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RESUMO

O trabalho apresenta a importancia dos jogos digitais como recursos pedagdgicos no processo
de aprendizagem das criancas com Transtorno do Espectro Autista. Destaca como as
atividades ludicas, por exemplo o jogo da memodria, pode contribuir para uma melhora na
parte cognitiva, social e motora da crianca e refor¢a como ¢ importante para elas essa
adaptacdo e inclusdo no ambiente escolar e também na sociedade. Na plataforma JClic foi
possivel desenvolver e recriar atividades ludicas adaptadas para criancas com TEA,
ressaltando a relevancia desta tecnologia assistiva no ensino aprendizagem dos alunos,
colaborando para a comunicagdo, a concentragdo e o raciocinio logico destas criangas. O
estudo retrata também o papel do educador nesta dindmica, pois ele ird atuar como mediador e
ajustando as atividades as caracteristicas de cada aluno. O trabalho indica o quanto os jogos
digitais sdo importantes no ambiente educacional, enquanto metodologias eficazes e
adaptadas para os alunos da educagdo infantil com TEA.

Palavras-chave: Transtorno do Espectro Autista; educagdo inclusiva; intervengdo; jogos

digitais; JClic.
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INTRODUCAO

Refletir sobre o processo de ensino e aprendizagem e a adocdo de metodologias
diferenciadas para atender as necessidades das pessoas com Transtorno do Espectro Autista
(TEA) de maneira eficaz torna-se muito importante. Neste contexto, os jogos digitais tém se
destacado como recursos tecnologicos promissores, capazes de enriquecer o ambiente escolar

e promover uma aprendizagem mais inclusiva.

Ao trabalhar no Centro de Referéncia em Educagdo Especial Inclusiva (CREI), em
Caratinga, pude conhecer um pouco mais sobre as tecnologias assistivas usadas como
atividades, incluindo os jogos digitais, para criancas com alguma deficiéncia. As atividades
criadas para inclusdo da crianca com o Transtorno do Espectro Autista sdo desenvolvidas

buscando a inclusdo do aluno no ambiente escolar, social e o seu desenvolvimento cognitivo.

A crianga com TEA precisa de estimulos para desenvolver suas habilidades
essenciais. Os jogos digitais destacam-se como uma opgao relevante quando usados para este
objetivo, pois o professor desenvolve as atividades visando a necessidade da crianga, dentro

da particularidade de cada uma.

Visto que o TEA tem como uma das caracteristicas a dificuldade na interagdo social, a
introducdo destas atividades ludicas, criadas a partir de jogos digitais como uma atividade
interativa € com contato com outras pessoas, pode ser um importante recurso para o
desenvolvimento da comunicacao da crianca, favorecendo a constru¢do de vinculos e sua

socializagdo.

Escrever sobre este tema, bem como pesquisar sobre a relevincia desta ferramenta
educacional, se faz necessario para que mais educadores conhecam a importancia destas
praticas no processo de ensino e aprendizagem, na alfabetizag¢@o e no desenvolvimento destes
alunos, compreendendo como ¢ importante o processo de inclusdo desse recurso no ambiente

educacional.

Este trabalho estd organizado da seguinte forma: a préxima secdo ¢ de fundamentacgdo

tedrica onde apresentamos os autores e obras que ajudam a entender o que € o Transtorno do



Espectro Autista (TEA), suas limitagdes e as contribuicdes que as atividades ludicas com
jogos digitais podem proporcionar para o desenvolvimento das criangas com ele
diagnosticadas. Apos ela, ¢ apresentada a metodologia onde explicamos como pesquisamos 0s
artigos para a escrita deste trabalho e como desenvolvemos as atividades no JClic. Também
relatamos a construgdo de uma atividade, os diversos recursos disponibilizados e as
dificuldades encontradas nesse desenvolvimento. Nas consideracdes finais podemos entender
como a pesquisa foi importante para o processo de ensino e aprendizagem, pois ao longo do
trabalho € possivel identificar como os jogos digitais podem contribuir no desenvolvimento
dos alunos com TEA, enquanto atividades ludicas e adaptadas, podendo colaborar para o

desenvolvimento cognitivo e social destas criangas.

