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Resumo

Esta produgéo resulta de uma pratica educativa desenvolvida através da elaboragao
e implementacéo de jogos digitais, por meio do programa EdiLim, enquanto software
classificado no &mbito da Tecnologia Assistiva. Tal metodologia foi empregada com
estudantes do 1° e 2° anos do ensino fundamental, diagnosticados com Transtorno
de Espectro Autista. Os métodos empregados vislumbraram averiguar que 0s jogos
educativos digitais de facil manuseio podem ser potencializadores do trabalho com
este publico, no que concerne ao estimulo da comunicagao, interagdo social e
concentragao.
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INTRODUGAO

O Transtorno de Espectro Autista (TEA) é um transtorno do
neurodesenvolvimento infantil, geralmente apresentado antes dos trés anos de
idade. Entre suas caracteristicas estdo o isolamento social, a auséncia de interagao
com o mundo externo, a dificuldade de se adaptar a mudangas em sua rotina, a
presenga de movimentos estereotipados e repetitivos, e distarbios na fala
(TENORIO; VASCONCELOS, 2014).

Na ambiéncia escolar € um desafio desenvolver estratégias que contribuam
com o aprendizado do aluno com autismo, sobretudo no que diz respeito as
dificuldades de linguagem, de atengdo e de interagdo social. Logo, a atividade
docente deve buscar meios de estimular a capacidade de concentragao,
comunicagao, compreenséao e projecdo de pensamentos deste publico.

Muitas estratégias bem-sucedidas estdo relacionadas a Tecnologia Assistiva
(TA), como possibilidade de promover a participagéo e atividade da pessoa com
deficiéncia, de forma auténoma, independente, includente e com qualidade.

Bersch (2013) assevera que uma tecnologia pode ser considerada assistiva
no contexto educacional quando tem a finalidade de transpor os déficits que limitam
ou impedem o acesso as informagdes e ao conhecimento.

Agrega-se a este cendrio, a aprendizagem com o uso das Tecnologias
Digitais da Informagao e Comunicagao (TDICs), as quais tém influenciado o ensino e
o aprendizado, haja vista a sua ineréncia no cotidiano da sociedade, promovendo
ambientes de aprendizagem ativa e colaborativa, conforme as necessidades, o
diadlogo de informagdes, areas, conhecimentos, tecnologias e pontos de vista.

Imerso nesse viés, tem-se 0s jogos como elementos que promovem a
motivagdo e o engajamento nas atividades designadas, em contextos ludicos,
favorecendo comportamentos e suscitando aprendizagem, perpassando situagdes
cotidianas, experiéncias vividas e perspectivas externas.

Vislumbrando auxiliar o processo de comunicagao, concentragao e interagao

de estudantes do ensino fundamental (anos iniciais) com diagnostico de TEA, em
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uma escola publica situada no municipio de Parnamirim, RN, optou-se por elaborar e
aplicar uma sequéncia de jogos digitais educativos, utilizando o software de TA
denominado EdiLim, avaliando suas potencialidades de utilizagcédo para as

finalidades supramencionadas.

METODOLOGIA

Este estudo é caracterizado por uma abordagem qualitativa, tendo como
ferramenta principal o EdiLim, um editor de Livros Interativos Multimidia (LIM) para a
elaboragdo e implementagdo de um livro digital, com 7 jogos. O ambiente grafico
acessivel, a gratuidade e intuitiva utilizagdo do programa, a possibilidade de controle
de progressos e a facilidade de manuseio justificam a escolha deste aplicativo.

O material elaborado apresenta caracteristicas do método TEACCH
(Treatment and Education of Autistic and Related Communication Handcapped
Children), uma vez que os jogos educativos seguiram uma sequéncia légica, dentro
das tematicas de sua rotina, fazendo uso de recursos visuais, com vistas a subsidiar
a interacdo pensamento-linguagem e ampliar a comunicacdo (KWEE; SAMPAIO;
ATHERINO, 2009).

Esta abordagem enfatiza a importancia da associagédo entre as habilidades
motoras e as habilidades cognitivas; a distingao de elementos a partir do encaixe ou
emparelhamento de objetos iguais, cores, formas, tamanhos; e a assimilagéo entre
imagem e escrita (GOBBO ET AL., 2018).

Para a aplicabilidade da metodologia, o recrutamento dos sujeitos foi
alicercado em diadlogos estabelecidos com as professoras da Sala de Recursos
Multifuncionais da escola, as quais oportunizaram uma entrevista com cada um
deles e com seus responsaveis. Tal momento foi norteado pelas perguntas: Vocé
gosta de jogar? Quais sdo os jogos que vocé gosta? Vocé joga no celular, tablet,

computador, videogame? Vocé gosta mais de jogar sozinho ou com um amigo?
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Devido ao comprometimento no entendimento das questdes, os responsaveis
estiveram presentes para auxiliar na compreenséo das perguntas, na interpretagéo
das respostas, e até mesmo responder o que as criangas ndo souberam expressar.

Ao todo, foram entrevistadas trés criancas, sendo uma de 6 anos, cursando o
1° ano do ensino fundamental, e duas de 7 anos, ambas frequentando o 2° ano da
mesma modalidade educacional. Suas respostas apresentaram convergéncia acerca
da preferéncia por jogos que emitissem sons de instrumentos musicais.

