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RESUMO

Os jogos digitais na educacdo inclusiva podem auxiliar nos contextos
educacionais, principalmente para estudantes com Transtorno do Espectro do
Autismo (TEA), no atendimento educacional especializado. A partir desse
contexto, o objetivo desse trabalho foi elaborar conceitos por meio de jogos
digitais por estudante com TEA no Atendimento Educacional Especializado. A
pesquisa foi caracterizada como colaborativa, centrada na Teoria Sécio-
historica. A pesquisa de campo foi realizada por meio de intervencdes com o
jogo digital Dr. Baguncinha, com participante que possui autismo dos Anos
Iniciais do Ensino Fundamental em atendimento em sala especializada. Os
resultados da pesquisa foram fundamentados na resposta do sujeito participante
frente a metodologia aplicada durante as atividades, com a utilizacdo do jogo
digital em questdo. As préaticas desenvolvidas durante as intervencdes
propiciaram ao estudante novas formas de aprender e internalizar conceitos,
mediado por jogo e pelas educadoras, assim colaborando com o processo de
ensino e aprendizagem em diferentes contextos educacionais.
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ABSTRACT

Digital games in inclusive education can help in educational contexts, especially
for students with Autistic Spectrum Disorder (ASD). From this context, the
objective of this work was to elaborate concepts through digital games for autistic
student in Specialized Educational Attendance. The research was characterized
as collaborative, centered on Social-Historical Theory. The field research was
conducted through interventions with the digital game Dr. Baguncinha, with
participants who has autism from the early years of an elementary school in a
specialized room. The research results were based on the participant's
responses to the methodology applied during the activities. The practices
developed during the interventions provided the student with new ways of
learning and internalizing concepts mediated by the game and the educators,
thus collaborating with the teaching-learning process in different educational
contexts.

Keywords: Specialized Educational Assistance; Autism; Digital game.

RESUMEN

Los juegos digitales en la educaciéon inclusiva pueden ayudaren contextos
educativos, especialmente para estudiantes con Trastornodel Espectro Autista
(TEA), en atencion especializada. A partir de este contexto, el objetivo de este
trabajo fue desarrollar conceptos a través de juegos digitales para persona con
autismo en Asistencia Educativa Especializada. La investigacion se caracterizo
como colaborativa, centrada en la Teoria Socio-histérica. La investigacion de
campo se realiz6 a través de intervenciones con el juego digital Dr. Baguncinha,
con un participante que tiene autismo en los primeros afios de la escuela
primaria en una sala especializada. Los resultados de la investigacion se
basaron en la respuesta de los participantes a la metodologia aplicada durante
las actividades, com el uso del juego digital en cuestion.
Laspracticasdesarrolladas durante las intervenciones proporcionaron al
estudiante nuevas formas de aprender e interiorizar conceptos, mediadas por el
juego y por los educadores, colaborando asi con el proceso de ensefianza-
aprendizaje en diferentes contextos educativos.

Palabras clave: Servicio Educativo Especializado; Autismo; Juego digital

Introducéo

A Lei de Diretrizes e Bases da Educac&o Nacional (LDBEN) n°. 9.394/1996,

cita, em seu capitulo V, art. 58, “[...] a educagao especial como uma modalidade
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de educacédo, perpassando todos os niveis de ensino, assegurando, assim, a
insercado de alunos com deficiéncia em classes comuns” (BRASIL, 1996). Hoje,
os documentos que subsidiam a politica de inclusdo por meio dos servicos
especializados séo, principalmente, a Resolugcédo n° 4, de outubro de 2009, que
institui as Diretrizes Operacionais para o Atendimento Educacional Especializado
na Educacao Basica, modalidade Educacao Especial, e o Decreto n° 7.611/11
(BRASIL, 2011, p. 12), que dispde sobre a educacao especial, atendimento
especializado e outras providéncias.

A educacdo da pessoa com deficiéncia possui um histérico de exclusao.
Com o processo de inclusdo escolar por meio de politicas publicas, essas
pessoas precisam estar matriculadas em escolas regulares com um atendimento
no contraturno que as auxilie no processo de aprendizagem.

