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JOGOS DIGITAIS COMO FERRAMENTA PARA A APRENDIZAGEM DE
CRIANCAS COM O TRANSTORNO DO ESPECTRO AUTISTA: UMA REVISAO
SISTEMATICA

DIGITAL GAMES AS A TOOL FOR LEARNING IN CHILDREN WITH AUTISTIC
SPECTRUM DISORDER: A SYSTEMATIC REVIEW

Giulianna Mayra Rocha Sousa™

RESUMO

Este artigo tem como objetivo principal realizar uma revisdo sistematica buscando
identificar como a tecnologia pode ajudar, através dos jogos digitais, no processo de
aprendizagem das criangas com TEA - Transtorno do Espectro Autista. Vivemos em
um mundo globalizado e tecnologico, sendo assim podemos aproveitar essas
tecnologias para trazer desenvolvimento e promover uma aprendizagem ludica. Com
isso, foi feita uma revisao de literatura com a escolha dos artigos nas bases de
dados The Science Electronic Library Online (Scielo), National Library of Medicine
(PubMed), Biblioteca Virtual em Saude (BVS), ACM Digital Library (ACM DL),
Science Direct e Google Académico. Estes artigos escolhidos trouxeram pontos de
vistas diferentes sobre a utilizagdo dos jogos digitais no dia a dia para o
desenvolvimento e aprendizagem das criangas com autismo, bem como a opinido de
pais e professores sobre os jogos selecionados. Apds os artigos serem encontrados
destacou-se que ainda ndo ha um consenso sobre o papel dos jogos digitais como
herdis ou vildes no processo de aprendizagem de criangas com TEA. Constatou-se
também que os jogos digitais podem ser sim uma ferramenta positiva para a
aprendizagem de criangas com autismo, melhorando suas interagdes sociais,
configuragbes cognitivas com base na linguagem e desenvoltura em atividades
escolares.

Palavras-chave: Jogos digitais; Aprendizagem ludica; Autismo.

ABSTRACT

The main purpose of this article is to conduct a systematic review to identify how
technology can help, through digital games, in the learning process of children with
ASD - Autistic Spectrum Disorder. We live in a globalized and technological world, so
we can take advantage of these technologies to bring development and promote a
playful learning. With this in mind, a literature review was performed with the choice
of articles in the databases The Science Electronic Library Online (Scielo), National
Library of Medicine (PubMed), Virtual Health Library (VHL), ACM Digital Library
(ACM DL), Science Direct, and Google Scholar. These chosen articles brought
different points of view about the use of digital games in daily life for the development
and learning of children with autism, as well as the opinion of parents and teachers
about the selected games. After the articles were found it was highlighted that there
is still no consensus about the role of digital games as heroes or villains in the
learning process of children with ASD. It was also found that digital games can be a
positive tool for learning in children with autism, improving their social interactions,
cognitive configurations based on language, and their performance in school
activities.

Keywords: Digital games; Playful learning; Autism.

! Giulianna Mayra Rocha Sousa graduanda em Psicologia pela UEPB.



1 INTRODUGAO

Quando buscamos pelo significado da palavra aprendizagem, nos é
apresentado a palavra na qual ela é derivada, “aprendizado” e “aprender”, este por
sua vez, significa passar por uma experiéncia, adquirir conhecimentos. Assim,
somos convocados a considerar a conceituagdo dada por Piaget (1973) que a
aprendizagem € obtida quando passamos por um evento ou vivenciado tal situagao,
ou seja, sO é possivel captar tal conhecimento, aprender algo novo, caso tenha
acesso e contato direto, desse modo, o desenvolvimento n&do depende da
aprendizagem. Ja segundo Vigotski et al (2010), a aprendizagem esta paralela ao
desenvolvimento, no qual o desenvolvimento € a nuance principal dentro do sistema
cognitivo e a aprendizagem é uma subfase do desenvolvimento.

Pensando nisso, existem ferramentas que auxiliam o processo de
aprendizagem infantil, e exemplo disso sdo os jogos digitais. Percebe-se que os
jogos tém uma contribuicdo significativa ao longo dos tempos, apresentados através
de brincadeiras e outras atividades ludicas, contribuindo no processo de
desenvolvimento e aprendizagem infantil, interagdes sociais e, questdes cognitivas e
comportamentais. Neste sentido, com o avango da tecnologia, os jogos digitais vém
se disseminando cada vez mais rapido e com isso trazendo varias opinides a seu
respeito. Ha quem iniba a utilizagdo dos jogos no dia a dia das criangas, vendo
apenas o seu lado nocivo, no qual, dependendo do uso dessa ferramenta, a criancga
negligencia outras atividades, e ha quem apoie a utilizagdo dos jogos digitais como
um instrumento positivo no processo de aprendizagem e comunicagao das criangas.