FUNDAMENTACAO TEORICA
Sobre o autismo

O Transtorno do Espectro Autista tem como principais caracteristicas as dificuldades
cognitivas ¢ de comunicagdo. De acordo com Evencio, Menezes e Fernandes (2019) houve
uma consonancia entre a Classificacdo Internacional de Doengas (CID) e o Diagnostic and
Statistical Manual of Mental Disorders (DSM)' que classificou “o autismo como um
Transtorno Global do Desenvolvimento™ (p. 240). Ainda, segundo esses autores, em 2013, “a
nova edicdo DSM — V, traz alteragdes que perpassam a nomenclatura. Esta nova edi¢ao

denominou o autismo de Transtorno do Espectro do Autismo” (p. 240).

Com caracteristicas associadas as sindromes de Rett, X-Fragil e de Asperger, hoje o
termo autismo engloba todo o espectro que dificulta a integracdo social, de comunicagdo e

cognitiva da pessoa. Segundo Carvalho e Nunes (2016, p. 79),

O TEA ¢ compreendido como uma sindrome comportamental complexa que
possui etiologias multiplas, combinando fatores genéticos e ambientais
(Rutter, 2011). Até o momento, sdo apenas parcialmente conhecidas as bases

' O Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders (DSM) ou Manual de Diagnéstico e Estatistica das
Perturbagdes Mentais (titulo em Portugal) ou Manual Diagnostico e Estatistico de Transtornos Mentais (titulo no
Brasil) ¢ um manual para profissionais da area da saude mental que lista diferentes categorias de transtornos
mentais e critérios para diagnostica-los, de acordo com a Associagdo Americana de Psiquiatria (American
Psychiatric Association - APA). E usado ao redor do mundo por clinicos ¢ pesquisadores, bem como por
companhias de seguro, industria farmacéutica ¢ parlamentos politicos (Diagnostic and Statistical Manual ff
Mental Disorders, 2024).



bioldgicas que buscam explicar a complexidade do transtorno e, por isso, a
identificacdo e o diagnostico do transtorno baseiam-se nos comportamentos
apresentados e na historia do desenvolvimento de cada individuo (Barbaro,
2009; Daley, 2004).

Apds o ano de 2013, conforme exposto no texto acima, o conceito de autismo teve
alteracdes na sua defini¢do e, também, quanto aos diferentes niveis, passando a ser
classificado conforme a necessidade de apoio da pessoa diagnosticada. De acordo com
Evencio, Menezes ¢ Fernandes (2019) esses niveis estdo relacionados a necessidade de ajuda
e sdo os seguintes: Nivel 1 ou leve, a pessoa que necessita de pouca ajuda; Nivel 2 ou
moderada, a pessoa que necessita de ajuda substancial; e Nivel 3 ou severo, aquela que

necessita de muita ajuda ou total.

Geralmente, pessoas diagnosticadas com TEA apresentam dificuldades de interagir
com outras, possuem comportamentos estereotipados, repetitivos €, nos casos mais severos,
necessitam de muita atencdo e ajuda. Diversas sdo “ndo verbais” e varios, também,
necessitam de medicamentos psicofarmacos (Carvalho; Nunes, 2016). O TEA nao possui um
tratamento de cura, porém pode-se atenuar suas caracteristicas com intervencdes feitas por

equipes multidisciplinares.

Uso de tecnologias nas intervencoes

As intervencdes buscam o desenvolvimento da pessoa diagnosticada, visando trazer
inclusdo e melhoria em sua vida. Diversos aspectos podem ser trabalhados, como
comunicag¢do, coordenacdo motora e algumas dificuldades cognitivas. Nessas intervengdes €

comum o uso de jogos.
Segundo Santos et al (2024, p. 9)

Jogos digitais, como ferramentas pedagogicas, oferecem uma série de
beneficios na educagdo, proporcionando uma plataforma interativa para o
engajamento e a aprendizagem. No contexto de estudantes com Transtorno do
Espectro Autista (TEA), esses beneficios s3o amplificados devido a
capacidade dos jogos de oferecer estimulos visuais e sonoros
controlados, além de estruturas de recompensa ¢ feedback imediato que
podem ajudar a manter o foco ¢ a motivagdo.



Carvalho e Nunes (2016), em um relato contido em seu trabalho, descrevem o
interesse de uma crianga que participou de intervengdes com agdes interdisciplinares. As
autoras destacam como o uso de jogos desempenhou uma grande influéncia no
desenvolvimento da comunicagdo dessa crianga. Um dos jogos utilizados foi o “Jogo da
Memoéria”. Com ele foi possivel estimular e exercitar a memoria, a atengdo e a concentragao,
bem como o reconhecimento visual e a coordenagdo motora. Estes estimulos puderam
contribuir, também, para a interacdo social, pois o jogo da memoria possibilita uma relagio

com parcs.

