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RESUMO

A integragao de tecnologias no Atendimento Educacional Especializado (AEE) é uma
abordagem eficaz para aprimorar o desenvolvimento das fungdes executivas em
adolescentes com Transtorno do Espectro Autista (TEA). Este estudo teve como
objetivo analisar o impacto do uso de jogos digitais como ferramenta pedagdgica no
desenvolvimento dessas fungdes, com foco em habilidades como planejamento,
controle inibitério, flexibilidade cognitiva e atengao seletiva. A pesquisa contou com a
participacédo de 12 adolescentes diagnosticados com TEA, com idades entre 11 e 17
anos, matriculados na rede publica de ensino do Distrito Federal. Os participantes
foram divididos em dois grupos: o grupo experimental, composto por seis
adolescentes que receberam intervengdes utilizando jogos digitais, € o grupo controle,
também com seis adolescentes, que realizou apenas atividades do AEE tradicional. A
metodologia adotada foi de métodos mistos, com coleta de dados quantitativos e
qualitativos. Os resultados indicaram que o grupo experimental obteve melhorias
significativas nos testes de fungdes executivas, especialmente no Teste de Atengao
por Cancelamento (TAC), onde as pontuag¢des aumentaram de 91,7 para 103,7 apos
as intervengdes. Em contraste, o grupo controle apresentou estabilidade ou queda
nas pontuagdes, com uma média inicial de 75,0 no Teste de Torre de Londres (TolL),
que pouco se alterou, e uma diminui¢cao leve no TAC, de 53,8 para 45,8 pontos.
Questionarios aplicados aos pais evidenciaram uma percepg¢ao positiva sobre o uso
de jogos digitais no AEE, destacando o maior engajamento dos estudantes nas
atividades propostas. Conclui-se que o uso de jogos digitais no AEE contribui
positivamente para o desenvolvimento das fungdes executivas de adolescentes com
TEA, com maior énfase em aspectos de atencgao seletiva e controle inibitorio. Sugere-
se a ampliagao dos estudos com amostras maiores e periodos de intervencado mais
extensos para validar os resultados obtidos e explorar novos parametros de
intervencao no contexto da educagao inclusiva

Palavras-chave: Jogos Digitais; Fungdes Executivas (FEs); Transtorno do Espectro
Autista (TEA).



ABSTRACT

Integrating technology into Special Education (SEA) is an effective approach to
improving the development of executive functions in youth with Autism Spectrum
Disorder (ASD). This study aimed to analyze the impact of using digital games as an
educational tool on the development of these functions, focusing on skills such as
planning, inhibitory control, cognitive flexibility, and selective attention. The study
involved 12 adolescents diagnosed with ASD, between the ages of 11 and 17, enrolled
in the public school system of the Federal District. The participants were divided into
two groups: the experimental group, composed of six adolescents who received
interventions using digital games, and the control group, also composed of six
adolescents, who only received traditional ESA activities. The methodology used was
mixed methods, with quantitative and qualitative data collection. The results showed
that the experimental group achieved significant improvements in executive function
tests, especially in the Attention Cancellation Test (CAT), where scores increased from
91.7 to 103.7 after the interventions. In contrast, the control group showed stability or
a decrease in scores, with an initial average of 75.0 on the Tower of London Test (ToL),
which changed little, and a slight decrease on the TAC, from 53.8 to 45.8 points.
Questionnaires administered to parents showed a positive perception of the use of
digital games in ESA, highlighting the increased student engagement in the proposed
activities. It is concluded that the use of digital games in ESA contributes positively to
the development of executive functions in adolescents with ASD, with greater
emphasis on aspects of selective attention and inhibitory control. We suggest
extending the studies with larger samples and longer intervention periods to validate
the results obtained and to explore new intervention parameters in the context of
inclusive education.

Keywords: Digital Games; Executive Functions (EFs); Autism Spectrum Disorder
(ASD).
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1 INTRODUGAO

A utilizagdo de tecnologias na educagéao tem mostrado grande potencial para
melhorar a qualidade do ensino, com destaque no Atendimento Educacional
Especializado (AEE). Este servigo educacional visa proporcionar suporte diferenciado
a estudantes com desafios especificos, como os adolescentes diagnosticados com
Transtorno do Espectro Autista (TEA). Neste contexto, a integragdo de tecnologia e
jogos digitais se destaca como uma estratégia pedagodgica relevante, capaz de
favorecer as Fungdes Executivas (FEs) (Ramos; Melo, 2019).

O AEE é uma abordagem fundamental para promover a incluséo e o pleno
desenvolvimento de estudantes com necessidades especiais (Oliveira; Prieto, 2020).
O TEA, caracterizado por desafios na comunicacao, interagao social e padrées de
comportamento restritos e repetitivos, exige métodos pedagdgicos eficazes. A
tecnologia, com destaque para os jogos digitais, apresenta-se como uma valiosa
aliada no processo educacional (Lacerda; Nunes; Oliveira, 2023).

