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Resumo:

O objetivo desta pesquisa foi analisar as contribui¢bes dos jogos digitais para a promoc¢éo da inclusdo escolar
desses alunos. Para tanto, realizou-se uma pesquisa exploratéria de abordagem qualitativa com dezesseis
professores de uma escola privada de um municipio brasileiro. Foram aplicadas entrevistas semi estruturadas
com os professores, sendo os dados analisados através da técnica da andlise de contetdo. Como resultado,
constatou-se que os jogos digitais promovem a interacdo social e desenvolvem habilidades comunicativas,
observando maior disposicdo dos alunos autistas para se comunicar, compartilhar ideias e colaborar durante
as atividades com jogos digitais. A criacdo de um ambiente lidico e motivador estimula o engajamento ativo,
enguanto o aumento da aten¢éo e disposi¢do para aprender indicam a influéncia positiva dessas ferramentas
nas atividades escolares. Além disso, a pesquisa revelou a contribuicdo dos jogos digitais para a autonomia e
desenvolvimento cognitivo, proporcionando ajustes personalizados e desafios estruturados. A capacidade de
adaptacdo individualizada dessas ferramentas destaca sua importancia na personalizacdo do ensino,
promovendo um ambiente inclusivo e receptivo. Sendo assim, a integracdo de jogos digitais na pratica
educacional emerge como uma estratégia promissora para uma educacéo adaptada as necessidades especificas
dos alunos no espectro autista, potencializando seu desenvolvimento integral no ambiente escolar.
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I. Introducéo

O autismo é um transtorno neuropsiquiatrico complexo que afeta o desenvolvimento do cérebro,
impactando a capacidade de comunicacdo, interacdo social e comportamento de uma pessoa. O autismo pertence
ao espectro dos Transtornos do Espectro Autista (TEA), que abrange uma variedade de condi¢es com
caracteristicas semelhantes, mas que podem variar significativamente de uma pessoa para outra. Embora os
sintomas do autismo geralmente se manifestem nos primeiros anos de vida, a gravidade e a natureza desses
sintomas podem variar amplamente. Algumas criancas podem apresentar sinais desde muito cedo, enquanto
outras podem parecer se desenvolver normalmente nos primeiros anos e, em seguida, exibir comportamentos
autistas mais tarde (LOCATELLI; SANTOS, 2016).

No ambito educacional, o autismo apresenta desafios especificos que demandam abordagens
personalizadas e adaptadas. A diversidade de manifestacdes dentro do espectro autista requer uma compreensao
individualizada das necessidades de cada aluno, promovendo ambientes inclusivos que permitam o
desenvolvimento pleno de suas habilidades. Assim, a incluséo de criangas com autismo em escolas regulares é
uma pratica que tem ganhado destaque, visando proporcionar uma experiéncia educacional enriquecedora e
promover a interagdo social (LIMA; LAPLANE, 2016).

Nesse cenario, as tecnologias digitais emergem como aliadas cruciais no desenvolvimento de
estratégias educacionais eficazes para criancas no espectro autista. O uso dessas tecnologias proporciona uma
abordagem inovadora e personalizada, atendendo as necessidades especificas dos alunos autistas e promovendo
um ambiente de aprendizado inclusivo, sobretudo com a utilizacéo de jogos digitais (SILVA et al., 2020).

Conforme reiteram Goulart, Blanco e Neto (2017), os jogos digitais oferecem uma abordagem ludica e
interativa, proporcionando um ambiente educacional dindmico e engajador para criangas no espectro autista. A
natureza estruturada e visual dos jogos digitais pode auxiliar na compreensdo de conceitos complexos,
promovendo o desenvolvimento cognitivo e aprimorando habilidades motoras. Além disso, esses jogos podem
ser adaptados para atender as necessidades individuais de cada aluno, oferecendo um método flexivel de
aprendizado.

Assim, levando em consideragdo a crescente importancia das tecnologias digitais no contexto
educacional e a necessidade de abordagens inclusivas para criangas no espectro autista, o objetivo desta
pesquisa foi analisar as contribui¢fes dos jogos digitais para a promogéo da incluséo escolar desses alunos. O
estudo, tratar-se de uma pesquisa do tipo exploratéria de abordagem qualitativa, foi delimitado ao contexto
educacional de professores de uma escola privada de um municipio brasileira.

Ao explorar as contribui¢Bes dos jogos digitais para a inclusdo escolar de alunos autistas, esta pesquisa
visa ndo apenas preencher lacunas no conhecimento existente, mas também fornecer subsidios praticos para a
implementagdo de estratégias educacionais mais eficazes e personalizadas. A expectativa é que os resultados
obtidos possam contribuir para o avango no desenvolvimento de praticas inclusivas, promovendo o pleno
desenvolvimento académico e social de alunos no espectro autista dentro do ambiente escolar.