O atendimento educacional especializado (AEE), de acordo com o Artigo 1°
da Resolucdo n° 4/2009, é aquele “ofertado nas salas de recursos
multifuncionais ou em centros de Atendimento Educacional Especializado da
rede publica ou de Instituicbes comunitarias, confessionais ou filantropicas sem
fins lucrativos” e tem como funcdo complementar ou suplementar a formacgao
dos alunos em todos os niveis, etapas e modalidades de ensino. Garcia (2008,
p. 18) explica que “...] os atendimentos especializados expressam uma
concepcao de inclusdo escolar que considera a necessidade de identificar
barreiras que impedem o acesso de alunos considerados diferentes”.

O publico-alvo do AEE sdo alunos com deficiéncia, com transtorno global
do desenvolvimento e com altas habilidades/superdotacdo. Quanto ao
atendimento a ser realizado, na Resolucdo 4/2009, o artigo 5° prevé que ele
seja, [...] prioritariamente, na sala de recursos multifuncionais da propria escola
ou em outra escola de ensino regular, no turno inverso da escolarizacao [...]
(BRASIL, 2009).

A respeito dos alunos com Transtorno do Espectro Autista (TEA), a Lei n°
12.764, de 27 de dezembro de 2012, considera, em seu art. 1°, § 2°, que a “[...]
pessoa com transtorno do espectro autista é considerada pessoa com

deficiéncia, para todos os efeitos legais” (BRASIL, 2012).
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A partir dessas politicas da educacdo especial, sob a perspectiva da
educacdo inclusiva, tém sido suscitado inUmeros estudos a respeito da
tecnologia e do processo de aprendizagem de pessoas com deficiéncia. Dessa
forma, o Atendimento Educacional Especializado na Educacéo esta vinculado a
concepcao da inclusdo como parte integrante do ensino regular e ndo como um
sistema paralelo de educacgédo de seu publico-alvo.

E para que seja alcancado os objetivos desse processo € preciso que haja
um trabalho colaborativo entre professores do ensino regular e professores do
AEE. Assim, este artigo tem como obijetivo elaborar conceitos por meio de jogos
digitais em aluno com autismo autista no Atendimento Educacional
Especializado.

Portanto, gerado o objetivo geral, essa pesquisa visou identificar de que
forma o jogo digital pode contribuir para melhorar as praticas educacionais no
contexto inclusivo com alunos com TEA.

Diante do exposto, esta pesquisa pretende ampliar o entendimento sobre
como os jogos digitais podem auxiliar a crianca com TEA, na perspectiva da
metodologia do quarto excluido de Luria (1987). Dessa forma, destaca-se que
esta pesquisa trata de investigacdes sobre processos de elaboracdo conceitual
de uma aluna, com suporte tedrico epistemoldgico e pratico nos estudos de Luria
(1987) e Vygotsky (1983, 1989, 1998, 2007) sobre como o0 pensamento se
organiza pela palavra no processo de formacao de conceitos cientificos.

Nessa perspectiva da aprendizagem e sob um olhar tecnolégico e
inclusivo, esta pesquisa pretende ampliar o entendimento sobre a elaboracao
conceitual em alunos publico-alvo da educacao inclusiva, por meio de jogos
digitais, na perspectiva da metodologia de Luria (1987).

Este trabalho é decorrente de uma dissertacdo de mestrado intitulada
“Elaboragao conceitual em alunos com transtornos espectro autista (TEA) por
meio de jogos digitais” (Santos, 2021), defendida no Programa de Pés-
Graduacao em Educacao da Univali, e foi dividido em cinco secdes: a primeira,
aborda a tematica; na segunda, o aporte tedrico é apresentado; a terceira, 0s
passos metodolégicos sdo delineados; na quarta, andlise e apresentacao dos

dados e; na quinta, as consideracoes finais.
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Aporte Tedrico

Sobre o ludico e o uso de jogos na escola, sejam digitais ou néo, Oliveira
(1984), vem abordar que a atividade Iudica pode favorecer o envolvimento do
aluno nas atividades escolares facilitando, assim, avangos no seu processo de
aprendizagem e em seu desenvolvimento intelectual e motor.

No caso da crianga com alguma deficiéncia, o “brincar’” pode trazer
inimeras possibilidades, tais como: expressar suas fantasias, desejos e
experiéncias, além de eliminar os desconfortos e estabelecer os seus objetivos,
a fim de favorecer toda a expressao de sua personalidade (NUNES, 2001), de
modo que a presenca dos jogos e brincadeiras nas esferas escolares pode
despertar o prazer de frequentar a escola, auxiliando os alunos com alguma
deficiéncia a enfrentarem as dificuldades de aprendizagem do dia a dia escolar.
Assim, a ludicidade pode estar relacionada ao desempenho da aprendizagem e
das habilidades dos alunos com alguma deficiéncia (CARNEIRO, 2012).