Ao término das entrevistas e observagées, foram elencadas as necessidades
de comunicagdo dos estudantes, para que assim fossem propostos modelos-base
de jogos, de facil reconhecimento, e adequado as particularidades do publico.

Outrossim, obteve-se ainda como elementos norteadores para o processo
criativo, concepgdes de mecanica dos jogos, segundo Busarello; Ulbricht; Fadel
(2014), como o loop engajamento; a experiéncia narrativa de ler, assistir, ouvir; a
aproximagédo entre o mundo real e o ficcional; as metas para a resolugdo da
atividade; o estreitamento entre brincadeira e responsabilidade; as regras para o
comportamento do participante; o sistema de feedbacks e orientagao; e a interagéo
voluntaria.

Foram selecionadas imagens e sons de instrumentos musicais, bem como
simbolos pictéricos que representassem Atividades da Vida Diaria (AVD) e situagdes
cotidianas que pudessem expressar sua rotina, bem como servissem de subsidio
para a percepcgao de quais delas lhes despertam sentimentos positivos e negativos.

Iniciou-se o processo de estruturacdo das paginas do livro interativo
observando a presenga audiovisual para a mecanica do feedback em todos os
jogos, composta pelas palavras “parabéns” e “tente um pouco mais”, associadas ao
som de aplausos e do audio “ndo foi dessa vez”, respectivamente. Em geral, o
material foi elaborado de maneira que sempre houvesse efeitos sonoros e imagens.

Como ja havia uma diversidade de aspectos audiovisuais, ndo foram
inseridos elementos adicionais que pudessem comprometer a atengao. Resultaram
desta etapa dois jogos de emparelhamento das imagens dos instrumentos musicais

e situagdes existentes na rotina de uma crianga, atuando como jogos da memodria;
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dois jogos de quebra-cabega, compostos por nove pegas, formando uma guitarra e
uma bateria; um jogo da memdria, para encontrar os emojis que representam a
alegria; um jogo de classificagdo de imagens, estimulando a percepgédo sobre
situagdes comuns ao cotidiano das criangas; e um jogo de identificacdo dos sons
dos instrumentos musicais e associa¢éo das letras iniciais as imagens.

Uma vez realizados os testes e ajustes necessarios, fez-se oportuno retornar

ao campo de investigagao para aplicagao junto aos sujeitos.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Com vistas a facilitar a explanagao do presente relato, denominar-se-a A1 o
estudante do 1° ano, A2 a estudante do 2° ano e A3 o estudante do 2° ano.

As criangas associaram a sonoridade dos instrumentos musicais as imagens,
mesmo antes da conclusdo da montagem das pecas de quebra-cabeca, e
descreveram as imagens vinculadas a rotina infantil. Apenas A1 interpretou a figura
de um adulto chamando a atengdao de um menino como sendo uma pratica de
atividade fisica, referindo-se ao exercicio de abdominal.

Os estudantes ndo apresentaram dificuldades em executar os jogos de
emparelhamento, algo que provavelmente reflete a semelhanga com os jogos da
memodria fisicos.

No tocante a associacdo das AVDs aos sentimentos de alegria e tristeza, A2
associou os atos de escovar os dentes e tomar banho a um momento triste. A1
ainda permaneceu identificando a imagem do adulto chamando atencéo da crianca
como um exercicio aerébico. Em ambos os casos foi necessario orienta-los quanto a
representagao das figuras e como os habitos de higiene sao positivos para a saude,
bem como as brincadeiras com os seus pares pode ser prazerosa (tendo em vista a
dificuldade de interagéo social geralmente apresentada no quadro de TEA).

A2 apresentou desconforto ao ouvir o efeito sonoro da flauta, denotando o
que assevera Gobbo et al. (2018) sobre a disperséo ou angustia com a combinagéo

de sons, imagens e instrugdes verbais.
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Contudo, ao finalizar a sequéncia de jogos, os discentes demonstraram-se
satisfeitos e entusiasmados para permanecer jogando por mais algum tempo, caso

necessario.

CONSIDERAGOES FINAIS

Os jogos despertaram a concentragao e atengdo em maior parte do tempo,
algo avaliado como sendo oriundo da agilidade de resolugdo dos desafios e da
possibilidade de mudanga de pagina quando o problema nao era solucionado.

O diferencial entre estas agdes, aparentemente comuns no que concerne a
sua loégica, decorre de os alunos estarem habituados a participar de jogos fisicos,
onde ndo ha a possibilidade de emissdo sonora, assim como do manuseio do
computador.

Contudo, como prospecgdes futuras, almeja-se desenvolver jogos com o uso
de telas touch screen, com vistas a facilitar o movimento de arrastar as pegas de um
lado para o outro. Do mesmo modo, pensar-se-4 em uma mecanica com menos
estimulos, visando evitar eventuais dispersdes e desconfortos para as criangas.

Em suma, consideram-se satisfatérios os resultados desta investigagéo, tanto
do ponto de vista da usabilidade do material, quanto do feedback dos alunos, nos
ambitos da comunicagao, interagdo e concentragdo, visto que ndo houve um alto
numero de desisténcias e dificuldades, as quais serdo levadas em consideragao

para melhorias em uma préxima versao.
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