Il. Materiais e métodos

Para a realizacdo deste estudo, foi utilizado o método da pesquisa exploratdria, que € um tipo de
pesquisa que visa proporcionar maior familiaridade com o problema em questdo, sendo especialmente (til
quando o tema é pouco explorado ou compreendido (LAKATOS; MARCONI, 2003). Este método permitiu
uma andlise aprofundada das potenciais contribuicdes dos jogos digitais para a inclusdo escolar de alunos
autistas, possibilitando a identificacdo de aspectos relevantes e a geracéo de insights para futuras investigagdes.

No que concerne a abordagem, tratou-se de um estudo qualitativo, posto que buscou compreender as
experiéncias e percepcdes dos envolvidos, no caso, alunos autistas, educadores e profissionais da area de
educacdo especial. A abordagem qualitativa proporcionou uma compreensdo mais profunda e contextualizada
dos fendmenos em analise, permitindo a coleta de dados ricos em detalhes e nuances, conforme sugerido por
Godoy (1995).

O levantamento de dados ocorreu por meio de entrevistas semi estruturadas com dezesseis professores
de uma escola privada de um municipio brasileiro que possui aulas de robética e tecnologia da informacao na
grade curricular. A escola em questdo oferece aulas que vao do ensino fundamental ao médio, possuindo, no
momento que a pesquisa foi realizada, quatro alunos com o Transtorno do Espectro Autista (TEA).

Além das entrevistas, foram utilizadas observacfes participativas em sala de aula, buscando captar de
maneira mais proxima as dinamicas e interagdes durante o uso dos jogos digitais. Essa abordagem permitiu a
analise in loco das préaticas educacionais, proporcionando uma visdo mais holistica do impacto dos jogos digitais
na inclusdo escolar de alunos autistas.
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Posteriormente, os dados coletados foram submetidos a uma analise minuciosa, utilizando métodos de
analise de contetdo, conforme sugere Bardin (2011). Esse processo envolveu a categorizagdo, interpretacéo e
identificacdo de padrdes, permitindo uma compreensdo das percepcdes dos participantes e do impacto dos jogos
digitais na experiéncia educacional inclusiva.

I11. Resultados e discussoes

Com base na realizacdo da pesquisa, foi possivel constatar as contribui¢cdes dos jogos digitais para a
inclusdo escolar dos alunos autistas. Assim, constatou-se que a principal contribuicdo dos jogos digitais
percebida pelos professores foi em relacdo a promocgdo da interacdo social e ao desenvolvimento das habilidades
comunicativas dos alunos autistas. Os jogos digitais proporcionaram um ambiente lGdico e motivador, no qual
os alunos se engajaram de maneira ativa, estimulando a interacdo entre eles. Os professores observaram que,
durante as atividades com jogos digitais, os alunos autistas demonstraram maior disposi¢do para se comunicar,
compartilhar ideias e colaborar com seus colegas de classe.

Conforme mencionado pelo respondente E4, “eu percebo que os alunos autistas interagem mais quando
utilizo os jogos digitais como uma ferramenta de ensino”. Nessa mesma perspectiva, os respondentes E§ e E11
destacaram, respectivamente, que “os jogos digitais favorecem a atencdo dos alunos autistas nas aulas” e que
“os alunos autistas estdo mais dispostos a aprender de forma lidica com as tecnologias, principalmente os jogos
digitais educativos”.

Verifica-se que os jogos digitais desempenham um papel crucial na promogéo da incluséo escolar de
alunos autistas, concentrando-se especialmente na facilitacdo da interacdo social e no desenvolvimento das
habilidades comunicativas desses estudantes. A observacao recorrente por parte dos professores de uma maior
disposicdo para se comunicar, compartilhar ideias e colaborar durante as atividades com jogos digitais destaca a
influéncia positiva dessas ferramentas na dindmica social da sala de aula.

A criacdo de um ambiente lidico e motivador contribui para estimular o engajamento ativo dos alunos
autistas, gerando uma participacdo mais expressiva e interativa. A citacdo especifica do respondente E4, que
percebe uma maior interacdo dos alunos autistas quando os jogos digitais sdo utilizados como ferramenta de
ensino, corrobora com a percepg¢do geral dos professores. Essa evidéncia direta dos profissionais da educacao
ressalta a importancia préatica e observacional dos jogos digitais na promocao da interagdo social entre alunos no
espectro autista e seus colegas de classe.