Dessa forma podemos refletir como jogos digitais podem ser aliados neste
processo de aprendizagem infantil, considerando que eles possam ser utilizados por
criangas que possuem Transtorno do Espectro Autista - TEA, visto que o autismo é
um transtorno com referéncia no DSM - 5 - Manual Diagndstico E Estatistico De
Transtornos Mentais, que atinge a comunicagao, interagdo social, padrdes de
comportamentos e movimentos repetitivos, e é assegurado pela Lei 12.764 o direito
a educagédo, acesso e insergao terapias de apoio. Sendo assim, os jogos digitais
além de uma ferramenta potente para o processo de aprendizagem pode ser uma
alternativa de terapia para estas criancas.

Diante do exposto, torna-se necessario estudar sobre a utilizacdo de
ferramentas digitais de forma ludica no processo de aprendizagem de criangas com
autismo. Esta revisdo de literatura apresentara 5 trabalhos de pesquisas
relacionadas ao uso de jogos digitais e demais aplicativos no processo de
aprendizagem desse publico. Os artigos foram coletados em bases de dados
disponiveis nas plataformas online, levando em consideragao pontos excludentes e
includentes para uma filtragem assertiva, tendo como questao norteadora a seguinte
reflexdo: jogos digitais, herdis ou vildes no processo de aprendizagem e
desenvolvimento de criangas com autismo?

2 Jogos digitais

Os jogos, em geral, estdo presentes no nosso cotidiano mesmo nao
percebendo, desde uma brincadeira, um trocadilho, uma atividade ludica para
causar distracdo ou até mesmo trazer um assunto em destaque. Neste sentido, os
primeiros jogos tiveram origem em ritos religiosos, tendo como objetivos preparar
para a morte ou até mesmo relacionado as estagdes do ano (COSTA, 2021), sem
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nenhum carater cientifico. Ja quando tratamos de jogos digitais, estes surgiram na
década de 1970, mas que ja vinham sendo estudados desde 1944 por estudiosos
matematicos Neumann e Morgenstem, com o livro “Teoria dos Jogos e
Comportamento Econémico” (LUCCHESE e RIBEIRO, 2009), é possivel perceber o
quanto que esta modalidade jogabilistica é recente. Diante dessas datas, a industria
de jogos digitais teve seus altos e baixos, entretanto, € uma dos ramos econémicos
que mais crescem até os dias atuais, bem como tem maior lucratividade.

Para que um jogo possa ser considerado digital, sua principal caracteristica &
ser administrado por softwares, podendo ser adaptado em consoles, celulares,
tablets, computadores e demais dispositivos eletrénicos, tendo em seu escopo
objetivos a serem alcancados e regras a serem seguidas, bem como, produzido por
um conjunto de graficos e programacgdes, a fim de tornar a experiéncia do jogador
mais agradavel e trazer entretenimento. Além disso, os jogos eletrénicos, segundo
Silva et al (2009), possui trés universos, sendo eles: o real, o virtual e o imaginario.
O real representa os elementos fisicos do jogo, o virtual € representado pelos bits,
nos sons e imagens, algo n&o palpavel, e o imaginario seria a experiéncia do
jogador, a questdo subjetiva, cada um possui sua opinido, imaginacao diante do
jogo.

Pensando nisso, os jogos digitais podem ser classificados por varios géneros,
sejam eles de acgao, simulagao - este engloba outros subgéneros, irreais, educativos,
estratégias, dentre outros tipos, podendo ser controlado por um ou mais jogadores
ou usuarios. Ademais, outro ponto interessante a ser ressaltado é a questido do
publico que abarca o mundo dos jogos digitais, ndo tendo uma faixa etaria pré
determinada que gere interesse pelo assunto, o ato de jogar pode ser
desempenhado desde uma crianga nos seus primeiros anos até pessoas idosas,
ambas situagdes trazendo grandes ganhos, tanto na afetagdo cognitiva, para a
melhoria e/ou diminui¢gdo de determinadas questdes patoldgicas, quanto no lazer.

2.1. Jogos digitais educativos

Os jogos digitais, bem como citados anteriormente, possuem um leque de
opg¢des quando se trata de géneros, podendo ser de acesso livre ou com alguma
censura, gratuito ou pagavel, mas que é de extrema importancia quando colocamos
propositos em seu desenvolvimento. Pensando nisso, os jogos educativos trazem
consigo a intengdo de tornar determinado assunto mais acessivel de maneira ludica,
captando a ateng¢ao do jogador e trazendo a ele fins didaticos para apreensao do
conteudo que esta sendo exposto.

Em vista disso, os jogos digitais educativos sdo uma ferramenta de grande
relevancia no processo de aprendizagem das criangas que os utilizam, tanto com
base na aprendizagem escolar, os quais abordam assuntos que podem ser tratados
em sala de aula como uma forma recreativa de passar os conteudos
predeterminados na grade curricular, bem como, com a finalidade de aprimorar e
estimular as habilidades sociais das criangas ditas tipicas, que ndo possuem algum
tipo de deficiéncia, e das criangas que possuem algum tipo de transtorno ou atraso
cognitivo.

