

N3o mencionado

Consideragdes

N3o mencionado

Tabela 14

Titulo do estudo

Ambiente Digital para Ensino e Acompanhamento Personalizado de Estudantes com Autismo:
proposta com Uso de Dispositivos Mdveis

Descrigdo do jogo

MTEA- programa de computador elaboragdo de atividades personalizadas pelo profissional
educador

Instituicdo

Universidade Federal do Piaui- Universidade Federal do ABC

Ano

2017

Tipo/area de estudo

Artigo para VI Congresso Brasileiro de Informatica na Educagdo (CBIE 2017)

Problema

N3o existem solugGes de software para tablets e smartphones com a capacidade de
desenvolvimento de atividades personalizadas de acordo com as necessidades de cada
estudante.

Objetivo

Desenvolver um programa de computador pautado nos principios da ABA, afim de facilitar que
0s pais possam aplicar as atividades em casa,

assim como qualquer outro professional (por exemplo, professor em escolas regulares), além de
otimizar a andlise dos dados.

Elaborar e avaliar o ambiente mTEA para o ensino personalizado de habilidades basicas para
estudantes com TEA, a partir da elaboragdo e da aplicagdo das atividades por um profissional
que trabalhava com estudantes com TEA

Motivagao

Criar uma tecnologia baseada em uma metodologia tradicional

palavras-chave

N&do mencionado

Local da pesquisa

Centro especializado de atendimento

Metodologia de pesquisa

A pesquisa de cunho qualitativo foi realizada com base nos resultados de questionarios
respondidos pela profissional-participante, assim como pelos desempenhos dos trés estudantes
com TEA, nas diferentes atividades propostas. A profissional-participante do estudo recebeu
orientagGes sobre como utilizar o MTEA, dadas pelos pesquisadores, elaborou atividades e
aplicou.

Recursos utilizados na pesquisa

Tablet Samsung Galaxy Tab A 16GB de memodria, 8 polegadas com internet via 4G ou Wi-Fi,
plataforma Android e Processador Quad Core

Plataforma/ sistemas utilizados(a)

Android

Equipe envolvida na construgdo do

jogo

Profissional com formagdo em Psicologia e Pedagogia e desenvolvedores do software
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Profissionais que aplicaram o jogo

Profissional com formagdo em Psicologia e Pedagogia

Grupo avaliado

Trés estudantes com idades de 4, 5 e 8 anos (duas meninas e um menino) e eram atendidos pelo
profissional participante do estudo.

Aprendizagem trabalhada

Alfabetizagdo, conhecimento matematico e identificagdo de figuras similares

Metddo de aprendizagem

Metodologia ABA- avaliar o desempenho do estudante, ii) elaborar atividades personalizadas
para cada um deles, com base nos dados analisados em cada avaliagdo; iii) aplicar as atividades
com registro dos dados; iv) analisar os dados de cada estudante; v) propor novas atividades a
partir da analise dos dados de cada estudante.

Atividades

Sobrepor e formar palavras , identificar figuras similares e reconhecer a sequéncia numérica.

Pés-avaliagdo

N&o mencionado

erro/acerto

N&o mencionado

Caracteristicas consideradas do TEA

Déficits qualitativos na comunicagdo, assim como na interagdo social, além de interesses
restritos e comportamentos estereotipados,

Estratégias de facilitacdo da
aprendizagem

N&o mencionado

Recursos adicionais

N&o mencionado

Conclusdo

Os resultados mostram que o MTEA permitiu a criagdo de atividades especificas para a demanda
curricular de cada estudante com TEA, elaborado e aplicado

por profissionais leigos na area computacional, o que sugere que o ambiente apresenta uma
interface amigdvel, além de favorecer o ensino das habilidades basicas supracitadas. Os
estudantes se sentiram mais motivados e apresentaram uma concentragdo maior comparado
com o método tradicional.

Limitagdes

Ha a necessidade de fazer upload da mesma figura duas vezes para a atividade de identificagdo
de figuras similares — jogo da memoria),

Questdes técnicas (por exemplo, o link digitado para acesso ao video no you tube apds
realizacdo da atividade ndo funcionou; ao criar uma atividade poder aproveitar atividade de
outros estudantes, de modo a economizar o tempo de elaboragdo das atividades pelo
profissional; estabelecer critério de repeti¢do da atividade; fornecer instrugdes orais pelo
préprio ambiente)

Aspectos ludicos

N3o mencionado

Consideragdes

N3o mencionado

Tabela 15

Titulo do estudo

Possibilidades do uso de jogos digitais com crian¢a autista: estudo de caso

Descrigdo do jogo

Coelho Sabido: auxiliar na descoberta de palavras, Meméria, Encaixe, Puzzle: frutas, animais e
forma;

Jogos do site PAPIM, para criangas menores, com atividade ludicas e de raciocinio légico,
pequeno grau de dificuldade.