A evolucdo das novas tecnologias da comunicacdo e informacédo trazem
desafios para todos; especialmente para pais e educadores. A0 mesmo tempo
gue apresentam beneficios, 0s avancos tecnoldgicos atemorizam com a
velocidade das mudancas. Na atualidade a informacédo passa a ser elemento
chave, tendo os sistemas de comunicagdo como imprescindiveis. A
interatividade traz subjacente o conceito de rede que, embora néo seja recente,
ganha notoriedade nas discussdes atuais.

O surgimento dos nativos digitais fez surgir, também, novas concepcoes,
novas praticas. E todas essas transformac6es chegam ao interior das escolas,
trazendo a tona questionamentos sobre as préaticas de ensino que precisam de
um enfoque que propicie a todos os educandos a constru¢cao de conhecimento.

Assim, o papel do educador na sociedade contemporanea necessita ser
repensado; principalmente no que se refere a interacdo com diversas
ferramentas. Torna-se necessario um repensar sobre as metodologias utilizadas
para essa geracdo que ja nasceu digital, tendo nos jogos digitais um valioso

aliado para a aprendizagem e a inclusdo. O uso das diferentes tecnologias pode
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propiciar, além da producé@o do conhecimento pelo aluno, a democratizagdo do
ensino, a construgdo de uma escola inclusiva, de maneira a atender as
especificidades, perpassando por todos o0s niveis e modalidades de ensino.
Assim, a aplicacdo de jogos digitais como proposta de ensino e de
aprendizagem € conhecida, em lingua inglesa, como Digital Game-Based
Learning (PRENSKY, 2012).

Desse modo, destaca-se que a utlizagdo dos jogos no contexto
educacional “[...] pode contribuir para um trabalho de formacé&o de atitudes para
enfrentar desafios, langar-se a busca de solugdes” (BRASIL, 1998, p. 47).

Sabe-se que as tecnologias podem proporcionar a construcdo de varios
saberes a partir das interacbées com um mundo de pluralidades no qual ndo ha
limitacbes geograficas e culturais. Nesse contexto e com o crescimento do
nuomero de matriculas de estudantes com TEA nos ultimos anos e,
consequentemente, o aumento dos atendimentos no AEE, Pletsch; Lima (2014,
p. 1) afirmam que tem “[...] ocorrido desde 2000 um aumento significativo da
insercdo escolar de alunos com autismo, embora os percentuais de matricula

nao correspondam a estimativa da populacao afetada”.

Encaminhamentos Metodoldgicos

A pesquisa de natureza qualitativa segue uma abordagem colaborativa, o
gue proporciona maior familiaridade com a tematica da pesquisa, permitindo que
0s participantes se enriguecam mutuamente em conhecimentos, concebendo
mais compreensao e precisdo, fazendo com que esta pesquisa se constitua,
dessa forma, como uma pesquisa exploratéria (GIL, 2002). Na abordagem
colaborativa “[...] o professor pesquisador ndo se vé apenas como um usuario de
conhecimento produzido por outros pesquisadores, mas se propde também a
produzir conhecimentos [...]" (BORTONI-RICARDO, 2008, p. 46).

A pesquisa ocorreu em uma escola da rede municipal em uma cidade do
Estado de Santa Catarina. Foram participantes a professora do AEE e dois
estudantes com Transtorno do Espectro Autista matriculados nos Anos Iniciais

do Ensino Fundamental, atendidos no contraturno na Sala de Recursos
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Multifuncionais (SRM). A escolha pelas séries iniciais considerou o periodo de
alfabetizacdo e o nivel de comprometimento intelectual dos estudantes. Porém,
neste trabalho apresentar-se-4 somente a analise de uma estudante, visto que
esta pesquisa ndo visou comparar e sim analisar de que forma a proposta
auxiliou no contexto escolar.

A pesquisa foi aprovada pelo Comité de Etica — CEP da Universidade do
Vale do Itajai — Univali sob o protocolo 35661520.6.0000.0120. Como recorte da
pesquisa, analisou-se os resultados com a aluna Manuela (nome ficticio), cujo

perfil € apresentado no Quadro 1.