Cada jogo digital educativo propde um assunto especifico e um publico alvo a
ser alcancado, ele é produzido e desenvolvido de acordo com as necessidades que
estdo carentes naqueles usuarios/jogadores, desse modo, 0os jogos mobilizam as
criangas a aprenderem determinados assuntos, ajudando-os no meio académico,
além de dar-lhes maior independéncia nas questbes propostas. Para que isso
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ocorra, é imprescindivel que haja um planejamento para o desenvolvimento do jogo,
cores a serem utilizadas, personagens e avatares, regras e obstaculos a serem
estabelecidas pelo desenvolvedor, pois 0s jogadores precisam se sentir inseridos
naquela realidade virtual, que seja prazeroso e desafiador, e faga o usuario querer
avancar e explorar novas fases e etapas do jogo.

Segundo Silva (2010) “Muitos pais ndo adotam o jogo como uma pratica
viavel para os seus filhos, o consideram até prejudicial, apesar de que seu olhar
para O jogo no ambiente escolar tenha uma melhor aceitagdo, ainda ha
questionamento em torno deles”. E compreensivel que isso ocorra realmente, pois
as concepgdes vao mudando ao longo do tempo, a tecnologia vem adentrando na
sociedade com muito mais rapidez e €& necessario que os pais, professores e
cuidadores possam ir se moldando e evoluindo junto, para que possa dar maior
suporte a estas criancas, além do mais, é preciso refletir sobre as questdes de
limites impostos diante da usabilidade dos jogos, para qual finalidade deseja
consumir.

3 Aprendizagem infantil

E praticamente impossivel falar sobre aprendizagem sem antes se debrucar
sobre o desenvolvimento, portanto, o desenvolvimento vem etimologicamente do
verbo desenvolver, que significa expandir, neste caso, podemos entender o
desenvolvimento como um processo de crescimento e progresso. Nao sendo
distante, o desenvolvimento infantil se da por processos e estagios de crescimento,
aprendizagem e maturagdo. Segundo Vigotski, um dos principais tedricos
histérico-culturais e psicologo:

A aprendizagem é um processo puramente exterior, paralelo, de certa
forma, ao processo de desenvolvimento da criangca, mas que nao participa
ativamente neste e ndo o modifica absolutamente: a aprendizagem utiliza os

resultados do desenvolvimento, em vez de se adiantar ao seu curso e de
mudar a sua diregao. (Vigotski et al.,2010. p.103)

Pensando nisso, € possivel entender que o desenvolvimento é independente
da aprendizagem, o sujeito pode se desenvolver diante de suas capacidades
bioldégicas, sem que haja interferéncia da aprendizagem, mas a aprendizagem é
pertencente ao desenvolvimento, ela se resulta ao processo do se desenvolver
subjetivo. Em linhas gerais, o desenvolvimento € um processo no qual ele segue a
base da maturagdo do individuo e a aprendizagem segue o desenvolvimento,
portanto, se o individuo segue o seu processo de desenvolvimento e maturagéo de
maneira tipica, a aprendizagem o acompanha nos mesmos passos. De acordo com
Vigotski et al (2010) “a aprendizagem & uma superestrutura do desenvolvimento, e
essencialmente ndo existem intercambios entre os dois momentos”.

Outro psicélogo que foi de suma importancia para a conceituagdo de
desenvolvimento e aprendizagem infantil foi Jean Piaget, no qual diz que o
desenvolvimento se associa diretamente com as disposi¢cdes na totalidade do
conhecimento e ja a aprendizagem é o oposto, pois para que haja aprendizagem €
necessario que tenha uma situagado provocada, ou seja, s6 se aprende se passar e
experienciar tal eventualidade. O conhecimento citado por ele, ndo € apenas um
conhecimento no qual visualiza um certo objeto, mas que é necessario atuar sobre

ele. Logo, pode-se detalhar o seu ponto de vista como:
Considero que o desenvolvimento explica a aprendizagem [..] o
desenvolvimento é uma soma de unidades de experiéncias de
aprendizagem. Para alguns psicélogos o desenvolvimento é reduzido a uma
série de itens especificos aprendidos, e entdo o desenvolvimento seria a



1

soma, a acumulagdo dessa série de itens especificos. [...] ©
desenvolvimento € o processo essencial e cada elemento da aprendizagem
ocorre como uma fungao do desenvolvimento total. (Piaget, 1964)

4 Transtorno do Espectro Autista - TEA

Os Transtornos do Neurodesenvolvimento agrupam uma série de transtornos
que afetam o processo de maturacado do individuo, e por ser identificado na fase do
desenvolvimento é detectado na maioria das vezes ainda na primeira infancia. Como
dito anteriormente, a aprendizagem esta ligada ao processo de desenvolvimento,
assim, é possivel reconhecer um transtorno ligado ao neurodesenvolvimento nos
vinculos sociais, na escola ou até mesmo no convivio com a familia, pois, segundo
Piaget, para que possa ser aprendido € necessario passar por uma situagao, assim,
€ possivel captar as caracteristicas com base na observagao de terceiros, para que
possa agir em possiveis tratamentos paliativos.

