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RESUMO

Introducéao:

O Transtorno do Espectro Autista (TEA) é um transtorno do neurodesenvolvimento que afeta a comunicacao
e interagcdo social da pessoa. Criangas que tem esse diagndstico apresentam dificuldades na linguistica,
déficit de atencao, dificuldade na aquisicdo de conhecimento e comportamento restritivo e repetitivo. O uso
de jogos digitais no ensino-aprendizagem de criangas e adolescentes autistas se mostrou eficaz, facilitou o
entendimento e revelou ser bem-sucedido, pois esses jogos eletrénicos se utilizam de imagens coloridas que
despertam a atencéo e botdes com cores fortes vibrantes que auxiliam na coordenacdo motora delas. O
mundo moderno criou uma ferramenta digital que se tornou importante dentro do contexto educacional que é
a gamificacdo que significa o uso de estratégia e técnicas de jogos em ambientes que ndo séo considerados
de jogo. Esse artigo destaca os beneficios da gamificacdo integrada ao ensino-aprendizagem de criancas
autistas no Ensino Fundamental I. O método utilizado aqui é a revisdo bibliogréfica e aborda resultados de
uma pesquisa cientifica de natureza basica qualitativa. Esses resultados s@o positivos para os autistas, pois
destaca-se um progresso grande no desenvolvimento social, cognitivo e psicolégico. O objetivo desse
trabalho é verificar como a gamificagdo pode contribuir na aprendizagem de alunos com autismo dentro do
contexto educacional e averiguar a eficicia de jogos digitais como facilitador na educacao de criangas e
adolescentes com o sem deficiéncia. Embora os jogos eletrdnicos sejam bastante promissores nessa area,
observa-se que ainda ha poucos que sdo desenvolvidos para pessoas com deficiéncias.
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ABSTRACT

Introduction:

Autism Spectrum Disorder (ASD) is a neurodevelopmental disorder that affects a person's communication and
social interaction. Children who have this diagnosis present difficulties in linguistics, attention deficit, difficulty
in acquiring knowledge and restrictive and repetitive behavior. The use of digital games in the teaching-learning
of autistic children and adolescents proved effective, facilitated understanding, and proved to be successful,
because these video games use colorful images that attract attention and buttons with vibrant strong colors
that help in their motor coordination. The modern world has created a digital tool that has become important
within the educational context that is gamification which means the use of strategy and gaming techniques in
environments that are not considered game play. This article highlights the benefits of gamification integrated
to the teaching-learning of autistic children in Elementary School I. The method used here is the bibliographic
review and addresses the results of a scientific research of a qualitative basic nature. These results are positive
for autistic people, as there is great progress in social, cognitive, and psychological development. The objective
of this work is to verify how gamification can contribute to the learning of students with autism within the
educational context and to verify the effectiveness of digital games as a facilitator in the education of children
and adolescents with disabilities. Although video games are very promising in this area, it is observed that
there are still few that are developed for people with disabilities.
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INTRODUCAO

O uso de jogos digitais facilita o aprendizado das criancas e adolescentes que tém
autismo. Criancas com o Transtorno do Espectro Autista (TEA) tém algumas limitacdes que
tornam dificeis o aprendizado como, déficit de atencdo, dificuldade no processo de
apropriagao da linguagem e dificuldade na interacao social, de acordo com o DSM-5 Manual
de Diagnostico e Estatistica dos Transtornos Mentais. Entdo, neste artigo respondemos ao
seguinte questionamento: Quais 0s beneficios da gamificacdo integrada ao ensino-

aprendizagem de criangas autistas no Ensino Fundamental 1?

A gamificacdo ou gamification é o uso de estratégias e técnicas de jogos em
ambientes que ndo séo considerados de jogos. A diferenca entre a gamification e 0s outros

jogos on-line é que esse é realizado num contexto educacional ou numa area de trabalho.

Para TAMEIRAO (2016), essa ferramenta tem caracteristicas especificas como: um
sistema de pontuacdo e recompensa, ou seja, a cada nivel concluido a pessoa recebe uma

recompensa por sua pontuagao.

Outra caracteristica é que ele traz um feedback em tempo real, isso quer dizer que,
a cada fase concluida ha um retorno imediato onde o aluno j& fica sabendo como foi o seu
progresso. Isso € muito relevante, visto que, a criangca pode ver o que errou e em que
aspecto pode melhorar, (para o0 autista € preciso que o0s pais facam esse

acompanhamento).

As vantagens dessa ferramenta para essas criangas atipicas sédo: possuem uma
interface simples, colorida e com muitos botbes. Dessa forma, os desenhos coloridos
despertam o interesse delas e para esses alunos que tém uma dificuldade de atencao isso
€ um facilitador na aprendizagem. Os varios botdes ajudam-nas na coordenagdo motora.
Portanto, a grande vantagem dessa tecnologia é que ela auxilia no desenvolvimento das

habilidades sociais, cognitivas e psicoldgicas.

O objetivo dessa investigacdo € analisar a eficacia do uso de jogos digitais para
facilitar o ensino-aprendizagem das criancas, em especial, aquelas portadoras do
transtorno do espectro do autismo (TEA). Atualmente, a gamificagdo tem sido utilizada
como recurso tecnoldgico capaz de despertar o interesse do aluno para a aprendizagem,



principalmente, do aluno autista. Outro objetivo dessa pesquisa € verificar como a
gamificacdo pode contribuir para a educacao de criangas autistas no Ensino Fundamental
l. Por fim, uma meta que também se inclui aqui é averiguar a utilidade de alguns aplicativos

de jogos pedagogicos elaborados para esse publico infantil.

Nesse sentido, de acordo com vérios estudiosos da area, em especial TAMEIRAO,
(2016) definem o uso da gamification como estratégia de interacdo entre pessoas e
empresas com base no oferecimento de incentivos que estimulem o engajamento do
publico com as marcas [ou aplicativos] de maneira ladica, sdo design de jogos, sendo que
alguns foram elaborados para serem utilizados em um contexto educacional. O
‘engajamento é definido como um intervalo de tempo no qual ha intensa dedicacdo na
realizacdo de uma tarefa ou implementacdo de uma ideia”. (ZICHERMANN;
CUNNINGHAM, 2011). A gamificacdo € uma ferramenta que contribui para o
desenvolvimento de habilidades sociais, cognitivas e psicoldgicas das criangas e para quem
tem o diagndstico de TEA (transtorno do espectro autista) as contribuicbes dela tornam-se

fundamentais para a aprendizagem destes alunos.