Quadro 1 — Estudante da pesquisa.

Nome Idade Diagnostico e descricdo
Idade TEA nivel 1, Paralisia Cerebral (PC) e Deficiéncia Intelectual leve.
Frequenta o AEE no contraturno a cada 15 dias (protocolo pandemia).
11 Habilidades descritas pelo (a) professor (a) AEE: Reconhece seu nome
S na escrita; possui conceitos de tamanhos e cores primarias; gosta muito de
\, v Série musica, videos; segue a rotina solicitada; possui um bom relacionamento

com os professores e colegas.
Manuela | g0 gno —

EF Limitacdes: Dificuldade na coordenacdo motora fina (movimento pinga) e

coordenacdo ampla (marcha); ainda ndo estd alfabetizada; pouca
concentracdo devido ao déficit de atencéo.

Fonte: Dados coligidos pelos autores.

A coleta de dados se deu por varios instrumentos: entrevista com a
professora do AEE e com os pais da aluna, além de observacdo da estudante
em atividades do AEE. A observacdo, com base em Leavers (1994), teve como
objetivo fazer uma sondagem dos conhecimentos prévios da estudante a fim de
compreender seu nivel de aprendizagem e identificar suas habilidades e
dificuldades para conduzir, de maneira eficaz, o processo da pesquisa.

A partir da escolha dos instrumentos de coleta de dados, foram
planejadas as intervencfes com a aluna utilizando o jogo digital Dr. Baguncinha,
gue é um jogo digital acessivel desenvolvido na perspectiva do design universal
(HOSTINS et al, 2014; ALVES; CATHCART; HOSTINS, 2015, KOHL; ALVES,
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2019). Nas intervencdes, foram preenchidos diarios de campo e realizados
registros fotogréficos e filmagens que auxiliaram no preenchimento da escala de
envolvimento.

O Dr. Baguncinha adota o método de comparacdo e classificagdo do
quarto excluido de Luria (1987).Conforme Alves, Cathcart e Hostins (2015, p.
135), a “[...] prova do Quarto excluido consiste em apresentar quatro
palavras/objetos, pedindo ao sujeito que escolha dentre eles trés que possam
ser incluidos em um mesmo conceito ou nhomeados por uma mesma palavra e
exclua o quarto [...] que n&o pertence a essa categoria ou ao grupo”.

A ideia do jogo tem como contexto auxiliar 0 personagem a organizar seu
guarto, escolhendo e colocando os objetos em seu devido lugar, como uma
crianca faria se estivesse literalmente na situacado. Desse modo, o jogo propde o
agrupamento de quatro imagens, sendo uma delas ndo pertencente ao grupo,

como é exemplificado pela

Figura 1.

Figura 1 — Cartas com os quatro objetos do jogo Dr. Baguncinha.

Fonte: Print screen do Dr. Baguncinha v2.

Dessa forma, o objetivo € que o estudante identifigue e descarte a
imagem diferente (4°) excluida. O jogo tem nove fases que vao aumentando em
complexidade e, ao final, o aluno recebe a imagem de sucesso na arrumagao e

as estrelas (pontos) que obteve.
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Foram realizadas cinco intervencdes, de 50 minutos cada, no horério de
atendimento do AEE. As intervencgdes consistiram na aplicacdo da prova de
Luria (1987) com o uso do jogo digital e de cartas analégicas com as imagens do
jogo. A analise dos dados teve abordagem microgenética e, conforme aponta
Vigotski (1997), ndo se trata de uma andlise de unidades ou de objetos, mas sim

de todo o processo em movimento.

Resultados e Discussodes

Sabemos que conquistar a atencdo do aluno com TEA muitas vezes se
torna um desafio para o professor, uma vez que existe “[...] uma inflexibilidade
mental, que é caracteristico do transtorno, que engessa o0 pensamento e limita a
capacidade de abstragdo e generalizagao” (PAPIM; SANCHES, 2013, p. 58).
Devido a essa inflexibilidade mental, o aluno com TEA pode parecer distante e
nao atender chamados do educador, o que implica em utilizar estratégias com
objetivos especificos para atingir o interesse e contribuir para seu ensino
aprendizagem.

Nesse contexto, a tecnologia pode muito bem ser utilizada com intuito de
motivar esses estudantes no desenvolvimento das atividades escolares,
fomentando habilidades cognitivas e tornando as atividades entre professores e
alunos mais participativas e motivantes.