O transtorno do Espectro Autista - TEA é um transtorno que atinge o
desenvolvimento neural e que é caracterizado por ter um déficit no ambito da
comunicacdo e nas interagdes sociais, o comportamento também & afetado,
podendo ficar limitado ou repetitivo. O autismo nao possui cura e pode ser
identificado nos primeiros meses de vida, mais comumente entre os 12 e 36 meses
de vida, quando ja é possivel processos de interagdo social, como na fase adulta,
dependendo muito do grau de comprometimento que o individuo possui, visto que, o
individuo passa a saber mascarar a sintomatologia no dia a dia, mesmo que
involuntariamente, até que haja um episodio consiga eclodir e seja capaz de ser
identificado e/ou diagnosticado. Apds o diagnéstico e/ou identificagdo do autismo, é
possivel mapear tratamentos e terapias para que haja uma melhora cognitiva,
comportamental e social da pessoa que possui TEA, bem como para as pessoas
gue convivem com elas, sejam pais, professores e/ou cuidadores.

De acordo com o Manual Diagnéstico E Estatistico De Transtornos Mentais -
DSM 5, o Transtorno do Espectro Autista pode ser diagnosticado a partir de alguns
critérios, além disso, ha também os graus de gravidade. Como todo e qualquer
diagnostico € necessario haver observagdes prévias, sejam comportamentais ou
cognitivas, para que sejam localizados déficits e assim venha a ser nomeado com
algum tipo de transtorno, com base nos apontamentos. Para que seja considerado
uma pessoa que possua TEA, é possivel adotar alguns critérios, estes estdo
descritos no DSM - 5, conforme descrito resumidamente na tabela 1.

Tabela 1: Critérios diagndsticos do Transtorno do Espectro Autista de acordo com o
DSM - 5.

CRITERIOS DIAGNOSTICOS

A Déficits persistentes na comunicagéo social e na interagao social em multiplos contextos,
conforme manifestado pelo que segue, atualmente ou por histéria prévia. Ex.: redugao
de interesse afetivos e emocionais, auséncia total ou parcial de comunicagao verbal.

B Padrées restritos e repetitivos de comportamento, interesses ou atividades, conforme
manifestado por pelo menos dois dos seguintes, atualmente ou por histéria prévia. Ex.:
alinhar objetos, padrdes rigidos de pensamentos.

C Os sintomas devem estar presentes precocemente no periodo do desenvolvimento.

D Os sintomas causam prejuizo clinicamente significativo no funcionamento social,
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profissional ou em outras areas importantes da vida do individuo no presente.

E Essas perturbagdes ndo sdo mais bem explicadas por deficiéncia intelectual ou por
atraso global do desenvolvimento [...] para fazer o diagnéstico da comorbidade de
transtorno do espectro autista e deficiéncia intelectual, a comunicagao social deve estar
abaixo do esperado para o nivel geral do desenvolvimento.

Fonte: Elaborada pela autora, 2022.

A partir dos critérios diagnosticos abordados acima, € possivel mensurar o
grau de gravidade e comprometimento que o individuo apresenta, os graus podem
variar desde leve, moderado e grave, mas € necessario atentar-se que pode ser
alterado de acordo com o ambiente onde vive, as interagdes sociais, midiaticas e
terapéuticas que estdo disponiveis para os mesmos. Além desses quesitos
levantados, podem ser transformados com o tempo, ou seja, caso uma pessoa que
possua TEA em um grau grave, tenha acesso aos meétodos paliativos adequados e
faca todos os procedimentos necessarios, € possivel que o seu grau seja reduzido
ao moderado ou leve, de acordo com o estimulo que ele esteja exposto.

Em 27 de dezembro de 2012 foi sancionada no Brasil uma lei que garante os
direitos de protecdo as pessoas que possuem autismo, a Lei 12.764. Esta lei
assegura que as pessoas que tém TEA possam ter direitos como diagndstico
precoce em redes publicas de apoio, ter acesso a ambientes publicos e privados
sem restricdo e/ou discriminacdo, possam se profissionalizar, ter educacédo de
qualidade em escolas comuns, a medicamentos, terapias, entre outros direitos, e por
estar previsto em lei, 0 autismo se enquadra como deficiencia. Além disso, todos os
estabelecimentos publicos e privados precisam ter o simbolo do lago com o
quebra-cabeca.