A educacdo possibilita que as criancas se desenvolvam em varios aspectos, como a
capacidade fisica, intelectual e moral para que haja uma integracédo individual e social, mas
para haver essa integracdo € preciso que as escolas incluam as novas tecnologias da
informacéo e comunicacao nas aulas, favorecendo a aprendizagem dos alunos (KENSKI,
2012). Portanto, o processo educativo tem que acompanhar o ritmo das novas tecnologias
digitais, pois os pesquisadores da area de informética afirmam que os estudantes aprendem
muito mais se utilizarem essas abordagens tecnoldgicas e, para as criancas autistas, 0s
jogos digitais se tornam uma motivacao para continuarem aprendendo, pois esses alunos
veem 0s jogos como diversdo e, portanto, conseguem dar uma atencdo maior aos

conteudos apresentados por meio da gamificacao.

Um grande desafio para o contexto educacional € compreender o que essa nova
geracdo deseja e qual é a melhor forma de interacéo para a aprendizagem. (CONTIN, A.
A., & PINTO, R. D. 0.,2016). Por isso, o educador precisa estar preparado para mediar
esses avancgos tecnologicos na sociedade ocidental. Dominar as TICs (tecnologias da
informacdo e comunicagéo) para ensinar o aluno a ser um construtor do seu proprio

conhecimento e ndo apenas um receptor.



MATERIAIS E METODOS

O artigo aborda os resultados de uma pesquisa cientifica de natureza basica
gualitativa. Ela é de natureza basica porque objetiva gerar novos conhecimentos sem a
necessidade de aplicacdo pratica prevista. (CERVO; BERVIAN, 2002). Também é
gualitativa pois, segundo Gil (1999) ela se preocupa com o aprofundamento da investigagao
dos assuntos relacionados ao tema em estudo e das suas relacdes, dando destaque ao
contato direto com a situacéo estudada. propde uma relacéo entre os sujeitos e o mundo
real. Faz a interpretacdo dos fenbmenos, sempre atribuindo-lhes significados. O ambiente
€ a fonte de dados e o pesquisador € um ponto-chave nesta modalidade de pesquisa. Essa
pesquisa foi realizada por meio da busca no google académico, utilizando palavras-chaves,

onde foram selecionados os artigos que abordam a tematica em estudo.

De acordo com os objetivos propostos, ela € descritiva, pois segundo Gil (1999), as
pesquisas descritivas tém como finalidade principal descrever as caracteristicas de
determinada populacdo ou fenbmeno, observar as crencas e opinides de determinadas

partes desses grupos ou o estabelecimento de relacdes entre variaveis.

Com relacao a abordagem, a pesquisa € qualitativa porque ndo se preocupa com a
representatividade numérica, mas com os fenbmenos mostrados e a relacao entre o meio.
Para MINAYO (2001), a pesquisa qualitativa trabalha com o universo de significados,
motivos, aspiracdes, crencas, valores e atitudes, o que corresponde a um espacgo mais
profundo das relacdes, dos processos e dos fenbmenos que ndo podem ser reduzidos a

operacionalizacao de variaveis.

O método utilizado: uma revisao bibliografica que, de acordo com MARCONI e
LAKATOS (2001) tem como finalidade basear a pesquisa em todo material que foi colocado
em publico conforme o tema proposto, a fim de que o pesquisador possa ter conhecimento
de tudo que foi escrito ou documentado a respeito do assunto em questédo. Vergara (2006,
p. 48) afirma que esse tipo “fornece instrumental analitico para qualquer outro tipo de
pesquisa, mas também pode esgotar-se em si mesma”. Dalberio e Dalberio (2009), afirma
gue esse tipo de pesquisa permite que a pessoa tenha acesso a todas as fontes, porém,
‘O pesquisador deve tomar cuidado com a fidedignidade e validade cientifica das
informacdes [sob o risco de] incorrer em possiveis incoeréncias e contradicdes causadas
por material de baixa credibilidade” (DALBERIO e DALBERIO, 2009, p. 167).



REFERENCIAL TEORICO / FUNDAMENTACAO TEORICA
Jogos digitais e sua origem

Uma das principais formas de acesso ao mundo da tecnologia para criancas e jovens
€ 0 jogo digital, pois geralmente o primeiro contato com equipamentos eletrénicos acontece
por meio de um videogame (Gros, 2003). Os jogos de videogames e computadores
assumiram um papel de destaque na vida dessas pessoas e por isso, se tornou um dos

setores que mais crescem na industria de midia e entretenimento.

Os jogos digitais sédo jogos eletronicos, formas de representacdo de um jogo
convencional. Eles sdo comandados por programas de computador e encontrados nos PCs,
consoles de videogames, celulares e tablets. Possuem regras rigidas, pois sao traduzidos
por algoritmos de computador, portanto, ndo ha possibilidade de flexibilizacdo das regras
como pode ocorrer num jogo nao-digital. O primeiro jogo online surgiu em 1991, nesta
época ainda ndo existia a banda larga, era um jogo de xadrez adaptado pela Apple e a
conexao era feita através de linhas telefébnicas comuns, portanto, uma conexao muito lenta
e instavel, além disso, 0 custo era muito caro, pois custava o preco de uma ligacdo de
telefone normal. Em 1997 com a invencao da banda larga as conexdes ficaram muito mais
rapidas e foi entdo que surgiu um famoso jogo chamado Quake. Hoje em dia com a internet
gue tem maior velocidade podemos encontrar varios jogos eletrbnicos, sendo que 0s
consoles mais famosos sao o Playstation e 0 Xbox.

Os jogos digitais tém uma influéncia positiva no desenvolvimento infantil e na
aprendizagem das criangas, pois eles podem contribuir para “as chamadas Funcdes
Executivas, que sdo habilidades cognitivas diretamente responsaveis por controlar nossa
forma de pensar, nossas emocgdes e nossas acoes”. (FISCARELLI 2019).

Ainda, comenta FISCARELLI (2019), que é mestre e doutor em Educacao Escolar
pela Faculdade de Ciéncias e Letras de Araraquara (Unesp), que uma pesquisa realizada
por um conjunto de pesquisadores norte-americanos e divulgada na revista Nature de 2016
gue envolveu 583 crian¢as do segundo ano do Ensino Fundamental, mostrou que o uso de
jogos eletronicos durante 20 minutos por semana, em um periodo de quatro meses,
melhorou o rendimento delas em leitura e Matematica, em compara¢do com as demais,
gue ndo utilizaram jogos. Tais resultados geram evidéncias de que o estimulo das Fung¢des
Executivas provoca efeitos globais sobre o desempenho escolar. (WEXLER, B. E. ET
AL,2016). Mas de acordo com Gros (apud SAVI; ULBRICHT,2008, p. 2) para serem



utilizados com fins educacionais 0s jogos precisam ter objetivos de aprendizagem bem
definidos e ensinar conteldo das disciplinas aos usuarios, ou entdo, promover o
desenvolvimento de estratégias ou habilidades importantes para ampliar a capacidade
cognitiva e intelectual dos alunos.