O TEA é uma condigao neurobioldgica que impacta o desenvolvimento ao longo
da vida, o que exige abordagens personalizadas para atender as necessidades
individuais de cada estudante (Rotta; Ohlweiler; Riesgo, 2015). O AEE desempenha
um papel crucial ao adaptar praticas pedagdgicas convencionais e criar um ambiente
inclusivo propicio ao aprendizado (Zerbato; Vilaronga; Santos, 2021). O desafio é
identificar estratégias que satisfagam as necessidades especificas dos estudantes
autistas e os estimulem de forma positiva, que promove um ambiente de aprendizado
enriquecedor e acolhedor.

A convergéncia entre tecnologia e educagdo especial responde a essa
demanda, com os jogos digitais que se destacam como uma abordagem pedagogica
dindmica e envolvente para promover o desenvolvimento cognitivo, social e emocional
desses adolescentes (Ramos; Garcia, 2019; Ramos; Melo, 2019). Este estudo propde
identificar a eficacia dessa abordagem, com uma metodologia que combine elementos
qualitativos e quantitativos.

Com a adogao de uma abordagem experimental, exploraram-se a relagao entre
a integragao de jogos digitais no AEE e o refinamento das FEs em adolescentes com
TEA. Conforme definido pelo Estatuto da Crianga e do Adolescente (ECA), instituido

pela Lei n® 8.069, de 13 de julho de 1990, considera-se crianga a pessoa até doze
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anos de idade incompletos, e adolescente aquela entre doze e dezoito anos de idade
(Brasil, 1990, Art. 2°).
O artigo 3°, do ECA, estabelece que:

[...] a crianca e o0 adolescente gozam de todos os direitos fundamentais
inerentes a pessoa humana, sem prejuizo da protecdo integral de que trata
esta Lei, assegurando-se, por lei ou por outros meios, todas as oportunidades
e facilidades, a fim de lhes facultar o desenvolvimento fisico, mental, moral,
espiritual e social, em condi¢cdes de liberdade e de dignidade (Brasil, 1990).

A repercussao esperada deste estudo vai além da simples avaliagao do uso de
jogos digitais no contexto educacional especializado. O estudo busca fornecer
conhecimentos que beneficiem diretamente os estudantes autistas e aprimorar as
estratégias de intervencdo dos profissionais da educagédo especial. Diante do
crescente uso da tecnologia na educagao especial, com destaque para os jogos
digitais, a hipétese central é que a integracao desses jogos no AEE pode contribuir
para o desenvolvimento das FEs em adolescentes com autismo.

A premissa € que os jogos digitais, por serem ludicos e atrativos, superem as
limitagcbes das abordagens pedagodgicas tradicionais, 0 que pode aumentar o
engajamento e facilita a aprendizagem desses estudantes.

O problema central desta pesquisa € a falta de investigagbes sobre a eficacia
dos jogos digitais como abordagem pedagdgica para adolescentes autistas. A
pergunta que orientou o estudo foi: qual é a influéncia dos jogos digitais no
desenvolvimento das FEs de adolescentes com TEA?

O objetivo principal foi desenvolver um recurso pratico para educadores
especializados, que oferecesse orientacdes sobre a inclusdo de estudantes com TEA
por meio de estratégias baseadas em jogos digitais, com foco no refinamento das FEs.

Em termos especificos, o estudo buscou: identificar o efeito dos jogos digitais
no desenvolvimento das FEs em estudantes com TEA; analisar a percepcao dos
responsaveis sobre a integracédo desses jogos no AEE; comparar o desempenho dos
estudantes com TEA do grupo experimental, que receberao intervengdes com jogos
digitais, com o desempenho do grupo controle, que receberdo apenas o AEE
tradicional, por meio de pré-testes e poés-testes neuropsicologicos; e elaborar
recomendagdes especificas para a utilizagédo de jogos digitais no AEE, em face das

caracteristicas do publico-alvo.
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2 REVISAO DE LITERATURA

2.1 Tendéncias Legais na Educagao Especial Brasileira

O movimento pela inclusdo educacional representa uma luta pelo direito universal a
educacédo de qualidade, sem discriminag&o, assegurando a participagdo de todos os
estudantes, independentemente de suas condigdes fisicas e mentais (UNESCO,
1990). No Brasil, diversos marcos legais contribuiram para a construgdo de uma
escola mais inclusiva ao longo da historia.

Em 1854, o Decreto Imperial n. 1.428 instituiu o Imperial Instituto dos Meninos
Cegos, fundado por Dom Pedro Il, com o objetivo de proporcionar instrucdo e
educagao moral, religiosa e musical para pessoas com deficiéncia visual. Iniciativas
como essa, embora inicialmente baseadas em abordagens clinicas e terapéuticas,
influenciaram o desenvolvimento de um pensamento educacional que valoriza a
diversidade e reconhece as diferengas em todas as suas dimensodes (Brasil, 1854).

Com o passar dos anos, o conceito de educacao especial foi se ampliando. Em
1940, houve o reconhecimento do autismo como um disturbio distinto, e essa
compreensao evoluiu ao longo das décadas, contribuindo para um olhar mais
especifico sobre o atendimento educacional de criangas e adolescentes com TEA
(Bernier; Dawson; Nigg, 2021). Esse avancgo fez parte de uma trajetéria que culminaria
em legislagdes voltadas ao direito a educagao inclusiva no pais.