5 Metodologia

Este artigo trata-se de uma revisdo de literatura, o qual consiste em um
levantamento de dados de pesquisas ja realizadas, com o intuito de agregar valor ao
trabalho que veio sendo desenvolvido até entdo. Tais materiais encontrados
referem-se a estudos feitos por pesquisadores, onde colocaram em pratica as
teorias estudadas, desenvolvendo jogos para auxiliar no processo de aprendizagem
e desenvolvimento de pessoas que possuem o transtorno do espectro autista, bem
como das pessoas que convivem com 0s mesmos, obtendo resultados positivos e
satisfatorios ou nao.

Durante a pesquisa dos artigos foram utilizadas bases de dados
reconhecidas, foram elas: The Science Electronic Library Online (Scielo), National
Library of Medicine (PubMed), Biblioteca Virtual em Saude (BVS), ACM Digital
Library (ACM DL), Science Direct e Google Académico, no processo de criagao da
fundamentagcédo tedrica. As palavras chaves para a consulta dos artigos foram
separadas pelos operadores booleanos “AND” e “OR” e compuseram a seguinte
formatacdo de busca “Digital games AND child learning AND autistic spectrum” e
“Digital games OR child learning OR autistic spectrum”. Para que pudesse ser feita
uma analise mais detalhada foi necessario excluir os artigos ja configurados como
revisdo e foram selecionados aqueles escritos no idioma portugués e inglés,
ademais, foram pesquisados artigos dos ultimos 5 anos, tendo como filtro da
pesquisa os anos de 2017 até 2022.

Desse modo, para o processo de selegcao dos artigos foram adotados alguns
critérios para a filtragem. A primeira triagem se deu por meio da leitura do titulo,
aqueles que mais se aproximavam do proposto pelas palavras-chaves passavam
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para a proxima etapa, e os que destoavam eram descartados. A segunda triagem foi
feita a partir da leitura do resumo e a terceira triagem foi feita a partir da leitura total
do artigo. Sendo assim, a revisdo de literatura se deu a partir da analise geral das
pesquisas, desde seu desenvolvimento até os resultados obtidos, com base nas
questdes de aprendizagem de criangas com o Transtorno do Espectro Autista
utilizando como ferramenta os jogos digitais e softwares similares.

6 Resultados e discussoes

No processo de busca dos artigos, assim como detalhados na metodologia,
foram encontrados inicialmente 12.817 artigos, apos a primeira triagem este valor foi
reduzido drasticamente para 194 artigos, pois no processo de leitura do titulo ja
eram observados que os assuntos desalinharam-se de acordo com a ideia proposta
pelas palavras chaves. Na segunda triagem este valor diminuiu 36 artigos, na
terceira triagem ficaram 10 artigos e na base final ficaram 5 artigos, pois muitos
artigos eram repetidos diante das bases de dados, sendo assim, foram considerados
apenas um dos artigos. Abaixo segue o processo de triagem (tabela 2).

Tabela 2: Processo de triagem dos artigos utilizados para analise.

Busca dos artigos

Busca Primeira Segunda Terceira Base final

inicial triagem triagem triagem
PubMed 2 1 1 1 1
Scielo 12 3 1 0 0
BVS 15 1 0 0 0
ACM DL 12.752 189 33 8 4
Science Direct 48 4 1 1 0
Total 12.817 194 36 10 5

Fonte: Elaborada pela autora, 2022.

E possivel perceber que embora tenham sido encontrados tantos artigos na
primeira busca, o resultado final foi bem inferior, pois no processo de busca dos
artigos houve uma filtragem para que aparecesse artigos publicados nos ultimos
cinco anos, bem como na lingua inglesa e portuguesa. Desse modo, a medida que
iam se passando as proximas paginas de busca das bases de dados o tema ia
destoando e fugindo totalmente do proposto, bem como, os artigos iam se repetindo,
0 que nao seria interessante para analise final. Da busca inicial até a primeira
triagem foram excluidos 12.623 artigos, da primeira triagem para a segunda foram
excluidos 158 artigos, da segunda triagem para a terceira foram excluidos 26
artigos, da terceira triagem para chegar na base final foram excluidos 5 artigos.