Nos estudos, o jogo digital empregado foi concebido para promover a
elaboracdo de conceitos, o que, conforme Vigotski (2008) requer um ato de
pensamentos complexo e original. Para promover a formacédo de conceitos no
processo de escolarizacao dos alunos, precisa-se focar no que eles ja dominam
€ no que precisam dominar como um processo continuo, o que Vygotsky (2008)
chama de conceitos cotidianos e conceitos cientificos.

Neste contexto, como um recorte da pesquisa, apresentam-se 0S
resultados das intervencées com a aluna Manuela. Na primeira intervencéao, a
Manuela foi muito receptiva com a professora colaboradora da pesquisa quando
guestionada se queria jogar. Ela deu sua mao para que a professora

colaboradora pudesse ajuda-la a levantar-se e leva-la até a cadeira para iniciar o
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jogo. Foi mostrado novamente a ela como se joga a fim de lembra-la. Em
seguida a professora foi digitando o nome Manuela, letra por letra, junto com a
estudante, pegando em sua mao.

Posteriormente, foi passando em cima de cada figura no computador
calmamente, repetindo os nomes das figuras para ela, e a aluna foi ouvindo
atentamente. Foi necessario jogar o nivel 1 trés vezes para, depois, evoluir para
o nivel 2. Na sua primeira tentativa de jogo no nivel 1, na qual vieram as
imagens de vestido, blusa, cal¢a feminina e cinto, sua resposta foi “calga”, mas
ndo era a resposta correta. Porém, foi observado que o mouse foi posicionado
em cima da imagem “cal¢a” por alguns segundos e ela ouviu varias vezes a
palavra em questdo. Talvez isso a tenha induzido a escolher a figura “calga”,
sem sequer pensar em outra imagem.

Nesse contexto, a comunicacdo verbal se torna importante para a
mediacao. A linguagem foi considerada por Luria (1986, p. 22) como um dos
fatores “[...] decisivos que determina a passagem da conduta animal a atividade
consciente do homem?”.

Além disso, a medida que apareciam as figuras, foram mostrados objetos
de forma concreta para ela, como o anel, o ténis, e se era igual ao que ela tinha
em seu pé, a camisa de manga comprida que estava na sala, a camiseta de gola
igual a dela, a fim de que ela fizesse uma relacéo entre a imagem digital e o
objeto, tendo em vista que, conforme Vigotski (1996, p. 213), “[...] tem sido
constatado com bastante precisdo que, na idade escolar, a memoria visual
pictorica evolui para memoria verbal".

Nesse interim, enquanto se jogava, por vezes a professora colaboradora
incentivava a Manuela a manusear o mouse, pegando em sua mao e fazendo os
movimentos. Também mudou o mouse de lugar para ver se a estudante se
sentia estimulada, mas ela ndo conseguia movimenta-lo. Posteriormente, como
estratégia foi colocada fita adesiva em cima do mouse do notebook para torna-lo
mais aspero a fim de que ela mantivesse o dedo e ele ndo deslizasse com
facilidade, 0 que se mostrou sem sucesso.

Assim, nesta primeira intervencao observou-se que Manuela se manteve

envolvida na atividade desde o inicio e esse envolvimento, segundo Vigotsky
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(2014, p. 3), "trata-se, portanto, de atividade fundamental para o
desenvolvimento humano, pois é justamente a atividade criadora humana que
faz do homem um ser que se projeta para o futuro, um ser que cria e modifica
seu presente”.

Ao iniciar a segunda interven¢do ouviu-se o tutorial e o nivel 1 foi jogado
sem a participacdo da Manuela para que ela se lembrasse do jogo. Novamente
pegou-se em sua mao para escrever seu nome juntas. Nesta intervencao, em
muitos momentos ela persistia na mesma figura como na primeira ocasiao.
Segundo Santos (2008, p.30), “[...] o nivel de desenvolvimento da aprendizagem
da pessoa com transtorno do espectro autista geralmente € lento e gradativo,
portanto, cabera ao professor adequar o seu sistema de comunicacdo a cada
aluno”.

Manuela acompanhava as acOes feitas pelas maos, enquanto apontava
para as figuras, buscando com o olhar, utilizando uma estratégia diferente para
acertar e ndo apenas por tentativa e erro. A estratégia criada pela estudante
considera os conhecimentos cotidianos que ela ja possui e o processo percorrido
mentalmente, construindo um conceito (interno) sem a media¢do do professor,
conforme Vygotsky (2008). Durante a intervencdo a professora colaboradora
voltou para nivel 1 e vieram as imagens camisa polo, regata, camiseta comprida
de gola e blusa.