A Constituicao Federal de 1988 e a Lei n° 4.024/1961 representaram avangos
legislativos ao abordar a educagéo de pessoas com deficiéncia e estabelecer normas
para o atendimento educacional especializado (Brasil, 1961; 1988). No entanto, a Lei
n. 5.629, de 1971, ainda adotava uma abordagem integracionista, que previa
atendimento especial para estudantes com deficiéncias fisicas ou mentais, mas sem
uma visao inclusiva. O Decreto n. 72.425, de 1973, reforgou essa abordagem
segregacionista ao definir politicas especiais para o atendimento desses estudantes
através do Centro Nacional de Educacao Especial (CENESP) (Brasil, 1971; 1973).

A Constituicdo de 1988 trouxe avangos significativos ao destacar a
necessidade de atendimento educacional especializado para pessoas com
deficiéncia. Embora o termo “portadores de deficiéncia” fosse usado na época,
atualmente recomenda-se o uso de “pessoas com deficiéncia.” A Lei 7.853, de 1989,
regulamenta os direitos dessas pessoas e impde obrigagbes aos sistemas de ensino

para garantir a inclusdo e o acesso a educacgao de qualidade (Brasil, 1988; 1989).
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As Declaragbes Mundiais de Educagao para Todos (1990) e de Salamanca
(1994) influenciaram as politicas de educagao inclusiva no Brasil, reforcando a
necessidade de universalizacdo do acesso a educacgao e da promog¢ao da equidade.
Em 1996, a Lei de Diretrizes e Bases da Educacgao Nacional, e, em 2001, a Resolugao
CNE/CEB n. 2, estabeleceram diretrizes especificas para a educacao especial, com
normas voltadas a diversidade e singularidade de cada estudante (Brasil, 1996; CNE,
2001).

Entre 2001 e 2014, surgiram diversos documentos normativos para fortalecer a
educacéo inclusiva, adotando uma abordagem holistica. A Lei n° 12.764, de 2012,
conhecida como "Lei Berenice Piana" ou "Lei do Autismo", foi um marco na legislagao
brasileira. A lei estabelece diretrizes para a politica nacional de protecao dos direitos
da pessoa com Transtorno do Espectro Autista, assegurando, entre outros, o acesso
a educacao, o atendimento multiprofissional e a conscientizagdo sobre o autismo
(Brasil, 2012).

O Plano Nacional de Educacao (2014-2024), por meio de sua meta 4, visa
universalizar o Atendimento Educacional Especializado (AEE) para a populagdo com
transtornos globais do desenvolvimento, altas habilidades/superdotacdo e
deficiéncias, através de salas de recursos multifuncionais e servigos especializados
(Brasil, 2014).

Essa trajetoria legislativa reflete uma evolugao continua na compreenséo e no
compromisso com a inclusao educacional no Brasil. Entretanto, ao abordar o AEE
para adolescentes autistas, € crucial considerar que, embora o arcabougo legal tenha
progredido, ainda existem desafios na qualidade e na eficiéncia desse servico. A
implementacdo do AEE varia consideravelmente entre regides e escolas, o que
impacta diretamente o acesso dos alunos a recursos adequados e ao suporte
especializado. A falta de formacao continua dos profissionais, aliada a escassez de
infraestrutura apropriada, limita a efetividade do atendimento oferecido. Esses
obstaculos revelam que, apesar do avango nas politicas de inclusdo, a busca por uma
educagado realmente inclusiva e equitativa exige melhorias estruturais e
metodoldgicas. Assim, uma avaliagao critica da qualidade e da eficiéncia do AEE se
torna essencial para identificar praticas eficazes e ajustar os mecanismos de apoio,
visando atender plenamente as necessidades dos estudantes com deficiéncia e

promover sua integracao e desenvolvimento.
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2.2 A organizacao da Educacao Especial na Secretaria de Estado de Educacao
do Distrito Federal (SEEDF)

A Secretaria de Estado de Educagao do Distrito Federal (SEEDF) segue
diretrizes nacionais para implementar politicas educacionais que promovem a
equidade e valorizam a diversidade. Esse compromisso € reforcado pela Resolugao
n°1, de 2017, do Conselho de Educacéao do Distrito Federal, que garante a educacgéao
especial como um direito para pessoas com deficiéncias e altas habilidades ou
superdotacao em todas as etapas do ensino (Distrito Federal, 2017).

As instituicdes sdo incentivadas a desenvolverem um curriculo que promova
um ambiente escolar inclusivo e diversificado. A educagao especial € vista como uma
modalidade que oferece aprendizagens relevantes por intermédio de abordagens
adaptadas as necessidades especificas dos estudantes. O Curriculo em Movimento
da Educacdo Especial da SEEDF, nessa perspectiva, aborda as dificuldades de
aprendizagem e a maneira unica de cada estudante existir e enfrentar os desafios
escolares (Distrito Federal, 2013).

Entre os documentos que orientam a educagéo especial, no Distrito Federal,
estdo as Orientagbes Pedagodgicas para a Educagdo Especial, o Curriculo em
Movimento da Educacéo Basica: Educacéo Especial, as Resolugdes n. 1/2012 e n.
1/2017, do Conselho de Educagao do Distrito Federal (Distrito Federal, 2010; 2012;
2013; 2017).