Instituigdo Universidade do Estado do Rio de Janeiro — UERJ- Instituto Federal Fluminense — IFF, Rio de
Janeiro -RJ
Ano 2014

Tipo/drea de estudo

Artigo- Area de Educagdo Especial e Educacdo em Salde

Problema Desinteresse pela educagdo de criangas com deficiéncia, especificamente as que tem TEA

Objetivo Estabelecer possibilidades de uso e aplicagdo de jogos digitais de dominio publico, existentes na
internet, como forma de promover a interagdo social, o desenvolvimento da linguagem oral e a
aprendizagem em criangas portadoras de TEA (Transtorno do Espectro do Autismo).

Motivacdo O interesse das criangas com autismo pelas tecnologias digitais, tornando-se, muitas vezes,

“insistentes, birrentas” quando ndoera proposto atividades mediadas pelas tecnologias.

Palavras-chave

Autismo, Jogos e Tecnologia
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Local da pesquisa

Hospital-Escola em Campos dos Goytacazes-RJ.

Metodologia de pesquisa

Estudo de caso, com registro de intervalo. Coleta de dados, junto aos pais, por entrevista
estruturada, para identificagdo desse sujeito. Utilizagdo da agdo mediadora (profissional) nos
contextos do sujeito pesquisado. Essas interagGes ocorreram com um Unico sujeito, uma vez por
semana, durante dezesseis sessdes, com a presenca

de dois terapeutas.

a) atencgdo: se permaneceu interessado na tarefa; b) movimentagdo corporal inadequada:
permaneceu sem maneirismos ou demonstragdo de irritagdo;

c) contato ocular: se buscou o olhar do interlocutor ou se dirigiu ao mesmo; d) verbalizagGes: se
verbalizou 05 ou mais palavras; e) aumento da comunicagdo: se durante o jogo olhou para o
mediador ou levou-o a participar do jogo; se monitorou a atengdo do adulto.

Recursos utilizados na pesquisa

Jogos mediados pelo adulto, em computador ou tablet

Plataforma/ sistemas utilizados(a)

N&o mencionado

Equipe envolvida na construgdo do
jogo

Jogos ja existentes criados para educagdo infantil, ndo direcionado especificamente ao publico
com TEA

Profissionais que aplicaram o jogo

Psicopedagoga e Fonoaudidloga

Grupo avaliado

Criangas com autismo, de 03 a 12 anos.

Aprendizagem trabalhada

Conceito de maior e menor; conhecimento das cores; nome das figuras geométricas, nomes de
animais, classificagdo dos animais, nogdo de quantidade e sua relagdo com os numerais,
habilidade trabalhada: atengdao compartilhada

Método de aprendizagem

N3o mencionado

Atividades

N3o mencionado

Pés-avaliagdo

N3o mencionado

erro/acerto

Elogios: muito bem, parabéns, vocé acertou!).

Caracteristicas consideradas do TEA

Comprometimentos qualitativo no desenvolvimento sociocomunicativo, bem como a presenca
de comportamentos estereotipados e de um repertdrio restrito de interesses e atividades,
sendo que os sintomas nessas areas, quando tomados conjuntamente, limitam e dificultam o
funcionamento diario desse individuo

Estratégias de facilitacdo da
aprendizagem

N3o mencionado

Recursos adicionais

Sala de atendimentos equipada com brinquedos variados, jogos, computador, tablet,
brinquedos pedagdgicos, espelho, fantasias, mesinha com quatro cadeiras, poltrona infantil,
dentre outros

Conclusao

Principais areas de progresso: a) atenc¢do, que foi descrita como melhor em 60% das situacgdes;
b) aumento na comunicagdo, descrita em 30% das situagdes. C) esse tipo de atividade contribuiu
significativamente para a melhoria nos movimentos inadequados, diminuindo a agita¢do do
sujeito: em 50% das sessOes registradas o paciente foi descrito como "mais calmo”. Outro
aspecto relativamente surpreendente foi o aumento do contato ocular em 30% das situagdes; e
do nimero de verbalizagGes: 32%. Conclusdo: constata-se que o uso das novas tecnologias,
mediado por pares, sejam adultos ou criangas, que possam orientar, estimular e regular com
propostas de atividades do interesse do individuo com tea, sejam jogos diversos ou atividades
pedagdgicas mais especificas e tradicionais para o ensino de cores, formas, letras e nimeros,
formacdo de palavras, expressao de sentimentos e outros, podem melhorar a interagao social,
estimulando a aten¢do conjunta e variadas formas de comunicagao.

Limitagdes

N&do mencionado

Aspectos ltdicos

Mencionado mas ndo conceituado

Consideragbes

Pela agcdo mediadora, utilizando as tecnologias, podemos ajudar a aproximar essas criangas do
mundo simbdlico e, sim, ajudd-las a adquirir ganhos cognitivos e interacionais. Pelo uso ser
realizado de forma natural.