Os beneficios que os jogos digitais podem trazer para os alunos sdo muitos, entre
eles podemos destacar o fato deles promoverem o desenvolvimento intelectual, ja que para
vencer os desafios o0 jogador precisa elaborar estratégias e entender como os diferentes
elementos do jogo se relacionam (Gros, 2003).

Outra forma benéfica desses recursos tecnoldgicos ja mencionados é a socializacao,
eles permitem que os estudantes interajam uns com o0s outros num ambiente virtual ou até
mesmo no ambiente escolar. Assim, podem trocar ideias, dlvidas e experiéncias a respeito
dos jogos.

Outra vantagem de acordo com Hsido, é que os jogos educacionais demonstram ter
alta capacidade para divertir e entreter as pessoas ao mesmo tempo em gue incentivam o
aprendizado por meio de ambientes interativos e dinamicos. (apud SAVI; ULBRICHT,2008,
p. 3).

Por outro lado, o uso de tais tecnologias em sala de aula também tem as suas
desvantagens, como por exemplo: a distracdo do aluno. E muito facil perder o foco nas
disciplinas quando se tem a disposi¢éo a internet. Por isso, o professor pode bloquear sites
e redes sociais em horarios de aula através de softwares especializados.

Conceito de gamificacdo e seus beneficios na Educacao

O “termo gamificacdo, do inglés gamification, surgiu em 2008 no ambito da industria
de midias digitais e ganhou popularidade em outubro de 2010, quando foi introduzido em
conferéncias da area dos jogos digitais”. (GROH, 2012). Essa tendéncia apesar de surgir
recentemente ja era conhecida em campos como marketing, programacdo e design. A
inovagao esta no meio educacional como forma de facilitar o aprendizado dos alunos. Além
disso, essa técnica passou a ser utilizada por meio da internet e dispositivos moveis.

O método conhecido como gamificacdo ou gamification permite que a crianca
aprenda se divertindo, pois, esse método desenvolveu jogos educativos para serem
utilizados em dispositivos moveis e ele objetiva motivar o aluno na aprendizagem e ao
mesmo tempo incentiva-lo a continuar estudando cada vez mais. Embora haja varios jogos
com essa finalidade, para os autistas ainda ha poucos que conseguem atingir a meta de

ensina-los adequadamente.



Uma das definicdes dessa ferramenta € de KAPP (2012, p.23): “gamificacao é a
utilizagdo de mecanica, estética e pensamento baseados em games para engajar pessoas,
motivar a agdo, promover a aprendizagem e resolver problemas”. (apud Fardo, 2014, p.60).
O autor citado fornece também uma pequena analise dos elementos que compdem essa
definicdo: Promover a aprendizagem: a gamificacdo pode promover a aprendizagem
porque muitos de seus elementos sdo baseados em técnicas que 0s designers instrucionais
e professores vém usando h& muito tempo. Caracteristicas como distribuir pontuagées para
atividades, apresentar feedback e encorajar a colaboracdo em projetos sdo as metas de
muitos planos pedagogicos. A diferenca € que a gamificacdo prové uma camada mais
explicita de interesse e um método para costurar esses elementos de forma a alcancar a
similaridade com os games, o0 que resulta em uma linguagem a qual os individuos inseridos
na cultura digital estdo mais acostumados e, como resultado, consegue alcancar essas

metas de forma aparentemente mais eficiente e agradavel. (FARDO, M.L. 2014).

Algumas técnicas para a aplicacdo do gamification é oferecer recompensas a cada
nivel conquistado, pois isso, estimula a crianca a continuar jogando e consequentemente,
aprendendo.

A inclusdo da crianca com dificuldades de aprendizagem como no caso do autista,
através da gamificacdo, acontece juntamente com a Psicologia. Atualmente, séo utilizadas
intervencdes da Psicologia junto com a gamificacdo para auxiliar esse publico-alvo e um
exemplo disso é a Andlise do Comportamento Aplicada (ABA) que é uma abordagem
cientifica que visa aumentar o comportamento positivo e diminuir o comportamento negativo
de acordo com o resultado das ac¢des do individuo. (SKINNER, 1953). Sempre que uma
tentativa de melhorar o desenvolvimento educacional der bons resultados, ela sera
repetida, caso contrario, sera descartada. A ABA ¢é aplicada no ensino-aprendizagem dos
autistas com resultados satisfatérios.

No contexto educacional, a gamificagdo tem como intuito aumentar o engajamento
e a motivagdo. (ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011). Essa inovagcdo promove uma
aprendizagem mais descontraida, sem perder o foco que € ensinar de acordo com o
contetdo das escolas e respeitando a faixa etaria de cada estudante.

No entanto, toda abordagem nova tem seus pontos positivos e negativos. Os pontos
negativos estdo nos desafios. O desafio que se apresenta é o fato que a maioria dos
professores e educadores envolvidos com ambientes de aprendizagem atualmente parece

nao ter o habito de interagir com games. Pelo contrario, muitos tém a visdo de que eles sao



obstaculos a aprendizagem, sao distracdes que tiram os jovens do caminho da construcao
de seus conhecimentos. Conforme mencionado, jogar é o melhor modo de entender como
0s games funcionam, de entender como 0s elementos descritos neste trabalho interagem
entre si dentro desses sistemas. Aplicar a gamificacdo sem entender como 0s games
funcionam pode resultar em uma experiéncia bastante artificial, talvez até mesmo
insignificante. (FARDO, M.L. 2014).

Diferenca entre jogos digitais e gamificacao

Existem diferencas entre jogos digitais e gamificacdo. Enquanto os jogos digitais tém
como objetivo principal o entretenimento, a gamificacdo tem como objetivos o aprendizado
de novos conhecimentos e 0 aumento do desempenho. (Samir Lasbeck, 2022). Além disso,
0s jogos eletrénicos estado relacionados ao ludico e a diversdo, mas aquela outra ferramenta
faz mais do que isso, o gamification incentiva ao engajamento de pessoas para alcancar
metas concretas para o crescimento pessoal, ambos possuem regras e estratégias, por
isso, muitas vezes sdo confundidos, porém, esse segundo utiliza-se de elementos de
design de jogos, de mecanica de jogo e ndo do ato de jogar simplesmente. Outra técnica
dessa ferramenta é ter um sistema de pontuacéo e recompensas. (TAMEIRAO, 2016).

Um exemplo dessa nova estratégia criada pelo mundo digital € o Quiz. Num
ambiente escolar ele serve para fazer uma avaliacdo prévia do conhecimento dos
estudantes, ou ainda, ap0s o conteudo ensinado em sala de aula, o Quiz pode ser uma
otima oportunidade para verificar 0 que eles aprenderam. Além disso, ele fornece mais
assuntos ja trabalhados em sala de aula.