A mengdo dos outros respondentes sobre o aumento da atencdo dos alunos autistas e sua disposi¢ado
para aprender de forma lidica com jogos digitais educativos, fortalece a ideia de que essas ferramentas ndo
apenas facilitam a interacdo social, mas também influenciam positivamente 0 engajamento e o interesse dos
alunos autistas nas atividades escolares.

Assim, a partir dos relatos dos professores, pode-se inferir que os jogos digitais emergem como
recursos valiosos para a criagdo de ambientes inclusivos, onde alunos autistas tém a oportunidade néo apenas de
participar ativamente, mas também de desenvolver habilidades sociais e comunicativas de maneira mais eficaz e
envolvente. Essa interpretacdo sugere que a integracdo de jogos digitais na préatica educacional pode ser uma
estratégia promissora para promover uma educagdo mais inclusiva e adaptada as necessidades especificas de
alunos no espectro autista.

Outra contribuicdo mencionada pelos professores foi o papel dos jogos digitais na promocdo da
autonomia e na ampliacdo das habilidades cognitivas dos alunos autistas. Os educadores destacaram que, por
meio dessas atividades digitais, 0os alunos no espectro autista tém a oportunidade de explorar, experimentar e
tomar decisdes de forma mais independente. O respondente 14 relatou que “os jogos digitais favorecem as
habilidades cognitivas dos alunos autistas, proporcionando um ambiente interativo e estruturado que estimula o
desenvolvimento do raciocinio 16gico”. De forma complementar, o respondente E3 enfatizou que “os jogos
digitais aprimoram a capacidade de resolucdo de problemas e promovem a exploragdo autbnoma, contribuindo,
assim, para uma experiéncia educacional mais abrangente e adaptada as necessidades individuais desses
estudantes.”

Frente ao exposto, é possivel averiguar que os jogos digitais desempenham um papel fundamental na
promocdo da autonomia e no desenvolvimento das habilidades cognitivas dos alunos autistas, conforme
apontado pelos relatos dos professores. A mencdo especifica sobre a oportunidade de explorar, experimentar e
tomar decisdes de forma mais independente destaca a contribuicdo dessas atividades digitais para a autonomia
dos alunos no espectro autista. A énfase na interatividade e estrutura proporcionadas pelos jogos digitais sugere
que essas ferramentas oferecem um ambiente seguro e organizado para o desenvolvimento do raciocinio logico.

O relato do respondente 14, que destaca que os jogos digitais favorecem as habilidades cognitivas ao
proporcionar um ambiente interativo e estruturado, indica a importancia dessa abordagem na promog¢do do
pensamento l6gico e na criacdo de uma atmosfera propicia ao aprendizado. Além disso, a contribuicdo para o
aprimoramento da capacidade de resolucdo de problemas é enfatizada, evidenciando como os jogos digitais
oferecem desafios que estimulam o pensamento critico e estratégico dos alunos autistas.
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Essas atividades promovem a exploracdo autbnoma, reforcando a ideia de que os jogos digitais ndo
apenas desafiam cognitivamente, mas também oferecem espago para a iniciativa individual dos alunos. Os
professores mencionam, de forma geral, que os jogos digitais ndo sdo apenas uma ferramenta isolada, mas uma
parte integrante de uma experiéncia educacional mais holistica e adaptada aos alunos no espectro autista.

Assim, ao oferecer desafios estruturados e ambientes virtuais interativos, 0s jogos digitais
proporcionam uma plataforma na qual os alunos autistas podem desenvolver suas habilidades de resolugéo de
problemas e raciocinio légico. Essa contribuicdo para o desenvolvimento cognitivo vai além da interacdo social,
indicando que os jogos digitais desempenham um papel abrangente no enriquecimento das capacidades mentais
dos alunos no espectro autista.

Ademais, ao possibilitar a autonomia na aprendizagem, os jogos digitais podem fortalecer a confianca
dos alunos autistas em suas proprias habilidades, contribuindo para a construcdo de uma base sélida para o
desenvolvimento académico e social. Essa autonomia promovida pelos jogos digitais pode ter implicacGes
positivas ndo apenas no contexto educacional, mas também na preparacdo para futuras situaces da vida
cotidiana. Assim, os jogos digitais emergem como uma ferramenta versatil que ndo so facilita a incluséo social,
mas também desempenha um papel fundamental no empoderamento cognitivo e na promogéo da autonomia dos
alunos autistas, abrindo novas possibilidades para o desenvolvimento integral desses estudantes no ambiente
escolar.

Os professores destacaram, ainda, que os jogos digitais também contribuem para a adaptag¢do das
necessidades individuais dos alunos autistas. Isto porque, por meio da diversidade de opgdes e da flexibilidade
presente nos jogos digitais, & possivel personalizar as atividades de aprendizado de acordo com as preferéncias,
ritmo e estilo de aprendizado especificos de cada aluno autista.