As Orientagdes Pedagdgicas para a Educacao Especial (Distrito Federal, 2010)
sdo especialmente relevantes para este estudo, pois abordam aspectos essenciais
como a caracterizagao do publico da educagao especial, a concepgao curricular, o

papel do professor e os servigos oferecidos pela educagao especial.

2.2.1 Publico da Educacgédo Especial e os servigos ofertados

De acordo com o estabelecido pelas Orientagdes Pedagdgicas para a
Educacéao Especial, da SEEDF, o publico-alvo da Educacao Especial inclui diversas
categorias de deficiéncias e transtornos. Entre as deficiéncias, encontram-se a
Deficiéncia Intelectual, Deficiéncia Sensorial (Auditiva/Surdez, Visual e
Surdocegueira), Deficiéncia Multipla e Deficiéncia Fisica (Distrito Federal, 2010).

Nos transtornos, incluem-se o Transtorno do Espectro Autista, Transtorno de

Rett, Transtorno Desintegrativo da Infancia e Transtorno de Asperger. Além disso,
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estudantes com altas habilidades/superdotacdo sdo contempladas pelo elevado
potencial em areas como académica, intelectual, psicomotora, artistica e de lideranca
(Distrito Federal, 2010).

Os servicos destinados a esse publico sao oferecidos em Salas de Recursos
Multifuncionais, escolas especializadas e servicos especificos. Destacam-se as
Classes Especiais, designadas para estudantes com Deficiéncia Intelectual,
Deficiéncia Auditiva/Surdez e Transtorno do Espectro Autista. Além disso, ha Classes
de Educacéao Bilingue, que incluem turmas para alfabetizagédo a partir do 3° ano do
Ensino Fundamental e para estudantes Surdocegos.

As Salas de Recursos para Atendimento Educacional Especializado sao
organizadas em quatro grupos: Generalista, que atendem estudantes com Deficiéncia
Intelectual; Deficiéncia Fisica, Deficiéncia Multipla e Transtorno do Espectro;
Especificas para estudantes com Deficiéncia Auditiva, Surdos e Surdocegos;
Especificas para estudantes cegos e Deficiéncia Visual; e especificas para estudantes
com Altas Habilidades/Superdotagdo. Ademais, esses atendimentos nao ficam
restritos apenas em escolas regulares do DF, uma vez que estdo presentes em
Centros de Linguas, Escola Bilingue de Surdos e Escolas Parques.

Em um outro formato de atendimento, os Centros de Ensino Especial (CEE) e o Centro
de Ensino Especial de Deficientes Visuais (CEEDV) complementam a organizagao da
Educacéao Especial do SEEDF.

2.2.2 Concepgéo curricular

Os estudantes do AEE frequentemente necessitam de um curriculo
diferenciado, o que exige que o professor elabore uma proposta pedagdgica que
atenda as necessidades especificas de cada aluno. As Orientagdes Pedagdgicas e o
Curriculo em Movimento da SEEDF, de 2010, preveem a organizacgao, adaptagao de
materiais e 0 uso de diversos recursos e abordagens pedagdgicas para proporcionar
aprendizagens relevantes aos estudantes com Necessidades Educacionais
Especificas (NEEs) (Distrito Federal, 2010; 2013).

Ao elaborar um curriculo educacional, em consonancia com Zerbato, Vilaronga
e Santos (2021), é essencial levar em conta as diferengas individuais de cada
estudante, pois cada um possui seu estilo e ritmo de aprendizagem. Assim, €&

fundamental incluir adequagdes curriculares, que sdo medidas para garantir a
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escolarizacdo dos estudantes com dificuldades de aprendizagem, com ou sem
deficiéncia.

Essas adequacgdes devem garantir que todos os estudantes tenham acesso ao
curriculo escolar, promovam a igualdade de oportunidades nos ambientes
educacionais. Devido a individualidade dos estudantes, os professores precisam
conhecé-los, compreender como aprendem, e reconhecer suas potencialidades e
limitagdes para definir conteudos, estratégias, metodologias e recursos apropriados
(Zerbato; Vilaronga; Santos, 2021).

Viégas e Carneiro (2003) destacam a importancia de um curriculo que valorize
a singularidade dos estudantes e sugerem uma programacgao educacional inclusiva
que revise e reorganize meétodos de gestdo escolar, curriculos, abordagens
pedagdgicas, formacao de docentes, processos de avaliagdo e recursos técnicos. O
Ministério da Educacao reforca que as adequagdes curriculares sao indispensaveis
para atender as necessidades dos estudantes, que podem variar de pequenas
adaptagbes diarias a grandes reorganizagdes curriculares que exigem recursos
especiais (Brasil, 2002).

Em conclusao, tanto as orientacbes da SEEDF, de 2010, quanto os estudos de
Mittler (2003), Viégas e Carneiro (2003) e as diretrizes do Ministério da Educagéao
(2002) sublinham a importancia de um curriculo flexivel e adaptavel, que respeite as

particularidades dos estudantes e promova uma educacao inclusiva de qualidade.