O Quiz é considerado uma forma de jogo para exercitar a mente, onde os jogadores
podem jogar em equipe ou individualmente. Nessa era digital, ele tem sido usado em
empresas e escolas, a fim de testar os conhecimentos especificos sobre determinado
assunto. Além disso, ele € um recurso pedagogico que pode ser usado no espaco escolar
através de ferramentas tecnoldgicas contribuindo de maneira eficaz na construcdo do
conhecimento e no processo de avalia¢éo do aluno. (ARAUJO et al., 2011). Existem varios
exemplos de Quizzes: multipla escolha, sim ou ndo, preencher espagos em branco e
perguntas abertas.

Verifica-se assim, que o Quiz € um excelente recurso pedagogico que auxilia o aluno
na construcdo do conhecimento e o ajuda na participacdo ativa no processo de ensino-
aprendizagem e ainda pode ser utilizado pelo professor como instrumento avaliativo.

(ALVES, R.M.M et al., 2015). Isso sem perder o foco principal que é usar conteldos



educativos de maneira ludica e ndo meramente jogar com a finalidade de entretenimento

como o0s outros games digitais.

Definicdo de Transtorno do Espectro Autista (TEA)

O Transtorno do Espectro Autista (TEA) é um transtorno do neurodesenvolvimento,
segundo a Associacdo Americana de Psiquiatria - APA (2014) e esse transtorno é uma
alteracdo que ocorre dentro do cérebro onde as conexdes entre 0s neurdnios se dao de
uma forma diferente. De acordo com o DSM-5 Manual de Diagndstico e Estatistica dos
Transtornos Mentais, a crianca com (TEA) apresenta caracteristicas diversas como, falta
de aquisicdo de conhecimento, déficit na interacdo social, dificuldades na linguistica,
comportamento restrito e repetitivo e dificuldade de comunicacéo.

Para Schmidt (2013), o termo autismo atravessa a literatura ora como um tipo
especifico do TEA, ora como conjunto de sinais e sintomas. Esse autor aponta que
historicamente as primeiras publicac6es sobre o autismo sao dos psiquiatras infantis Hans
Asperger (1944) e Leo Kanner (1943). Esse ultimo autor realizou uma experiéncia com 11
criangas com comportamentos diferentes, essas diferengas estavam ligadas ao modo como
elas se relacionavam com outras criancas. Para tais caracteristicas ele denominou autismo
e essa foi a sua primeira tentativa para a definicdo de autismo.

Da mesma forma, o pediatra Hans Asperger realizou experiéncias semelhantes com
as de Kanner, sem, contudo, ter conhecimento dos artigos publicados por este. Como
descreve Stelzer (2010), Asperger popularizou casos de algumas criancas que
apresentavam comportamento autista e comprometimento importante de habilidades
sociais e de comunicacao. O pediatra publicou, entdo, seu artigo em 1944 e encontrou o
autismo de forma independente de Kanner, sem ter lido os artigos deste, de acordo com
Stelzer (2010).

Somente em 2014, a Associacdo Americana de Psiquiatria - APA (2014) definiu os
primeiros indicios para o diagnostico de autismo que é o atraso ou desvio no
desenvolvimento da linguagem verbal e ndo verbal, seguido de interacfes sociais atipicas.
O (TEA) tem 3 niveis de acometimento, cada nivel com um grau diferente de dificuldade.
Os niveis de gravidade s&o classificados em leve, moderado e severo. O nivel 1
considerado grau leve necessita de apoio para que o individuo se desenvolva em sua

comunicacado, por exemplo, no tocante a iniciar conversas e nesse nivel ele ja demonstra



certa dificuldade com a mudanca de rotina, bem como a organizacéo e planejamento (APA,
2014).

No nivel 2 considerado grau moderado, a pessoa autista necessita de grande apoio,
pois apresenta limitacbes para comecar as interacdes sociais € possui uma comunicacao
ndo verbal incomum, ou seja, ndo olha nos olhos de alguém. Também, tem dificuldades em
lidar com mudancas. (APA, 2014). Ja no nivel 3, conhecido como grau severo, ele precisa
de apoio total, pois tem grandes restricbes no que se refere a comunicacao verbal e nao
verbal, ndo consegue iniciar interacées sociais, as respostas sdo sempre curtas, ndo sabe
lidar com mudancas e com padrdes restritivos e repetitivos e suas limitacdes comprometem
o individuo por toda a sua vida (APA, 2014).

Pesquisadores, ainda ndo sabem um método completo para ensinar quem tem o
Transtorno do Espectro Autista, porém, de acordo com Grandin (2002) com relacédo a
alfabetizagdo para criancas atipicas com TEA, o melhor método de ensino € o método

foénico.

E ainda, ao analisar o autista e algumas de suas caracteristicas, alguns outros
autores observaram que o jogo educativo proporciona maior independéncia para criangas
atipicas, o que traz melhorias significativas para elas e para suas familias. (CAROTHERS
e TAYLOR (2004). Essa é uma das formas de passar o conteddo curricular de forma
descontraida e motivadora, porque sabe-se que nem sempre os contetdos ensinados em

sala de aula atraem a atencao dos alunos, em especial aqueles que possuem TEA.

Dispositivos moveis como inovagao no contexto educacional

Dispositivos moveis sdo usados atualmente no contexto educacional para facilitar a
aprendizagem dos alunos. Essa modalidade de ensino conhecida como mobile learning (m
learning) promove a mobilidade no tempo e espaco, e se torna flexivel em qualquer
ambiente. Permite, portanto, que estudantes interajam com professores e outros
estudantes em qualquer lugar, ndo s6 dentro da escola. Exemplos de dispositivos méveis
sdo: celular smartphone, tablet e notebook. Esses dispositivos eletrénicos utilizados na
educacéo facilitam e estimulam o acesso, a troca de informacdes e o desenvolvimento de
competéncias como a colaboracao, criatividade e participacdo do estudante no processo
de ensino-aprendizagem. (CONTIN, A. A., & PINTO, R. D. 0.,2016).



Os dispositivos méveis proporcionam, cada vez mais, diversos recursos multimidia
gue podem favorecer a educacdo quando se ha mediacao docente e objetivo pedagdgico
claro. Apesar disso, as abordagens pedagogicas destes dispositivos no Ensino
Fundamental tém sido pouco exploradas. Assim, existe uma necessidade de analisar a
aprendizagem movel (mobile learning), a partir da percepcdo docente em diferentes

contextos.