Vale destacar que no caso relatado por Carvalho e Nunes (2016) os jogos utilizados
eram programas desenvolvidos por terceiros. Se, por um lado, a diversidade de opgdes ¢
grande, pois existem muitos jogos disponiveis desenvolvidos por empresas ou programadores,
por outro, ha uma limitacdo na forma de uso desses jogos para atender os contetidos
curriculares especificos ou as necessidades particulares dos alunos. Neste trabalho,
propusemos recriar um desses jogos, o “Jogo da Memodria”, em um aplicativo que permite

criar atividades ludicas, de acordo com a necessidade do docente: o JClic.

O JClic como recurso para producao de atividades ludicas digitais

Segundo Pereira (s/d, p.1), a plataforma JClic*> ¢ “formada por um conjunto de
aplicagdes informaticas que servem para realizar diversos tipos de atividades educacionais:
quebra-cabegas, associacdes, exercicios com texto, palavras cruzadas”. Segundo a Wikipédia,
ele “¢ uma aplicacdo de software livre baseada nos padrdes abertos que funciona em diversos
sistemas operacionais: GNU/Linux, Mac OS X, Windows e Solaris” (JClic, 2022). Conforme
apontado por Teixeira, Santos, Aquino e Medeiros (2017), este software pode ser usado no
ambiente escolar para produzir atividades para serem usadas como um recurso didatico para

criangas com TEA.

Com o JClic o professor tem recursos para desenvolver atividades, analisando a

possibilidade da interagao da crianga com o conteudo, estimulando o desenvolvimento de

? Disponivel em: hitps://clic.xtec.cat/legacy/en/iclic/. Acesso em: 18 nov. 2024.


https://clic.xtec.cat/legacy/en/jclic/

diversas habilidades e o mais interessante, trabalhando o conteido que melhor se adapta a
intervengdo. No entanto, como apontam Teixeira, Santos, Aquino ¢ Medeiros (2017), um
“inerente desafio aos educadores ¢ saber como usar os recursos [do JClic] e adapta-los as

necessidades de aprendizagem dos educandos” (p. 4).

A plataforma JClic ¢ composta por dois programas: o JClic Author, usado para se
construir as atividades e o JClic Player, usado para executar as atividades. A seguir,

apresentaremos um pouco sobre cada um desses programas.

O JClic Author, como indicamos acima, ¢ um software disponivel para criacdo, edi¢dao
e publicacdo de diversas atividades que formarao um projeto. Eles dispdem de diversas abas
(projeto, midiateca, atividades, sequéncias, barra de menus e ferramentas). Ao criar um
projeto, temos disponiveis diversas modalidades que podem ser elaboradas na plataforma. Na
construc¢do, podemos utilizar imagens e sons. O projeto podera ser utilizado no computador,

por meio do programa JClic Player ou ser incorporado em sites ou blogs (Pereira, s/d).

Figura 1: Tela do JClic Author.
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O JClic Player (ou apenas JClic) ¢ o programa principal da plataforma JClic. “Ele

permite ver e executar as atividades, desde o disco rigido (ou desde a rede), sem a necessidade

de estar conectado a Internet” (Seed, 2010, p. 24). As atividades e sequéncias ficam salvas no

arquivo do projeto. Ao abrir o JClic, selecionamos o arquivo e, posteriormente, abrimos a

pagina de projetos e selecionamos qual atividade sera aberta e apresentada.

METODOLOGIA

Os objetivos gerais contemplados no texto, sdo compreender a relevancia do uso de

atividades ludicas no processo de intervengdo educacional das criangas com Transtorno do

Espectro Autista e narrar a experiéncia de recriar uma atividade ludica, usando a plataforma

JClic, demonstrando, de forma pratica, a importancia de implementar os jogos digitais no

ensino e aprendizagem das criangas com TEA.
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Para alcancar o objetivo geral, trabalharei os seguintes objetivos especificos: (1)
compreender as caracteristicas de criancas com TEA; (2) identificar o uso de atividades
ludicas com criangas com TEA; (3) selecionar uma atividade ladica identificada em um

artigo; e (4) recriar a atividade ludica selecionada no JClic.