2.2.3 O perfil do professor do AEE da SEEDF

Para atingir as metas educacionais e os objetivos da educagao especial no
Distrito Federal, o sistema publico de ensino deve contar com professores capacitados
e especializados, conforme determina a Lei n° 9.394, de 1996 (Lei de Diretrizes e
Bases da Educacéao - LDBEN), em seu art. 59, Inc. lll (Brasil, 1996).

Em consonancia com a Resolugdo CNE/CEB n° 2, de 2001, esses professores
devem ser capazes de identificar as necessidades educacionais especiais, definir e
implementar estratégias de flexibilizagdo e adaptagao curricular e trabalhar em equipe
para apoiar a inclusao dos estudantes. Os professores especializados — que atuam
em salas de recursos, classes especiais e atendimentos domiciliares —
desempenham papéis fundamentais na constru¢cdo de uma educacgao inclusiva e

acessivel. Esses profissionais podem assumir diferentes fungdes:
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e Professores de Salas de Recursos: atuam em espacgos especializados
dentro das escolas, oferecendo servigos, recursos e apoio para estudantes
com necessidades educacionais especiais, com o objetivo de promover um
aprendizado adaptado e inclusivo.

e Professores de Classes Especiais: trabalham com turmas exclusivas
para alunos que demandam abordagens pedagdgicas diferenciadas e
personalizadas devido as suas necessidades especificas, buscando
atender diretamente suas demandas académicas e sociais.

e Professores de Atendimento Domiciliar: prestam servigos educacionais
em casa para estudantes que, por limitacbes de saude, mobilidade ou
outras necessidades especiais, ndao podem frequentar a escola

presencialmente, garantindo, assim, a continuidade de seu aprendizado.

Esses profissionais devem possuir qualidades humanas e desenvolvimento
profissional adequados para desempenhar suas fungdes (CNE, 2001). As diretrizes
pedagogicas da SEEDF destacam caracteristicas fundamentais que os professores
da Educacao Especial devem desenvolver para apoiar os estudantes com
necessidades educacionais especificas. Essas caracteristicas sdo desejaveis para
todos os educadores, incluindo aqueles que atuam no ensino de jovens e adultos
(EJA) e na educacao infantil (Distrito Federal, 2010).

Entre essas caracteristicas, destacam-se atitudes e sentimentos positivos em
relagao aos estudantes com deficiéncia; prontidao para atender as suas necessidades
biopsicossociais; expectativas favoraveis quanto ao seu desenvolvimento e
aprendizagem; motivagdo para o trabalho e comprometimento com os resultados;
abertura a mudancas e flexibilidade na atuacdo docente; disposicdo para enfrentar
desafios e valores e crengas favoraveis sobre deficiéncia e diversidade (Distrito
Federal, 2010).

Além disso, esses educadores devem estar preparados para enfrentar os
obstaculos a acessibilidade e ao sucesso académico dos alunos, promover um bom
relacionamento interpessoal, ter uma atitude positiva em relagcao a inclusao escolar e
social, buscar capacitacdo profissional continua, além de demonstrar iniciativa e
criatividade (Distrito Federal, 2010).

No contexto do AEE na SEEDF, é exigido que os professores completem, no

minimo, dois cursos na area de educacgao especial. O primeiro curso, com carga
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horaria de 180 horas, abrange o AEE de forma geral, enquanto o segundo curso,
focado em temas especificos como Altas Habilidades, Deficiéncia Intelectual, TEA,
Deficiéncia Visual e Deficiéncia Auditiva, requer uma carga horaria minima de 80
horas. Além desses cursos, os educadores interessados em atuar no AEE passam
por um processo seletivo interno conduzido pela SEEDF, o que garante a aptidao

necessaria para se tornarem professores da Educagao Especial (Santos, 2019).

2.3 Transtorno do Espectro Autista (TEA)

O Transtorno do Espectro Autista (TEA) € uma condigdo complexa que afeta o
desenvolvimento neurolégico desde os primeiros meses de vida, com impacto na

comunicagao, na interagéo social e no comportamento.

2.3.1 Caracteristicas do Espectro Autista

As manifestagdes iniciais podem ser observadas em bebés, com dificuldades
para interagir em contextos sociais, como: manter contato visual, expressar emogdes
e formar amizades. A comunicacao também é afetada, caracterizada por padrbes
repetitivos e dificuldades para iniciar e sustentar dialogos. Comportamentos como
apego a rotinas e agdes repetitivas sao frequentes (Bernier; Dawson; Nigg, 2021);
Almeida, 2021; Fischer, 2019).

O TEA é reconhecido pelo Manual Diagndstico e Estatistico de Transtornos
Mentais (DSM-5) como um espectro, com variagdes de intensidade que resultam em
diferentes niveis de suporte, classificados de grau 1 a grau 3, conforme apresentado

no Quadro 1.

Quadro 1- Niveis de Suporte no TEA

R e Descrigao Caracteristicas Especificas
Suporte
Capaz de conduzir uma vida relativamente normal.
Capacidade de estudar, trabalhar e se relacionar, embora com
Grau 1 Exigéncia de apoio. | @lgumas dificuldades sociais.

Dificuldade leve na comunicagao social, como manter contato
visual, expressar emocgdes e fazer amigos.