6.1. Caracteristicas dos gerais dos artigos

Foram selecionados 5 artigos para a analise e verificagao dos jogos digitais e
demais softwares como ferramenta no processo de aprendizagem em criangas que
possuem o transtorno do espectro autista, em sua maioria tem seu modelo original
no idioma inglés e foi necessario realizar a tradugado para melhor compreenséao. O
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primeiro artigo a ser verificado foi “Dois aplicativos mdveis de aprendizagem de
palavras baseados em imagens leves personalizaveis para criangas chinesas com
autismo”, redigido por Winoto e Tang (2018), este conta com a escolha de dois
aplicativos desenvolvidos para criangas com autismo, a pesquisa entéo tratava da
utilizacdo desses aplicativos com criancas chinesas que possuem TEA. Na China o
custo de vida é muito alto, ainda mais quando na familia tem uma pessoa com
transtorno do espectro autista, ou qualquer outro tipo de transtorno ou deficiéncia,
pois € necessario uma atengdo especial para elas, devido a questdo do seu
desenvolvimento e aprendizagem. Como visto anteriormente, o autismo atinge as
areas de desenvolvimento neuroldgico, sendo assim, os aplicativos tinham a
finalidade de auxiliar no processo de desenvolvimento da fala e linguagem, ajudando
no processo de aprendizagem e comunicagado destas. O aplicativo baseava-se em
assessorar as criangas nos objetos do dia a dia, facilitando a fala e a aprendizagem
das mesmas, mas devido a estes aplicativos digitais nao possuirem o idioma chines
em sua base, a pesquisa ndo pdde alcangar seu objetivo final, na aplicacdo dos
aplicativos com as criangas.

Outro artigo revisado foi “De educadores de autismo a designers de jogos:
integrando estratégias de ensino do design de jogos para apoio a educagao do
autismo” escrito por Alarcon-Licona, Loke e Ahmadpour (2018), este estudo trata-se
de um trabalho piloto realizado na Australia, que teve como amostra 15 criancas
com TEA e que possuiam entre 5 e 12 anos de idade com a consentimento dos pais,
além da presenca dos professores nos trabalhos e oficinas realizadas. A partir das
analises feitas pelos aplicadores da pesquisa, foram identificados que em geral os
professores gostaram bastante da possibilidade de ter o auxilio de jogos digitais em
suas aulas, pois possibilitaria 0o ensino ludico para as criangas, pois elas poderiam
interagir mais e realizar as atividades propostas no processo de aprendizagem, mas
encontraram dificuldades neste processo, alguns deles tiveram resisténcia na
insercdo dos jogos no dia a dia escolar, uma vez que sua abordagem nao era
totalmente igual a grade curricular da escola, estas s&o opinides de professores
mais rigidos. Diante das observagdes, puderam identificar que na maior parte dos
casos os professores gostariam de utilizar mais os jogos digitais em sala de aula
para o aprimoramento no processo de ensino e aprendizagem das criangas, mas
gque esses jogos fossem coerentes com os conteudos que precisam ser abordados,
como também, seria necessario mais aparelhos eletrénicos para o suporte dos
aplicativos, ndo sendo bem aceito por s jogar uma crianga por vez.

Foi encontrado um artigo brasileiro escrito por Branco, Pinheiro, Damian e
Marques (2020), intitulado como “Investigando a primeira experiéncia do usuario e
acessibilidade de aplicativos educacionais para criangas autistas”, a pesquisa se deu
no municipio de Jaguaruana no estado do Cear4, tiveram uma amostragem de 10
criangas no total, todas com o TEA, 8 delas possuiam o grau leve e as outras duas o
grau moderado, seguindo as orientagdes de classificacdo do DSM - 5, todas as
criangas ja tinham o seu diagndstico, estas criangas foram selecionadas para a
pesquisa juntamente com suas maes que participam de uma associagao de apoio as
maes com criangas autistas, elas se ajudam e compartilham suas experiéncias com
seus filhos, para o melhor desenvolvimento dos mesmos. Foram seguidos todos os
métodos seguros para a pesquisa e tiveram o concordancia de todas as maes
participantes, a pesquisa se deu inicialmente por questionarios, palestras para
exibicdo dos jogos que iriam auxiliar as criangas em seu processo de aprendizagem.
Apos isso, foram realizadas visitas as casas das criangas de maneira individual,
portando o0 jogo brevemente instalado no dispositivo, na presengca de suas



15

respectivas méaes. A aplicacdo foi feita em casa, pois seria um ambiente que nao
teria influéncias para distracdo das criancas, cada jogo escolhido por suas maes
tinham em média 15 minutos de duracdo para a observacido. Diante das analises
feitas, foi constatado que os jogos selecionados (de forma coerente e embasados
em metodologias comprovadas) foram bem aceitos pelas maes, pois viram que as
criangas tiveram boa desenvoltura e que os ajudaram no processo de
desenvolvimento e aprendizagem, embora em alguns momentos ter sido identificado
uma certa dificuldade, mostrando um ponto negativo, quando as criangas nao
conseguiam gerar os comandos corretamente ficavam irritadas.

Ainda sobre os artigos selecionados, foi revisado a pesquisa feita por Silva et
al (2020) denominada como “Um jogo sério para apoiar a aprendizagem e minimizar
o isolamento social de criangas com autismo”, no qual trata-se de uma proposta de
jogo que tem como principal caracteristica a presenga integrada de
geoprocessamento, no qual auxilia a crianga que possui TEA a interagir mais com o
externo, visto que, o autismo em uma de suas principais caracteristicas diagnosticas
baseadas no DSM-5, é a questdo de nao ser favoravel a interagdo e comunicagao
social, facilitando a realidade para eles. A pesquisa foi produzida com base em um
questionario aplicado para professores e educadores de criangas com autismo, onde
teve uma boa aceitabilidade, obtiveram pontos positivos em sua pesquisa, apesar de
ser apenas um projeto de jogo, os professores gostaram bastante, pois iria reduzir o
tempo de isolamento das criangcas que possuem TEA, favorecendo a interagao
social e o desenvolvimento e aprendizagem dos mesmos.