Para desenvolver os objetivos especificos foram feitas buscas no site Google

A . 3 . . . . . . .
Académico’ com intuito de pesquisar artigos sobre o tema. Nessa busca, selecionei o artigo
“Transtorno do Espectro do Autismo: consideragdes sobre o diagnostico”, de Evencio,
Menezes e Fernandes (2019). Nesse artigo, os autores descrevem o diagndstico do autismo e

sua evolucao.

Foi selecionado, também, o texto “Integracdo de jogos digitais no ensino para
estudantes com autismo” (Santos et al, 2024), em que os autores descrevem sobre o uso dos
jogos digitais como ferramentas pedagogicas e seus beneficios na educagdo. Segundo os
autores, estes jogos oferecem uma gama de possibilidades de interagdo, estimulos visuais e

Sons para a crianga.

Além dos textos acima, foi selecionado o texto, “Possibilidades do uso de jogos
digitais com crianga autista: estudo de caso” (Carvalho; Nunes, 2016). Nele, as autoras
discorrem sobre o estudo de caso de uma crianca em que foram desenvolvidas diversas

atividades para estimular e exercitar a memoria.

Apos ler os artigos selecionados, analisar e conhecer as principais atividades ludicas
dispostas nestes textos, escolhemos a modalidade do jogo da memoria, pois ¢ uma atividade
que podera ser construida de vérias formas, de acordo com as especificidades do aluno

incentivando a crianca a desenvolver diversas habilidades.

Para recriar a atividade do jogo da memoria no JClic foi instalado o software no
computador. Em seguida, pesquisou-se tutoriais do JClic para conhecer como o programa
funciona. O material encontrado foi o “Guia do JClic”, do Nucleo de Informatica Educativa

(NIED), da Prefeitura Municipal de Belém (Pereira, s/d).

? Disponivel em: https://scholar.google.com.br/. Acesso em: 18 de nov. 2024.


https://scholar.google.com.br/
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A atividade selecionada para ser recriada no JClic foi um Jogo da Memoria,

apresentado em Carvalho e Nunes (2016). A Figura 3 ¢ a tela do jogo original.

Figura 3: Tela do Jogo da Memoria.
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Fonte: Carvalho e Nunes (2016, p. 85)

Na recriag@o, optamos por criar o jogo com bichos de estimagdo ao invés de elementos
de higiene pessoal. As figuras selecionadas sdo, possivelmente, conhecidas no dia a dia da

crianca por serem populares: coelho, gato, cao e passaro.

Na proxima se¢do, apresentarei os resultados e as discussoes.

RESULTADOS E DISCUSSOES
Estudo das caracteristicas da atividade lidica selecionada nos artigos

Ao ler o artigo de Carvalho e Nunes (2016), identifiquei o Jogo da Memoria como
uma das atividades usadas nas sessdes de interveng¢do com criangas com TEA. O jogo no qual

nos baseamos consistia de uma atividade com dez pares de cartas (ver Figura 3). As cartas
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sdo viradas para baixo, ocultando as imagens, ¢ apds serem misturadas deve-se localizar os
pares virando-se duas cartas de cada vez. Se as cartas viradas ndo formarem o par, deve-se

vira-las novamente e tentar outras duas.

O jogo da memoria estimula a atencdo, a concentragdo, promove a interacdo da

crianga com outras pessoas, desenvolve a memoria a curto prazo e o raciocinio logico.
Relato do processo de producio da atividade no JClic

Na plataforma JClic tem-se a possibilidade de criar o jogo da memoria. Por ter
conhecido o programa ha pouco tempo, optei por construir, inicialmente, a atividade com

apenas quatro pares de figuras.

Em um teste inicial, foram selecionadas imagens de diversos sifes € com tamanhos
diferentes. Isso foi um problema, pois ao serem usadas no JClic elas apareciam nas cartas com
tamanhos muito desiguais. Por isso, utilizei um outro site, o Flaticon®, e retirei dele todas as

imagens usadas.

Ao abrir o JClic Author cliquei na aba novo projeto e criei o0 nome desta atividade, no
tipo de atividade desejada, optei pelo jogo da memoria. Fui ao “Painel” e escolhi as grelhas e
a distribuicdo. Em seguida, anexei as figuras ja salvas no computador. No jogo da memodria,
escolheu-se as quatro imagens e o proprio aplicativo criou as outras quatro (ele cria os pares).