Professora colaboradora: Qual imagem é diferente?

Ela ficou olhando e passando os dedos na tela como se estivesse
escolhendo. Apontou para a camiseta de polo de manga comprida.
Manuela: Regata!

Professora colaboradora: Por que vocé acha que € essa? Ela é diferente

das outras? Vamos clicar entao?

Resposta do jogo: Acertou!
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Figura 2 Manuela em atividade do jogo

Fonte: os autores

Nesta intervencdo, portanto, foram considerados o0s seguintes sinais de
envolvimento: energia, expressao facial, postura e atencdo. Destacou-se que,
mesmo perdendo a concentragcdo em alguns momentos e querendo levantar-se
da cadeira, houve uma atividade colaborativa por parte da aluna que se manteve
constante.

Ainda nesta intervencéo, considerando os problemas relacionados com a
parte motora da aluna, a fim de evitar qualquer problema fisico, para ajuda-la a
se concentrar durante as intervencdes, para proxima intervencao ficou
combinado com a professora do AEE que trocariamos a cadeira giratéria por
uma cadeira fixa.

Na terceira intervencdo, a Manuela apresentou um desempenho bem
diferente das anteriores, permanecendo dispersa na maior parte do tempo e, por
vezes, demonstrou ndo entender a logica do jogo e o que deveria fazer,
necessitando de auxilio para isso. Mesmo com a troca da cadeira ela tentava se
levantar o tempo todo. Ao perceber que ela estava desinteressada pelo jogo, por
orientacdo da professora colaboradora foi oferecido a ela um pedaco de
massinha para brincar na mesa, 0 que se mostrou, também, ineficaz, ja que logo

ela demonstrou falta de interesse.
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Assim como na intervencgdo 2, tentou-se voltar sua atencdo para 0 jogo
folhneando um livro com ela, porém sem sucesso. Seu interesse era andar e olhar
0S objetos que estavam na sala. De acordo com a AMERICAN PSYCHIATRY
ASSOCIATION (2014, p. 75), “[...] individuos com transtorno do espectro autista
frequentemente  apresentam  deficiéncia  intelectual  (transtorno  do
desenvolvimento intelectual), e muitas criancas com transtorno de déficit de
atencao/hiperatividade (TDAH)”. E conforme entrevista com a mée, seu autismo
esta associado a Deficiéncia Intelectual (DI), atestando que o comportamento
apresentado nesta intervencédo corrobora com seu diagnéstico.

Mesmo com dificuldades para se concentrar, Manuela se esforcou em
descobrir a imagem correta, quando apontou para o anel no nivel 1, identificando
o “chapéu” no nivel 2 como a imagem diferente. Conforme Luria (1988, p. 166),
“[...] o desenho transforma-se, passando de simples representacdo para um
meio, e o intelecto adquire um instrumento novo e poderoso na forma da
primeira escrita diferenciada”.

Manuela ndo soube dizer o porqué das escolhas, muito embora tenha
acertado. Dessa forma, considerando a falta de concentracdo e 0 pouco
interesse em continuar jogando, houve atividade.

Para auxiliar de forma mais efetiva na elaboracdo de conceitos a partir da
intervencéo 4, decidiu-se por introduzir a atividade com cartas analdgicas iguais
as do jogo digital. Assim, destacou-se que essa concepc¢ao esta de acordo com
Oliveira (1997, p. 27), que defende que “...] a presengca de elementos
mediadores introduz um elo a mais nas relacdes homem/meio, tornando-as mais
complexas”. Desta forma, esperou-se que as cartas analdgicas funcionassem
como um estimulo ou um elo a mais em auxilio do seu aprendizado. Para tanto,
essa estratégia foi articulada, previamente, com a professora colaboradora.

Iniciou-se a intervencdo com a apresentacdo das cartas analdgicas no
tapete e explicando que iria ser um pouco diferente das outras vezes. Nesse
momento, foi permitido que ela manuseasse algumas cartas para ver seu nivel
de interesse por elas e sO entdo ela comecgou a colocar uma carta atrds da outra
de forma aleatéria, ndo demonstrando muito interesse. Mesmo ndo havendo

interesse por parte dela, entende-se que pode haver um aprendizado. Para isso,
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segundo Vygotsky (1983), o educador precisa estar atento ao comportamento do
aluno com deficiéncia para obter o maximo de informac¢fes; ndo apenas como

mero registo, mas como caminho para a construcdo de conhecimento.