Por fim, a pesquisa feita por Wagle et al (2021) teve como tema
“Desenvolvimento e testes de um jogo digital baseado intervengao para memoria de
trabalho treinamento no espectro do autismo transtorno”, onde foram desenvolvidos
5 jogos digitais e foram disponibilizados para dispositivos mdveis. A ideia inicial
seria projetar um conjunto de jogos e disponibiliza-los publicamente para que as
criangas que possuem autismo, desse modo, tinham como objetivo melhorar a
memoéria de trabalho - € um componente da memodria que permite armazenar
informacdes temporariamente no seu cognitivo, bem como, utilizar todos os
parametros dos jogos, desde o projeto, o design, a mecanica do jogo, para ganhos
significativos das criangcas. “Nos jogos, objetos de cores especificas ou em
localizacbes espaciais especificas sdo mostrados brevemente e depois escondidos,
necessitando assim de memodria visuoespacial para resolver a tarefa.” (WAGLE et al,
2021). Ou seja, os jogos agucam o cognitivo das criangcas com TEA, e
consequentemente o comportamento pode ser melhorado, dado que o autismo
ocasiona a apatia social. A pesquisa concluiu que tiveram ganhos consideraveis,
mas nao tanto como gostariam, o teste durou 1 més sendo 30 minutos por dia,
sentiram uma melhora, mas ndao como imaginavam, afirmaram que se os testes
fossem por mais meses o resultado seria muito mais satisfatério, melhorando a
memoria de trabalho, reduziria o grau do autismo.

6.2. Contribuicoes das pesquisas

Por efeito do que ja foi exposto referente as pesquisas realizadas, foi possivel
perceber um certo padrao em relagéo as idades das criangas, visto que o autismo
ele é identificado muitas vezes até os 3 anos de idade e as criangas que
participaram das pesquisas possuem entre 5 e 13 anos de idade, tendo niveis de
autismo leve e moderado de acordo com as especificagdbes do DSM -V, tiveram
bons desempenhos ao se tratar da utilizacdo dos jogos digitais no processo de
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aprendizagem e interacédo social. Ademais, tiveram boa receptividade entre pais e
professores que acompanham as criangas com TEA, mesmo que houvesse casos
contrarios, mas levando em consideracao os resultados obtidos, os pontos positivos
se sobressairam.

Somando-se a isto, os jogos digitais podem ser grandes aliados das criangas
que possuem TEA por ser uma atividade ludica e interativa, e com isso, podem
auxilia-las no processo de aprendizagem escolar, visto que, pessoas com autismo
possuem uma atencao seletiva, bem como em seus processos de interagcado social.
Mas que possam ter ganhos efetivos no desenvolvimento € necessario que 0 uso
seja constante e que sejam considerados todos os avangos, mas que nao sejam
excludentes perante os erros ou desisténcias, dependente do grau de dificuldade
que seja o jogo, nao deixa-los abandonarem as atividades.

Com base no que foi apresentado até entdo foi possivel condensar as
informacdes das pesquisas, revisar e compara-las, de acordo com a tabela 3, os
autores Branco et al, 2020 e Wagle et al, 2021 realizaram as suas respectivas
pesquisas com o proéprio publico alvo, as criangas com TEA, foi possivel perceber
que tiveram bons resultados com base na aplicagdo, as criangas tiveram ganhos
consideraveis apds o0s jogos desenvolvidos e escolhidos para a aplicabilidade,
tiveram também pontos negativos, mas seria sobre a questdo das limitagdes do
préprio transtorno, no qual as criangas ficaram irritadas por ndo conseguirem
concluir as atividades propostas, bem como ndo tiveram tempo suficiente para
melhorar sua memoria de trabalho.

Winoto e Tang, 2018 ndo conseguiu tornar seu objetivo palpavel devido ao
jogo escolhido para o aprimoramento das relagdes, convivéncia e aprendizagem de
criangas com autismo na China, pelo fato do idioma n&o estar disponivel para a
lingua deles. Ja Silva et al, 2020 e Alarcon-Licona, Loke e Ahmadpour, 2018
realizaram suas pesquisas com base nas experiéncias de professores e pais de
criancas com TEA, sendo assim, foi observado que eles tiveram boas expectativas
referente a utilizagdo de jogos digitais no processo de aprendizagem das criangas,
desde que tenham em seu projeto conteudos programaticos da grade curricular da
escola, bem como, ter disponiveis dispositivos para todos os alunos, para que todos
possam passar pela vivéncia, bem como possa ser melhorada a questdo do
isolamento social que perpassa as criangas que possuem autismo.