A Figura 4 ilustra a tela do JClic Player com o jogo criado.

* Disponivel em: https://www.flaticon.com/br/. Acesso em: 19 nov. 2024.



https://www.flaticon.com/br/
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Figura 4: Tela do Jogo da Memoria.
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Segundo Carvalho ¢ Nunes (2016) na intervengdo com a crianga do estudo de caso,
foram observadas melhoras nas habilidades cognitivas e sociais, bem como a atengdo, o
raciocinio logico, o respeito as regras e o desejo de comunicagdo. Isso foi conseguido por
meio de varios reforgos positivos, introduzindo atividades ludicas e de raciocinio como o jogo

da memoria.

A criagdo da atividade em forma de um jogo simples da memoria foi desenvolvido
visando a educacdo infantil, procurando inserir figuras de bichos de estimagdo mais
conhecidos pelas criangas, ao iniciar o desenvolvimento da atividade tive a preocupagdo de
inserir figuras mais infantis e coloridas, o aplicativo é em “Portugués de Portugal”, ou seja
ainda ndo existe uma versao em “Portugués do Brasil” apenas em “Portugués de Portugal”, o

que pode dificultar um pouco a interagdo e execugdo do aplicativo.
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CONSIDERACOES FINAIS

Ao longo deste trabalho podemos observar a importancia das atividades serem
adaptadas para as criangas com TEA e de como os jogos digitais podem contribuir para o
ensino e aprendizagem. Estas criangas, quando estimuladas de forma positiva, apresentam
melhoras em suas habilidades sociais, motoras e cognitivas, podendo ter um desenvolvimento

significativo em suas rotinas, na comunicagao e nas relagdes com outras pessoas.

Os artigos selecionados e analisados, sugerem que o uso de jogos digitais como
tecnologias bem organizadas e adaptadas para o publico infantil, colaboram para o
desenvolvimento da crianga tanto no cogni¢cdo quanto na sua interagdo com o mundo. Estas
atividades voltadas para o ambito educacional sdo importantes, pois podemos criar e

apresentar metodologias eficazes para o aprendizado da crianga.

O objetivo geral deste trabalho foi compreender a importancia que os jogos digitais e
educativos t€ém no ensino aprendizagem da crianga com TEA, analisando os relatos de casos e
os trabalhos ja realizados sobre o assunto, usando plataformas como o Jclic para criar
atividades ludicas e adaptadas e possibilitando trabalhar com a crianga da educagdo infantil
diversas formas de atividades ludicas com os jogos digitais, promovendo o desenvolvimento

das habilidades cognitivas destes alunos.

Diante destes objetivos apresentados, tivemos €xito ao apresentar uma atividade ladica
criada no JClic, demonstrando que o professor podera criar e usar estas atividade adaptadas,
para a crianca com TEA, no ambiente escolar, disponibilizando um conteudo diferenciado e

adaptado para o aluno.

Foi possivel criar a atividade apresentada para o desenvolvimento e pratica, sendo
necessario um pouco mais de pratica e tempo para desenvolver as sequéncias e outras varias
opcdes que ele apresenta, incluindo atividades de niveis mais dificil. A plataforma JClic ¢ um
importante recurso para os professores desenvolverem suas atividades, ao criar diversas e
diferentes atividades adaptadas para desenvolver com a crianca. Ela ¢ um importante recurso
interativo, pois permite a criagdo de diversas modalidades e atividades para criangas

diagnosticadas com TEA. Considerando que a crianga com autismo necessita de adaptacoes
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em suas atividades educacionais, ¢ um excelente recurso no ambito educacional,
possibilitando a crianca com TEA desenvolver habilidades importantes para sua socializagdo

€ autonomia.

Ao considerar a crianga com Transtorno do Espectro do Autismo, que sendo
estimulada poderd desenvolver diversas habilidades, a introdugdo dos jogos digitais como
atividades educacionais para o ensino aprendizagem, no ambiente escolar, serd importante
para o desenvolvimento cognitivo, social € emocional da crianca. Estas atividades devem ser
sempre acompanhadas por um mediador ou professor, que conhecendo as limitagdes e
habilidades da crianga, saberd conduzir e criar da melhor forma possivel atividades e

intervengdes enriquecedoras para o ensino aprendizagem do aluno.
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