Pode apresentar comportamentos restritos e repetitivos, mas em
menor intensidade e com menor influéncia nas atividades diarias.
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Grau de
Suporte

Descrigao

Caracteristicas Especificas

Grau 2

Exigéncia de apoio
substancial.

Necessidade de auxilio em atividades cotidianas, como tomar
banho ou preparar refeigdes.

Dificuldades que podem exigir um suporte mais estruturado para
as demandas diarias.

Dificuldades mais pronunciadas na comunicagao social, que inclui
maior desafio em manter relacionamentos e expressar emogoes.

Comportamentos restritos e repetitivos podem se manifestar com
maior intensidade, impactando a rotina diaria.

Grau 3

Exigéncia de apoio
muito substancial.

Necessidade de apoio especializado ao longo da vida.

Desafios relevantes que podem abranger areas como
comunicacao, interagédo social e comportamento repetitivo.

Severas dificuldades na comunicagao social, que pode apresentar
falta de interesse em interacdes sociais e grandes desafios em
expressar emogoes.

Comportamentos restritos e repetitivos podem ser intensos, com
padrdes rigidos e persistentes, no qual pode impactar de forma
consideravel a funcionalidade diaria.

Fonte: Adaptado do American Psychiatric Association (2014).

No entanto, o TEA nao deve ser visto apenas como uma lista de desafios, mas como

um mosaico de habilidades e caracteristicas unicas. Cada pessoa no espectro do

autismo desenvolve suas proprias particularidades, se destaca por habilidades

notaveis, como aprendizagem visual excepcional e atengdo aos detalhes (Bernier;

Dawson; Nigg, 2021). O DSM-5 unifica o TEA como uma variedade de caracteristicas

e condi¢cdes associadas.

Neste diagndstico multifacetado, a atengéo personalizada as necessidades de

cada adolescente com TEA é essencial. Intervengdes personalizadas consideram a

gravidade dos sintomas, o desenvolvimento em relagdo a idade cronologica e

caracteristicas individuais, o que resulta em melhorias relevantes na qualidade de

vida.
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2.3.2 Abordagem do TEA no contexto educacional

O TEA apresenta desafios complexos no ambiente educacional, tanto no
processo de aprendizagem quanto na interagcéo social dos estudantes com TEA. Eles
enfrentam diversos obstaculos ao frequentar a escola, desde a compreensao de
instrugdes até a interagcdo com colegas e a adaptagao a mudancgas na rotina (Fischer,
2019). Essa realidade, muitas vezes, inclui experiéncias de bullying e exclusao social,
0 que contribui para expectativas reduzidas e dificuldades académicas.

Para superar esses desafios, sdo necessarias estratégias especificas que
promovam um ambiente educacional inclusivo e adaptado as necessidades singulares
dos estudantes com autismo. O uso de recursos visuais e tecnologia assistiva
emergem como estratégias importantes, enquanto as instituicdes de ensino devem
proporcionar um ambiente seguro e acolhedor para os estudantes autistas, com
competéncias em técnicas especificas (Borges et al., 2020; Costa et al., 2020; Amorim
et al., 2021).

A compreenséo individual do estudante e o desenvolvimento de estratégias
personalizadas sao cruciais para minimizar limitagdes e maximizar potenciais (Costa,
2006; Oliveira, Pietro, 2020). Portanto, € essencial aplicar estratégias personalizadas
para criar um ambiente educacional inclusivo, capaz de favorecer o aprendizado e a

socializacao de todos os estudantes, por considerar as suas diferencas.

2.4 Fungoes Executivas

As fungdes executivas (FEs) sdo habilidades essenciais para o planejamento,
organizag&o, monitorizagdo e controle do comportamento em diregdo a objetivos
especificos, conforme descreve Diamond (2013). Essas habilidades desempenham
um papel fundamental no aprendizado, na tomada de decisdo, no desenvolvimento
socioemocional e em outras atividades cotidianas.

De acordo com Diamond (2013), as FEs podem ser divididas em trés
dimensdes principais: memoaria de trabalho, controle inibitério e flexibilidade cognitiva.
Embora sejam dimensdes distintas, elas operam de forma interconectada,
apresentando uma interdependéncia que potencializa suas fungoes.

No livro Transtornos da aprendizagem: abordagem neurobiologica e

multidisciplinar, Rotta, Ohlweiler e Riesgo (2015) explicam que a memoaria de trabalho,
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uma das principais dimensdes das FEs, abrange duas categorias de habilidades:
representacdes verbais e ndo verbais. As representacdes verbais permitem reter e
relacionar informacdes a curto prazo, enquanto as representagdes nao verbais
(visuais-espaciais, auditivas, tateis, olfativas e gustativas) possibilitam imaginar
objetos e eventos que ndo s&o perceptiveis de forma imediata. Essa habilidade é
essencial para conectar informacgdes, organizar eventos temporais, reorganizar
mentalmente itens e explorar alternativas no planejamento, além de ser fundamental
para a criatividade.

O controle inibitorio, identificado por Rotta, Ohlweiler e Riesgo (2015) como
uma das dimensdes das FEs, proporciona a capacidade de controlar a atengdo, o
pensamento, o comportamento e as emogdes, prevenindo distragdes, impulsos e
acdes automaticas. Segundo os autores, essa dimensao inclui trés aspectos centrais:
o controle atencional, o fortalecimento cognitivo e o autocontrole. Esses aspectos,
como eles destacam, sdo essenciais para manter o foco, resistir a pensamentos
indesejados e manter a disciplina sobre o comportamento.