Tabela 3: Informacdes detalhadas das pesquisas revisadas.

AUTOR TiTULO OBJETIVO PESQUISA
Winoto e | Dois aplicativos | Testar 0s aplicativos | Ainda nao foi concretizada
Tang - | méveis de | desenvolvidos com as | a pesquisa com o publico
2018 aprendizagem de | criangas chinesas que | alvo pensado, pois ndo tem

palavras baseados em | possuem TEA, tendo a | o idioma chinés disponivel
imagens leves | finalidade de auxiliar no | na base.
personalizaveis para | processo de aprendizagem e
criangas chinesas com | fala.
autismo
Branco et | Investigando a | Investigar softwares | Pesquisa realizada com 10
al - 2020 primeira  experiéncia | educacionais que tenham a | criangas que possuem TEA
do usuario e | finalidade de auxiliar nas | e suas maes no municipio
acessibilidade de | atividades cotidianas das | de Jaguaruna - CE;
aplicativos criangas que possuem TEA e | obtiveram resultados
educacionais para | agregando valor ao ensino. positivos e negativos de
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criancas autistas

acordo com o nivel de TEA,
apresentando desenvoltura
ao manusear o aplicativo e
irritabilidade por néo atingir
avancgo nos desafios.

para treinamento de
memoria de trabalho
no transtorno do
espectro autista

Silva et al [ Um jogo sério para | Propor um jogo sério com a | A pesquisa ocorreu com a
- 2020 apoiar a | finalidade de diminuir o | validacdo de especialistas
aprendizagem e | isolamento social de criangas | em autismo, através de
minimizar o | que possuem TEA, tomando | questionarios; bem como
isolamento social de | como base a aprendizagem. apresenta um jogo sério
criangas com autismo com base na
geolocalizagdo, para que a
crianga que possui TEA
possa se reconhecer no
jogo. A pesquisa alcangou

0 seu objetivo.
Alarcon-Li | De educadores de | Apresentar um projeto de | A pesquisa se deu por uma
cona, autismo a designers | jogo que possa aprimorar o | pesquisa etnografica em
Loke e | de jogos desenvolvimento de | uma escola para criangas
Ahmadpou aprendizagem  diario  de | autistas, no qual buscou
r -2018 criangas que possuem TEA, | dos professores opinides
tornando os educadores, os | sobre o processo de
préprios desenvolvedores dos | aprendizagem no cotidiano,
jogos. resultando na aderéncia
solicitando que os jogos
digitais se fagam presentes
nas atividades diarias das

criangas.

Wagle et | Desenvolvimento e [ Aumentar a memoédria de | Consiste no relato do
al - 2021 teste de uma | trabalho de criangas que | desenvolvimento e design
intervencao digital | possuem TEA, com base nos | de cinco jogos para treinar
baseada em jogos | jogos selecionados, a partir | a memoria de trabalho das

do seu desenvolvimento e
design.

criangas TEA;
conseguiram ganhos
consideraveis na memoria
de trabalho das criangas
que utilizaram os jogos,
mas nao nos sintomas do
autismo.

com

Fonte: Elaborada pela autora, 2022.

7 CONCLUSAO

Esta revisdo de literatura refletiu, diante dos resultados das pesquisas
selecionadas com base no tema discutido, os jogos digitais como ferramenta na
aprendizagem de criangas com transtorno do espectro autista, sendo assim. Foi
possivel encontrar que os jogos digitais sdo instrumentos potentes ndo s6 para o
processo de aprendizagem, mas também para o desenvolvimento como um todo
dessas criangas, visto que 0s jogos sdo uma maneira ludica e interativa, fazendo
com que as criangas possam focar e obter os objetivos desejados.

Foi possivel perceber que este tema estd comegando a ter mais visibilidade
nos ultimos 4 anos, por mais que a pesquisa para a selegcédo dos artigos tenha sido
escolhida como filtro nos ultimos 5 anos, e que isso € algo muito positivo, pois
permite pensar que as criangas com TEA passam a ter mais oportunidades e
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facilidades no seu processo de desenvolvimento e mais ganhos positivos para sua
aprendizagem.

Levando em consideracdo todo o exposto, torna-se necessario pensar em
investimentos por parte dos érgaos publicos para maneiras de facilitacdo e inclusao
de pessoas que possuem deficiéncias ou transtornos, mais precisamente as
pessoas que possuem o transtorno do espectro autista, que foi o nosso foco
principal, propostas de propagar mais estudos e pesquisas para aprofundamento e
desenvolvimento de mais jogos digitais e ferramentas tecnoldgicas, fazendo com
que as criancas tenham mais oportunidades de se desenvolverem e terem melhoras
consideraveis, tendo como objetivo principal o seu bem-estar e autonomia.
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