Para Traxler, o ensino tradicional pode ser caracterizado por duas constantes ou
limites: tempo e espaco, uma vez que os ambientes fisicos e os horarios de aulas séo
relativamente imutaveis. Diante disto, o autor revela que m-learning tem o potencial de
transcender essas restricbes espaciais e temporais, superando a necessidade de amarrar
atividades especificas para determinados lugares ou tempos particulares. (apud, DO
NASCIMENTO; DE CASTRO FILHOS, 2016, p.1225).

Deve-se lembrar, que o0 uso desses equipamentos ndo pode substituir o papel do
professor em sala de aula ou em qualquer outro ambiente de estudo, pois o educador
assume o papel de mediador entre o aluno e o conhecimento. Por isso, o docente precisa
estar capacitado para lidar com essas abordagens e ter sempre em mente que o0 objetivo
dessas inovacgfes ndo € apenas brincar, jogar, mas transmitir um conteudo educativo. Para

isso, a formacdo continuada € essencial para manter o professor atualizado e bem-

informado nesse mundo que se transforma a todo momento.

A presenca de um docente na aprendizagem € importante para alertar a crianca e
ao adolescente sobre o0s riscos encontrados na utilizacdo desses novos recursos, pois nao
existem sO as vantagens dessa modernidade, mas também as desvantagens, como:
informacgdes falsas a respeito do conteldo e pessoas nocivas que se aproveitam da

ingenuidade deles para leva-los para caminhos obscuros.

Ainda sobre o papel do professor na educacéo, € preciso destacar que ele néo é
somente um transmissor do conhecimento, mas ele deve incentivar o estudante a ser um
cidadéo critico e reflexivo. Quando se recorre aos dispositivos digitais € para ampliar o
conhecimento através de pesquisas mais rapidas, para interagir com mais pessoas
envolvidas nesse mesmo processo educacional, a fim de se conscientizar sobre os

acontecimentos que envolvem a humanidade de modo geral.



Uma questdo merece atencéo especial nessa adaptacdo tecnoldgica dentro das
instituicbes de ensino: a falta de infraestrutura. Sabe-se que nem toda escola do ensino
publico tem condi¢gBes de obter os equipamentos eletrdnicos necessarios para o avango
na educacao, como ter computadores, tablets e data show. Ha um longo caminho para se

percorrer a fim de termos escolas modernas com infraestruturas para todos.

Definicdo de softwares e sua importancia na educacao

Anteriormente, vimos o uso das TICs (Tecnologia da informacéo e da comunicacao)
como ferramenta pedagogica e os dispositivos méveis como recursos educacionais. Agora
damos atencédo aos softwares, 0 que sdo e quais os beneficios deles dentro do ambiente
escolar. A origem da palavra software estd na juncdo das traducdes de soft + ware,
inferindo que software une o conceito de “leve”, “macio” com o conceito de “artigo”,
“produto”. Pode ser considerado um programa. Software € um agrupamento de comandos
escritos numa linguagem de programacdo. Esses comandos se unem, criando um
programa complexo. (CONTIN, A. A., & PINTO, R. D. 0.,2016). De acordo com Neta e
Silva (2014), a tecnologia incluida na area de educacédo nao é tdo nova, desde 1950, no
século passado, SKINNER trouxe maquinas de ensinar para essa area e com uma

proposta baseada na teoria Behaviorista.

Em meados de 1990, Parpet (1994) traz uma abordagem metodoldgica
denominada Construcionismo, em gue o principio era o uso do computador para atender
as demandas dos estudantes, como por exemplo, ajuda-los a resolver problemas
utilizando softwares educativos, tornando o aluno protagonista da sua aprendizagem.
Nesse sentido, o0 mercado educacional tecnolégico vem crescendo cada vez mais e as
empresas responsaveis por elaborar os programas estdo inovando a cada dia para
acompanhar as novas tendéncias digitais, sempre se atualizando para oferecer o que ha
de mais moderno nesse meio. Assim, as plataformas digitais se tornam mais acessiveis
para todos, permitindo uma diversidade de pesquisas, interacao e troca de informacéo
entre professor e aluno, novas técnicas para aprender e ensinar e modelos de aulas
dindmicas. Tudo isso, a fim de que o cidaddo que estuda seja o protagonista de seu

conhecimento e venha ter mais autonomia.

E importante diferenciar aqui os softwares de fonte aberta, livre e fechada. Os

softwares abertos possuem um tipo de codigo acessivel para outras pessoas, permitindo



contribuirem na programacdo e melhorias dos softwares. J4 os softwares livres se
confundem muito com os abertos, mas diferentemente dos softwares abertos, nem
sempre permitem aos desenvolvedores acessar o cAdigo. A principal caracteristica é o
fornecimento sem encargos. E, por fim, os softwares fechados onde os proprietarios fazem
restricbes com relacdo ao acesso do codigo, devido a patentes e direitos autorais.
(CONTIN, A.A., & PINTO, R.D.0.,2016).

Utilizar softwares e plataformas de desenvolvimento aberto no contexto
educacional, pode proporcionar: acesso a informacdes possibilitando aprofundamento e
diversidade de fontes nas pesquisas educacionais; maior interesse dos estudantes no
prazer de aprender, possibilidades de dindmicas mais interativas nos processos
educativos dentro e fora da sala de aula; novas maneiras de ensino e aprendizagem para
educadores abordarem contetdos; protagonismo dos estudantes em processos de
educacdo, fortalecendo o0 desenvolvimento de competéncias cognitivas e
socioemaocionais; facilidade no relacionamento e troca de informacdes e conhecimentos
entre alunos, professores e outros agentes educacionais, viabilizando a criacdo de amplas
comunidades de aprendizagem; o aprendizado colaborativo entre professores, alunos e
outros agentes educacionais; personalizacdo do aprendizado, permitindo que cada aluno
aprenda no seu ritmo e do seu jeito (as plataformas adaptativas tém oferecido ambientes
virtuais de aprendizagem que consideram as caracteristicas individuais de cada aluno); o
professor pode fazer adaptacdes no seu tempo em sala de aula para atuar de forma mais
intensa como orientador do percurso formativo dos alunos e mediador do seu processo
de aprendizagem (TODOS PELA EDUCACAO; INSPIRARE, 2014).

O maior desafio para o mercado de empresas de softwares educacionais
atualmente € promover plataformas de desenvolvimento de forma colaborativa ou aberta.
(CONTIN, A.A., & PINTO, R.D.0O.,2016). Encontrar colaboradores que séo das areas
especificas de conhecimento na educagédo para que os programas sejam direcionados

aos educadores e educandos.