Ja a flexibilidade cognitiva, considerada uma dimensao crucial das FEs, permite
a mudanca de perspectiva tanto no pensamento quanto nas agdes. Conforme Rotta,
Ohlweiler e Riesgo (2015), essa habilidade depende do desenvolvimento prévio da
memoria de trabalho e do controle inibitério, facilitando a analise de informagdes a
partir de diferentes angulos, a corregdo de erros, a adaptagdo a mudangas e o
aproveitamento de oportunidades inesperadas.

Essas trés dimensbes — memoria de trabalho, controle inibitério e flexibilidade
cognitiva —, descritas por Diamond (2013), constituem as FEs de ordem superior, que
incluem habilidades como raciocinio, resolugdo de problemas e planejamento.
Diamond explica que essas fungdes sdao essenciais para a autonomia individual e
influenciam positivamente a criatividade, a perseveranga, a cooperagao, o respeito
mutuo, a disciplina e a flexibilidade.

Para estudantes com Transtorno do Espectro Autista (TEA), dificuldades em
fungdes executivas sdao comuns, especialmente em relagdo ao planejamento,
organizacgao de tarefas, manutencéo da atengdo e controle de impulsos. Segundo Ji
et al. (2022), essas dificuldades reforgam a necessidade de focar no desenvolvimento

das FEs como uma area de intervencgéo prioritaria para esses estudantes.
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2.4.1 Relagéo entre TEA e FEs.

A interagdo entre TEA e FEs é fundamental para entender o funcionamento
cognitivo em pessoas autistas. Segundo Nekar et al. (2022), as FEs desempenham
um papel essencial no desenvolvimento e adaptagcdo das habilidades mentais
cotidianas.

Em individuos com TEA, ha uma variagcado nas FEs que, conforme Andrades-
Suarez et al. (2022), influencia significativamente as intera¢des sociais, o aprendizado
e comportamentos complexos. Por exemplo, a memaria de trabalho frequentemente
apresenta limitagdes, dificultando a retengdo e manipulagdo de informagdes
temporarias e gerando desafios na resolugao de problemas e na execugéao de tarefas.

A flexibilidade cognitiva, que envolve a capacidade de mudar de perspectiva,
também pode ser um aspecto variavel nas pessoas com TEA. De acordo com
Demetriou, Demayo e Guastella (2019), a rigidez cognitiva € uma caracteristica
comum, manifestando-se como resisténcia a mudangas e apego a rotinas, o que
impacta negativamente a adaptagéo a novas situagdes, o aprendizado e as interagdes
sociais.

Outra area de desafio em pessoas autistas, conforme apontam Goulart et al.
(2022), € o controle de impulsos e da atengédo consciente, o que frequentemente
resulta em comportamentos impulsivos, dificuldades de atencdo e resisténcia a
distracoes, fatores que dificultam a participagcdo em contextos educacionais e sociais.

A autorregulagao emocional € também uma area sensivel para muitas pessoas
com TEA, que enfrentam dificuldades em compreender, expressar emocgodes e lidar
com frustragbes. Conforme observado por Demetriou, Demayo e Guastella (2019),
essas dificuldades impactam as interacbes sociais € o bem-estar emocional.
Estratégias de autorregulacdo emocional sdo, portanto, essenciais para apoiar o
desenvolvimento emocional saudavel em individuos autistas.

Compreender a complexa e variavel relagao entre TEA e FEs é crucial, ja que
cada pessoa autista apresenta padrdes distintos. Isso requer que educadores adotem
estratégias personalizadas que fortalecam as FEs e promovam o desenvolvimento
global dessas pessoas, respeitando suas caracteristicas individuais e incentivando o

pleno potencial de cada uma.
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2.5 Jogos digitais como abordagem pedagégica

Os jogos digitais, definidos por Vajawat, Varshney e Banerjee (2021) como
jogos eletronicos que exploram interfaces graficas, sao reconhecidos por criar
ambientes interativos envolventes. Esses jogos, quando integrados de forma
relevante na educacéao e terapia, se diferenciam dos jogos tradicionais por utilizarem
dispositivos eletrdbnicos como computadores, consoles, smartphones e tablets,
proporcionando uma experiéncia imersiva e dinamica.

Conforme Rocha, Correia e Santos (2021), caracteristicas como desafios,
regras, interatividade, representacao grafica e recompensas tornam os jogos digitais
motivadores e envolventes. Essa qualidade € essencial no contexto pedagdgico para
estudantes autistas, que tendem a responder melhor a intervengdes dindmicas em
comparagcao com métodos pedagdgicos convencionais.

Pesquisas recentes, como as de Plass et al. (2019) e Homer et al. (2018),
demonstram que jogos pedagdgicos tém a capacidade de serem personalizados para
atender a necessidades especificas. Um exemplo é o "Projeto Esperancga", descrito
por Sirin et al. (2018), que utiliza simulagbes para ensinar lingua turca a criangas
refugiadas sirias, evidenciando a aplicabilidade educacional e terapéutica da
simulagdo. Esses estudos indicam que os jogos possuem potencial ndo s6 para
ensinar conteudos académicos, mas também para melhorar o desenvolvimento
cognitivo, especialmente em areas como atencao e eficiéncia, de uma maneira ludica
e envolvente.