[...] para uma crianca mentalmente atrasada é importante conhecer
como esta se desenvolve. Nao é importante sua deficiéncia em si, sua
caréncia, seu déficit, seu defeito, propriamente dito, e sim a reacdo que
nasce da personalidade da crianca, durante o0 seu processo de
desenvolvimento, da resposta as dificuldades com tropecos e derivada
a partir dessa insuficiéncia (VIGOTSKI, 1983, p. 134).

Nesse sentido fica evidente a necessidade de intensificar a conexao entre
a atividade e o trabalho realizado, de forma a possibilitar & aluna as experiéncias
necessarias para a elaboracao de conceitos mais abstratos. Assim, colou-se no
guadro branco um grupo (roupas) com trés cartas e acrescentou-se a figura da
sapatilha, a qual pertence ao grupo de sapatos, a fim de que ela visualizasse
melhor e percebesse mais opc¢bes de significados, no intuito de que ela
assimilasse formas de aprendizagens. Feito isso, logo ela interagiu, até mesmo
repetindo os nomes das imagens junto com a equipe, porém sé se interessou
em retirar as imagens do quadro e ndo em classifica-las.

No momento que estava retirando as imagens do quadro branco, foi
trabalhada a motricidade fina e percebeu-se que foi prazeroso para ela. Além
disso, vale ressaltar que Manuela tomou a iniciativa quando se sentou ao lado
para jogar no computador, momento em que colocou-se na mesa as mesmas
cartas analégicas que apareciam na tela, lhe dando pistas de qual imagem
escolher, porém seu interesse continuou sendo o jogo digital.

Talvez pelo fato de a aluna ndo estar alfabetizada tenha sido a razéo dela
se interessar mais em interagir com o0 jogo digital, como estratégia de
aprendizagem, ao ouvir os nomes das imagens e de forma ludica. Pode-se
relacionar essa estratégia utilizada por Manuela e seu interesse pelo ludico de
forma digital, com a seguinte afirmacdo de Vygotsky (1991, p. 69), que relata
que como “[...] no foco de uma lente de aumento, o brinquedo contém todas as
tendéncias do desenvolvimento sob forma condensada, sendo, ele mesmo, uma

grande fonte de desenvolvimento”.
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Assim, mesmo sendo uma intervencdo com muitas interrup¢des, devido a
sua falta de concentragédo, Manuela foi participativa, tinha uma expressao facial
de satisfacdo ao retirar as imagens do quadro branco. Desse modo, Vygotsky
(2001, p. 143) menciona que:

Nenhuma forma de comportamento € tdo forte quanto aquela ligada a uma
emocao. Por isso, se quisermos suscitar no aluno as formas de comportamento
de que necessitamos teremos sempre de nos preocupar com que essas reacdes
deixem um vestigio emocional nesse alunado.

Ainda que Manuela ndo tenha se interessado em jogar com as cartas
analdgicas, ela demonstrou autonomia, interesse e, em muitoS momentos,
atencao em continuar a jogar no computador.

Na quinta e ultima intervengdo com a aluna Manuela e, novamente, durante
a intervencéao, ela ndo evoluiu muito nos niveis do jogo. Foi necessario dar um
tempo para ela se organizar e a professora colaboradora, por conhecer bem a
aluna, foi essencial para acalma-la, a fim de dar continuidade a pesquisa.

Nesse contexto, novamente foram introduzidas as cartas analdgicas, mas
Manuela ndo mostrou muito interesse. Ela quis continuar jogando no
computador; inclusive apontando para a figura ou repetindo a palavra quando
ouvia. Dessa vez ela foi eliminando figuras ao escolher um lado da tela do
computador para fazer essa eliminacdo. Durante as intervencfes, embora a
Manuela nao verbalizasse muito e fizesse muitas repeticbes da Ultima palavra, a
exemplo das palavras “porqué? porqué?”, “ndo, nao” ou “sim! sim!”, ou mesmo
reproduzir as ultimas palavras das imagens do jogo, conseguiu-se estabelecer
uma conexao comunicativa positiva, uma vez que, em algumas situacdes, as
mensagens ndo verbais sdo mais significativas do que as palavras e, em outras,
reiteram as mensagens verbais (VYGOTSKY, 1984).