Ha a possibilidade também de elaboracdo de software educacional para pessoas
com deficiéncia e transtornos globais, mesmo que as escolas regulares enfrentem um
grande desafio em manter pessoas deficientes, pois sabemos que nem todas as instituicoes
de ensino possuem infraestrutura, professores preparados e apoio do poder publico. Ainda

assim, pode-se criar plataformas de desenvolvimento para eles e os beneficios incluem:



maior acessibilidade aos conteudos, maior interacdo com as maquinas e com outros

estudantes e professores. Além disso, eles encontram um ambiente rico em aprendizagens.

Diante de todas essas transformacdes no mundo digital e com a velocidade em que
novas técnicas surgem, cabe a todos nés acompanharmos a evolucado que a humanidade
presencia, principalmente quem trabalha para ensinar. Portanto, é fundamental os cursos
de formacédo para nos mantermos capacitados e preparados para atender as necessidades

gue a comunidade escolar tem.
A aprendizagem do autista por meio da gamificacao

Para KAFAI (2001), a crianca s6 aprende se for usado uma abordagem instrucional
em jogos digitais com a finalidade educacional onde ela aprendera mediante uma atividade
estipulada. Dessa forma, uma das contribuicdes da gamificacdo no contexto educacional
para alunos autistas € a elaboracdo de softwares para auxiliar no ensino da matematica.
Sabemos que essa disciplina requer muita atencao para que seja compreendida e a crian¢a
com TEA possui déficit de atencdo. Segundo Carvalho, 2016 os autistas possuem
dificuldades de integracdo em ambientes educacionais, por isso, faz-se necessario a
criacdo de algumas plataformas digitais com intuito de ensinar a matematica para esses

pequenos.

Para criangas com (TEA) foi desenvolvido um aplicativo de celular de nome Jade
Austim que estimula e desenvolve as funcbes cognitivas. Esse aplicativo baseia-se na
ciéncia da Analise do Comportamento Aplicada ao Transtorno do Espectro Autista (ABA)
que é considerada “um método de intervengao para melhorar a qualidade de vida de
pessoas autistas”. Ela é considerada uma ciéncia porque usa interveng¢des da Psicologia
no tratamento de comportamentos restritos e repetitivos para quem tem (TEA). A sigla
(ABA) vem do inglés Applied Behavior Analysis e é atualmente uma intervencdo
experimentada, testada e comprovada cientificamente a sua eficacia no tratamento do

autismo.

O Jade simula jogos de tabuleiro, como o jogo da memoria e tem 60 fases. Essa
plataforma recebe informa¢des com graficos, nUmeros e geram relatorios que sao lidos por
profissionais da area, a fim de ver a evolucdo da crianca. Sabe-se que ja existem jogos
educativos criados para autistas e que sao desenvolvidos em dispositivos moveis, ou seja,

mobile learning (m learning) que significa aprendizado mével. Essa € uma modalidade de



ensino que tem como objetivo principal dentro do ambiente escolar possibilitar a
aprendizagem em qualquer espaco e local. (CONTIN, A. A., & PINTO, R. D. 0.,2016).

Ha uma plataforma mobile chamada “Aprendiz” que ajuda criangas com TEA a
aprender o portugués, exercitar o raciocinio l6gico e a coordenacao motora. Gobbo (et al.
2018) nos diz que criangas com TEA se sentem mais motivadas a aprender em ambiente
com temas visuais mais organizados e isso pode ajudar na memorizagao do que lhes foi
apresentado. O jogo chamado de “Aprendiz’ foi criado por estudantes do curso de
bacharelado em Ciéncia da Computacdo da Universidade Estadual do Piaui (UESPI).
Foram pesquisadas atividades simples que envolvessem ndo s6 o uso de botdes como
também outros métodos que envolviam a coordenagdo motora e o uso da memaria. O jogo
mobile apresentou resultados positivos para criancas com autismo, visto que trabalhou a
memorizacdo e coordenacdo motora delas.

Dessa forma, foi utilizada para o desenvolvimento do jogo a aplicacdo de cédigo
aberto App Inventor que € uma tecnologia originalmente criada pelo Google e na atualidade
mantida pelo MIT (Massachusetts Institute of Technology). O aplicativo contém 32
atividades, uma tela inicial, em que a primeira tarefa € apenas demonstrativa e exibem as
imagens e som das vogais, fazendo com que a crianca autista associe imagem e audio das
vogais mostradas nas imagens abaixo. Todos os icones das telas do aplicativo foram salvos
de sites de hospedagens gratuitos ou criados especialmente para a criagao dela, garantindo

assim, total liberdade para alteracdo e manipulacdo das imagens.



Figura 1 — Tela Inicial Figura 2 — Montar palavras
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Para os alunos com TEA o feedback imediato é muito importante e esta € uma das
particularidades da gamificacdo, pois o retorno em tempo real avalia o desempenho em
cada nivel diferente (TAMEIRAQ, 2016). Isso proporciona que o estudante corrija o que no
deu certo anteriormente e depois siga adiante.

A relacao entre a gamificacdo e o atendimento ao autista nas escolas

O presente artigo mostra que o gamification € uma tecnologia digital muito utilizada
em varias areas como na saude, nas empresas de marketing e recentemente na Educacéao.
Estudos revelam que ele serve para aumentar a motivacao, a capacidade de concentracao
e 0 engajamento dos estudantes (KAPP 2012), inclusive daqueles que tém transtorno do

neurodesenvolvimento, como é o caso de criancas com TEA.

Recentemente foi publicado um artigo em que aborda a necessidade de se implantar
novos recursos digitais nas instituicbes de ensino, para tanto, foi destacado a importancia
da formacgédo continuada de professores, pois, ela € um processo que visa a atualizacéo da
pratica docente, prevista no Plano Nacional de Educacdo - PNE. (NETO; VIRGULINO;
RIBEIRO 2021). Ainda nesse mesmo artigo apresentou-se uma pesquisa sobre a utilizacao
de Tecnologia da informagdo e da comunicagao (TIC’s) em que se constatou que 93,3%
dos docentes nao utilizam algum software educativo em sala de aula. (NETO; VIRGULINO;
RIBEIRO 2021).

Embora essas tendéncias tecnoldgicas ja existam em escolas do Ensino

Fundamental, h4 poucos aplicativos criados para criancas atipicas. Além disso, muitos



educadores ainda estdo naquelas aulas monotonas em que usam o quadro branco e as
apostilas. Por isso, ha uma certa urgéncia em proporcionar mais cursos de capacitacédo
para professores da rede publica municipal e estadual, visando torna-los capacitados para
ministrar aulas ludicas usando essas novas tendéncias, principalmente para alunos com
dificuldades de aprendizagem. E preciso também equipar as salas de recursos
multifuncionais (SRM). Essas salas recebem essa denominacdo por agregar, em sua
organizacdo, materiais, equipamentos e profissionais com formacgao para o atendimento,
ao mesmo tempo, de alunos com diferentes deficiéncias, transtorno global de

desenvolvimento ou altas habilidades/superdotacéo.