Segundo o respondente E7, “através dos jogos digitais, podemos adaptar as atividades de modo a
incluir os alunos autistas nas tarefas escolares. Com isso, as necessidades individuais destes alunos séo
atendidas”. Consubstanciando a referida prerrogativa, o respondente E5 mencionou que "os jogos digitais
oferecem uma abordagem flexivel, permitindo ajustes conforme as habilidades e ritmo de aprendizado de cada
aluno autista, o que € essencial para promover um ambiente educacional inclusivo e receptivo".

Dessa forma, os relatos dos respondentes evidenciam que a flexibilidade inerente aos jogos digitais ndo
apenas permite a personalizacdo das atividades de aprendizado, mas também possibilita uma abordagem
adaptativa que considera as diferentes habilidades, interesses e ritmos de aprendizado dos alunos autistas.

Ao adaptar as tarefas escolares por meio dessas ferramentas interativas, os professores conseguem criar
um ambiente que respeita as necessidades individuais, favorecendo a participacéo ativa e efetiva desses alunos
no processo educacional. Essa abordagem adaptativa reforca a importancia dos jogos digitais como instrumentos
pedagdgicos versateis para a promogao da inclusdo e atendimento as necessidades especificas dos alunos no
espectro autista.

Os jogos digitais oferecem a capacidade de adaptagdo individualizada, a qual permite atender as
demandas particulares de cada estudante, promovendo uma experiéncia educacional mais inclusiva e condizente
com as caracteristicas e necessidades Unicas presentes no espectro autista. Essa flexibilidade dos jogos digitais,
portanto, se revela como um recurso valioso para a personaliza¢do do ensino e para a promocéo de um ambiente
educacional mais acessivel e adaptado.

IV. Concluséo

Diante da andlise sobre as contribui¢fes dos jogos digitais para a inclusdo escolar de alunos autistas,
emerge uma compreensao aprofundada sobre o impacto positivo dessas ferramentas no ambiente educacional. A
pesquisa revelou que a principal contribuicdo percebida pelos professores estd centrada na promogdo da
interacdo social e no desenvolvimento das habilidades comunicativas dos alunos autistas. A observacéo
recorrente dos professores sobre a maior disposi¢do para se comunicar, compartilhar ideias e colaborar durante
as atividades com jogos digitais destaca a influéncia positiva dessas ferramentas na dindmica social da sala de
aula.

Observou-se uma maior interacdo dos alunos autistas quando o0s jogos digitais sdo utilizados como
ferramenta de ensino. Isto porque, a criacdo de um ambiente ludico e motivador, mencionada pelos professores,
contribui para estimular o engajamento ativo dos alunos autistas, gerando uma participagdo mais expressiva e
interativa. O aumento da atengdo dos alunos autistas e sua disposi¢do para aprender de forma ludica com jogos
digitais educativos fortalece a ideia de que essas ferramentas ndo apenas facilitam a interaco social, mas
também influenciam positivamente o engajamento e o interesse dos alunos autistas nas atividades escolares.

Além disso, a pesquisa evidenciou outra contribuicdo significativa dos jogos digitais, relacionada a
promocédo da autonomia e ao desenvolvimento das habilidades cognitivas dos alunos autistas. A flexibilidade
inerente a essas ferramentas permite ajustes personalizados, atendendo as diferentes habilidades e ritmos de
aprendizado de cada aluno. Os jogos digitais oferecem desafios estruturados que estimulam o desenvolvimento
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do raciocinio légico e da capacidade de resolugdo de problemas, promovendo, assim, uma experiéncia
educacional mais abrangente e adaptada as necessidades individuais.

A adaptacdo das atividades de aprendizado por meio da diversidade de opc¢des e da flexibilidade dos
jogos digitais foi destacada pelos professores como um fator crucial para atender as necessidades individuais dos
alunos autistas. A capacidade de adaptacdo individualizada dessas ferramentas se revela como um recurso
valioso para personalizar o ensino, promovendo um ambiente educacional mais inclusivo e receptivo.

Portanto, a integracdo de jogos digitais na pratica educacional surge como uma estratégia promissora
para promover uma educacdo mais inclusiva, adaptada as necessidades especificas dos alunos no espectro
autista. As contribuicdes identificadas nesta pesquisa ressaltam a importancia pratica e observacional dos jogos
digitais na promocao da interagéo social, no desenvolvimento das habilidades comunicativas, na autonomia e no
aprimoramento cognitivo de alunos autistas. Ao proporcionar ambientes inclusivos e adaptativos, 0s jogos
digitais ndo apenas facilitam o aprendizado, mas também potencializam o desenvolvimento integral desses
estudantes no ambiente escolar.
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