Essas mensagens nao verbais aconteceram durante todas as intervencoes,
mas em especifico nesta Ultima, quando levantou-se da cadeira e se virou-se
para o lado da parede, entendeu-se que ela queria continuar jogando, mas que
precisava de um tempo para se reorganizar. Manuela procurou um modelo para

sentir seguranca na sua acao quando se sentou ao lado da professora para
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jogar no computador e escolheu fazer a classificagédo dos objetos por meio do
jogo digital e ndo por meio das cartas analdgicas.

Manuela mostrou energia mental, caracteristica importante no processo de
elaboracdo de conceitos, ao apontar para as imagens buscando um meio de
descobrir a imagem correta. A esse respeito Vygotsky (2007, p. 69) afirma que
“sob o ponto de vista do desenvolvimento, a criagdo de uma situagao imaginaria
pode ser considerada como um meio para desenvolver o pensamento abstrato”.

A aluna demonstrou muita satisfacdo ao perceber que acertava as
imagens. Vygotski (1993, p. 183) relata que a singular “[...] cooperacao entre a
crianca e o adulto € o aspecto crucial do processo de instrucéo, junto com 0s
conhecimentos que lhe sao transmitidos segundo um determinado sistema”.
Esses adultos, no caso desta pesquisa 0s pesquisadores e professora
colaboradora, se tornaram responsaveis por mediar ou transmitir novos
conhecimentos para Manuela a fim de que ela elaborasse conceitos novos a
partir do que ela ja conhecia.

Sobre o desempenho da estudante Manuela durante todas as
intervencdes, pode-se dizer que foram inconstantes devido as dificuldades de se
comunicar com clareza, seus déficits motores e de atencdo, peculiaridades
essas que nao lhe deram muita autonomia para jogar sozinha, necessitando de

auxilio para responder com preciséo o porqué de ter escolhido certa imagem.

Consideracdes finais

Com a aplicacéo desta pesquisa, pretendeu-se contribuir para melhorar as
praticas educacionais no contexto inclusivo de alunos com TEA. Assim, este
artigo teve como objetivo elaborar conceitos por meio de jogos digitais por
estudante com TEA no Atendimento Educacional Especializado. Além do
objetivo geral, essa pesquisa visou identificar de que forma o jogo digital pode
contribuir para melhorar as praticas educacionais no contexto inclusivo com
alunos com TEA.

Nessa compreensao, as intervencdes alocadas na pesquisa visaram inovar

possibilidades na sala do AEE por meio de novas abordagens para a
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aprendizagem de sujeitos com autismo mediadas por tecnologias, na promocao
do seu desenvolvimento cognitivo e inclusdo escolar.

A colaboragao da aluna em atender sempre que solicitada e seu interesse
em continuar nas atividades, foram continuos e visiveis, mostrando que houve
mudanc¢as em seu comportamento cognitivo desde a primeira intervencao até a
tltima, mudancas essas que contribuiram significativamente no processo de
aprendizagem e no desenvolvimento de conceitos. Esse contexto, contribuiu
para elucidar as préticas da professora colaboradora do AEE quanto a oferecer a
aluna atividades que promovam internaliza¢des e elaboracgdo de conceitos.

A partir deste entendimento e das praxis da professora colaboradora do
AEE, séo favorecidas atividades reprodutivas em que a aluna acumulou
experiéncias e internalizou o conhecimento. Assim, 0 uso de recursos
tecnolégicos pode representar uma alternativa para que a escola promova
praticas significativas de aprendizagem, construindo conceitos que néao
conseguiriam em um ambiente ndo digital.

Tomando como base a metodologia colaborativa e participativa, 0s
pressupostos teodricos desta pesquisa tiveram muitos avancos relacionados a
aprender como o uso dos jogos digitais podem oferecer contribuicbes ao
desenvolvimento das funcbes executivas de alunos com TEA em qualquer
modalidade de ensino.

Contudo, sabe-se que essa discussao envolvendo as tecnologias e a
educacédo inclusiva deve ser ampliada em varios espacos de formacdo de
professores, sendo uma demanda que ainda necessita de muitas pesquisas
cientificas que auxiliardo na relacdo entre teoria e pratica da realidade

educacional.
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