Esse é mais um dos grandes desafios enfrentados pelo sistema educacional no
Brasil nos tempos atuais: Construir uma escola numa perspectiva inclusiva que atenda
adequadamente a estudantes com diferentes caracteristicas, potencialidades e ritmos de
aprendizagem. A realidade das escolas com relacdo a perspectiva da Educacéo Inclusiva
€ que a maioria das escolas publicas se encontra sem acessibilidade arquitetdnica,
mobiliario e material didatico-pedagogico centrado nas necessidades de aprendizagem dos
alunos com deficiéncia. (MIRANDA; GALVAO FILHO, 2012).

Entretanto, nenhum tudo esta perdido, em relacdo as novas técnicas de utilizacdo
digital devemos destacar que ha dois anos, os professores tiveram que ajustar a sua pratica
de ensino por causa da pandemia da Covid 19. Alunos e educadores passaram a ter aula
em casa e com isso, 0s docentes precisaram adaptar suas aulas de maneira remota,
criando videoaulas. Para isso, tiveram que aprender muito a usar aplicativos de celulares
para elaborar essas aulas. Dessa forma, se utilizaram de abordagens ligadas as (TICs)
Tecnologia da Informagéo e Comunicacao. Foram dois anos de muita luta e aprendizado
tanto para os educadores como para os estudantes. Porém, os pontos positivos dessa

época traumatica é que todos nds, de alguma forma tivemos que adaptar nossa

comunicacdo que passou a ser virtual, por ndo podermos sair de casa.

RESULTADOS

Como visto anteriormente, o aplicativo de celular de nome Jade Austim e a
plataforma mobile de nome Aprendiz revelou ser de grande importancia na aprendizagem
de criangas autistas. Eles possuem design grafico colorido e sons chamativos criando
assim, um interesse pelos jogos educativos que auxiliam no desenvolvimento cognitivo.

O Jade Austim foi desenvolvido para ser usado em celulares. Esse aplicativo baseia-



se na ciéncia da Analise do Comportamento Aplicada ao Transtorno do Espectro Autista
(ABA) que é considerada “um método de intervengao para melhorar a qualidade de vida de
pessoas autistas”. Ele revelou ter a capacidade de estimular as fungdes cognitivas.

A plataforma de nome Aprendiz também mostrou resultados importantes, pois
pessoas com transtorno do neurodesenvolvimento conseguem aprender o portugués, além
de trabalhar a memorizacéo e coordenacao motora.

O artigo presente também pesquisa outros games digitais criados por estudantes e
direcionados ao publico-alvo com transtornos do neurodesenvolvimento com a proposta de
mostrar a dificuldade e necessidade da inclusdo deles no mundo dos games. Um exemplo
disso, € o que os alunos da Universidade Veiga de Almeida (UVA) conseguiram realizar em
seu curso de Engenharia e Jogos Digitais. Eles criaram games educativos com o intuito de
proporcionar a inclusao de criancas e adolescentes com (TEA) na sociedade.

Segundo a Organizacdo Mundial da Saude (OMS), estima-se gue ha 70 milhdes de

pessoas com autismo em todo o mundo, sendo 2 milhdes somente no Brasil. Além disso,

estima-se que uma em cada 88 criangas apresenta tracos de autismo, com prevaléncia
ciNco vezes maior em meninos.

Diante dessa realidade, esses alunos do curso de Engenharia e Jogos Digitais da
Universidade Veiga de Almeida (UVA), elaboraram jogos que ajudam o autista a lidar com
as situacdes do cotidiano e qual a melhor forma de resolvé-las. Tais games, apresentam
cores vibrantes, com dindmicas simples e problemas faceis de serem resolvidos.

A Universidade fez grandes realizacdes ao vir com essa proposta de inclusdo de
pessoas deficientes por meio dos softwares e plataformas digitais. Foi uma forma de
incentivo para que mais pessoas interessadas no assunto pudessem fazer o mesmo.
Empresarios ligados ao ramo da midia e entretenimento tem um motivo a mais para fazer
render os seus lucros. Esse setor € o que mais cresce no mercado, visto que 0s jovens e
adultos tém muito interesse em aprender cada vez mais sobre as novas tecnologias.

A seguir dois exemplos de jogos desenvolvidos por esses estudantes da
Universidade Veiga de Almeida (UVA).


https://www.tjsp.jus.br/Noticias/Noticia?codigoNoticia=64708
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Novo Jogo
Continuar
Opgoes

Capa de Yan Telles

Jogo educativo desenvolvido pelo estudante Yan Gabriel Telles do Curso de
Engenharia e Jogos Digitais. O game possui trés fases que mostra as dificuldades
encontradas no dia a dia pelas pessoas com (TEA) e visdo que elas tém de mundo. Cada
fase representa um medo: toque, barulho e autoridade. O intuito € que a cada nivel
conquistado a pessoa se sinta mais confiante em seguir em frente. De acordo com o criador
da plataforma digital, o desafio maior encontrado na elaboracdo foi conhecer as

dificuldades que as pessoas com esse transtorno tém e saber como usa-las no game.

Além disso, a criacdo foi testada com pessoas que tém grau leve, moderado e
severo, no entanto, revelou-se que individuos com o grau mais leve podem executar

sozinhos e o0s outros com grau mais alto necessitam da ajuda de algum adulto para jogar.

Um outro game de nome Memory Game desenvolvido por alunos da mesma
universidade, a Universidade Veiga de Almeida (UVA), Lucas Moura Silva, Pedro Vinicius
e Kai Paiva criaram esse game baseado no jogo de memaria simples, mas direcionado ao
publico-alvo em questdo. Ele possui 18 cartas coloridas e seus jogadores tém alguns
segundos para memoriza-las e juntar os pares. Nessa pesquisa realizada por Julia
Macalossi e registrada em seu texto: “Inclusdo — Universitarios criam jogos digitais para
criangas com autismo”, esses alunos pensaram em colocar muitas cores, pois elas tém
muita importancia na vida dos autistas, pois despertam sentimentos positivos. Para o0s
universitarios que desenvolveram esse jogo digital para pessoas com transtornos do
espectro autista (TEA) ha pouca invengdo no mercado atual direcionado a elas. Também
ha pouca divulgacao e incentivo no aspecto da inclusdo. Dai o objetivo de se criar esses

jogos eletronicos.



Memory game
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Observa-se, entao, que as TICs estédo cada vez mais proporcionando a inclusdo de

pessoas com deficiéncia, visando tornar a vida cotidiana delas mais perto de uma vida
normal, com algumas diferencas, mas com possibilidades iguais para todos. O desafio
ainda € encontrar no mercado empresas que estejam dispostas a investir em mais
aplicativos direcionados a esses individuos. Outra coisa observada € que 0S jogos
eletrdnicos ndo sdo mais relacionados apenas a diversdo e entretenimento. Atualmente,
encontramos um material ligado ao contexto educacional, onde o aluno joga se divertindo

e aprendendo.

Com o uso dessas novas tecnologias, os jovens hoje tém muitas opc¢dOes para
desenvolver processos de inclusdo dentro e fora da sala de aula. Aprender agora, pode ser,

mais prazeroso, pois os videogames promovem um aprendizado ludico.
DISCUSSAO

Neste trabalho analisamos a importancia dos jogos digitais e da gamificacdo aliada
ao contexto educacional. Algumas abordagens tecnoldgicas e plataformas digitais foram
mencionadas aqui e respaldadas por seus autores. Citamos o dispositivo mével chamado
Jade Autism que pode ser usado em qualquer ambiente e local. Ele traz resultados positivos

porque estimula e desenvolve as fungdes cognitivas.

Outra ferramenta apropriada nessa era digital € o jogo Aprendiz que ensina as
criangas 0 portugués através do entretenimento. Foi criado por estudantes do curso de
bacharelado em Ciéncia da Computacdo da Universidade Estadual do Piaui (UESPI) e é

de grande auxilio, visto que estimula a memorizagcéo e a coordenac¢ao motora.



Uma inovagdao tecnoldgica muito util € a gamificacdo que ndo chega a ser um jogo,
mas sim, estratégias de jogos, pois ela se realiza em um ambiente de ndo jogo. O diferencial
€ que o gamification sempre é usado com o objetivo de levar um crescimento maior para o
publico que gosta de jogar. Ele € educativo e ndo um jogo para se distrair simplesmente.
Possui um feedback em tempo real para que o individuo possa fazer as correcoes
necessarias para se chegar ao final da etapa. Além disso, oferece recompensa a cada nivel
conquistado, o que serve de incentivo para se prosseguir. Esse recurso tecnolégico nao €
novo no mercado competitivo, ja existe ha um bom tempo, s6 que no setor empresarial,
onde donos de empresas criaram a gamificacdo para que seus funcionarios fossem mais
capacitados ao trabalho e para que tivessem um momento de lazer dentro do trabalho, sem,
contudo, deixarem de estar conectados ao servico, pois como ja foi mencionado
anteriormente, os games séo elaborados de acordo com as necessidades impostas em

cada area.

Um ponto a se destacar é a escassez de videogames elaborados para deficientes e
pessoas com transtornos globais. O mercado ainda ndo oferece tantos jogos que sirvam
para a atender as necessidades deles, que séo inclui-los na sociedade como pessoas
comuns, mas com algumas limitacbes como todos nés. A acessibilidade no mercado dos
games precisa ser mais difundida e acompanhar a evolugdo — em setores como 0O
audiovisual por exemplo, algumas iniciativas ja existem, como a audiodescricdo e

exposicoes interativas acessiveis.

O presente trabalho se utiliza apenas de um levantamento de estudo bibliografico.
As informacfes mostradas aqui € para levar um maior esclarecimento dos novos recursos
tecnolégicos que ndo param de crescer e evoluir. Sendo assim, uma vez que nao ha
trabalhos perfeitos nem acabados, sempre havera algo a ser melhorado ou ampliado. As
contribuicdes colocadas aqui servem para enriquecer o estudo sobre as TICs, as novas
abordagens tecnologicas e despertar o interesse daqueles que apreciam as mudancas
surgidas atualmente. Também, serve de incentivo para que as grandes industrias de
entretenimento oferecam mais novidades na parte de inclusédo de pessoas com deficiéncias

para que todos tenham direito de ter mais qualidade de vida.
CONSIDERACOES FINAIS

Diante das informacfes apresentadas nesse artigo respondemos sobre quais 0s



beneficios da gamificacdo integrada ao ensino-aprendizagem de criangcas autistas no
Ensino Fundamental I. A grande vantagem dessa tecnologia é que ela auxilia no
desenvolvimento das habilidades sociais, cognitivas e psicologicas. Atualmente, a
gamificacdo tem sido utilizada como um recurso tecnoldgico capaz de despertar o interesse

do aluno para a aprendizagem, principalmente, do aluno autista.

Por meio de plataformas e aplicativos moveis, os games podem ser utilizados fora
do ambiente escolar, assim o aluno ndo precisa ficar com o seu aprendizado restrito a
escola. Todos podem fazer uso desse material, inclusive os autistas, pois podem contar
com alguns recursos dessa nova tecnologia que ja existem no mercado. Embora de forma
limitada porque as empresas de midia e entretenimento pouco investe no aspecto da
incluséo para deficientes. Além disso, pessoas engajadas nesses projetos reconhecem que
o grande desafio é compreender o que essa hova geracao deseja e qual é a melhor forma
de interacdo na aprendizagem. Entdo, € preciso investir na formacgdo continuada do
professor para que ele adquira mais conhecimento sobre esse assunto em questao.
Também os cursos académicos de Licenciatura deveriam investir mais no ensino dessas

novas ferramentas.

Portanto, o processo educativo tem que acompanhar o ritmo das novas tecnologias
digitais, pois os pesquisadores da area de informatica afirmam que os estudantes aprendem
muito mais se utilizarem essas abordagens tecnoldgicas e, para as criancas autistas, 0s
jogos digitais se tornam uma motivacdo para continuarem aprendendo, pois esses alunos
veem 0s jogos como diversdo e, portanto, conseguem dar uma atencdo maior aos

conteudos apresentados por meio da gamificacéo.

Mesmo com essa percepc¢ao 0s jogos educativos ndo atingem todo o seu potencial
interativo e imersivo, como observado em jogos comerciais, que hoje sédo reconhecidos

como esporte nos Estados Unidos.

As instituicdes de ensino tém um longo caminho a percorrer para abrir espago para
a incluséo de todos que precisam. Nem todas as escolas possuem infraestrutura, preparo
e nem professores capacitados para lidar com esse publico infantil. Ainda hoje muitos
jovens ndo possuem acesso as essas novas tecnologias. De qualquer forma, a simples
iniciativa de fazer algo mais nesse sentido ja demonstra uma grande evolucdo no contexto

educacional. S6 que o avanco da ciéncia e da tecnologia corre na velocidade da luz,



portanto, € urgente que as instituicbes de ensino acompanhem esse ritmo frenético que
vemos no mundo digital. Se ndo, corremos o risco de ficarmos apenas olhando as
mudancas rapidas que acontecem ao nosso redor e perderemos a oportunidade de deixar

um conhecimento cientifico e tecnoldgico para as geracdes futuras.
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