Além disso, conforme apontado por Faja et al. (2022), Fernandes e Nohama
(2020), Hoseini, Khodadadi e Khorambakht (2022), os jogos oferecem mecanismos
praticos, como feedback em tempo real e adaptagao do nivel de dificuldade com base
no desempenho do jogador. Essa abordagem otimiza o processo de aprendizagem,
pois o feedback imediato, aliado a adaptabilidade, proporciona uma experiéncia de
aprendizagem dinamica, permitindo ao jogador avangar em seu proprio ritmo e
superar desafios de forma progressiva.

Sua capacidade de adaptacao e de fornecer retorno em tempo real tornam-nos
ferramentas eficazes para promover o desenvolvimento cognitivo e académico de
forma personalizada, como demonstram estudos que analisam a adaptabilidade dos
jogos no processo de ensino (Faja et al., 2022; Fernandes; Nohama, 2020; Hoseini;

Khodadadi; Khorambakht, 2022). Esses estudos mostram que o feedback imediato e
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a adaptacao da dificuldade com base no desempenho do jogador ndo apenas
aumentam o engajamento, mas também melhoram a retengdo de conhecimento e
habilidades ao longo do tempo, contribuindo para uma aprendizagem mais
individualizada.

No entanto, Sampaio e Pereira (2022) alertam que os jogos digitais ndo s&o
uma solugado universal, especialmente para pessoas com TEA, que apresentam
respostas diversas a essas intervengdes. Para maximizar os beneficios, Martinez,
Gimenes e Lambert (2022) ressaltam que educadores devem avaliar os resultados
individuais e adaptar as estratégias conforme necessario.

Assim, os jogos digitais representam uma abordagem pedagdgica envolvente,
especialmente relevante para a educagao de pessoas com TEA. Sua capacidade de
adaptacao e de fornecer retorno em tempo real tornam-nos ferramentas eficazes para
promover o desenvolvimento cognitivo e académico de forma personalizada. Contudo,
é fundamental que a aplicagdo seja cautelosa e leve em conta as necessidades

individuais para maximizar os beneficios dessa abordagem no campo educacional.
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3 METODOLOGIA
3.1 Desenho da pesquisa

Esta pesquisa analisa a influéncia dos jogos digitais no AEE de adolescentes
autistas. A metodologia integra aspectos qualitativos e quantitativos, que possibilita

uma compreensao abrangente das variaveis envolvidas.

3.1.1 Tipo da pesquisa

O estudo adota uma abordagem de métodos mistos, que combina
componentes qualitativos e quantitativos para fornecer uma visdo abrangente e
detalhada da influéncia dos jogos digitais no contexto educacional de adolescentes
com autismo. Essa metodologia permite a coleta e analise simultdnea de dados
numeéricos (quantitativos) e informacgdes descritivas (qualitativas), que permite uma
compreensao completa dos resultados mensuraveis, bem como das experiéncias e
percepcdes dos participantes.

De acordo com Mattar e Ramos (2021), a abordagem de métodos mistos se
mostra muito eficaz em pesquisas educacionais. Isso aumenta a validade e a
confiabilidade dos achados, ao fornecer multiplas perspectivas e uma compreensao
mais profunda das questdes de pesquisa, pois facilita a exploracdo de fendmenos
complexos ao integrar dados quantitativos, como resultados de testes e medidas
comportamentais, com dados qualitativos, como entrevistas e observacdes.

Ferreira et al. (2020) defendem a utilizagdo de métodos mistos por combinar os
meétodos quantitativos e qualitativos, o que resulta em uma analise mais robusta e
equilibrada, ja que cada abordagem complementa as limitagbes da outra. Nesta
pesquisa, incorporar ambos os meétodos visaram capturar a complexidade das
intervengdes educacionais e seus efeitos em estudantes com autismo, o que
possibilita uma perspectiva mais holistica sobre o0 objeto de estudo.

No aspecto quantitativo, essa pesquisa utilizou avaliacbes pré e pos-
intervengao por meio de testes neuropsicologicos padronizados, como o Teste da
Torre de Londres (TolL) e o Teste de Atengao por Cancelamento (TAC). Conforme
Seabra e Dias, (2012), esses instrumentos oferecem dados objetivos sobre o

desenvolvimento cognitivo e as habilidades de atencdo dos participantes, o que
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possibilita uma analise estatistica rigorosa para avaliar a repercussdo das
intervengdes com jogos digitais em adolescentes com TEA.

Na pesquisa em questdo, o componente qualitativo consiste em dados
observacionais coletados durante as sessdes de intervencdo e em entrevistas
semiestruturadas com os participantes. Esses dados fornecem informacdes sobre o
engajamento, a motivagdo e as mudangas comportamentais dos participantes ao
longo da intervencao, o que enriquece e contextualiza os resultados quantitativos.

Os participantes foram divididos em dois grupos: o grupo experimental, que
recebeu intervengdes baseadas em jogos digitais, e o grupo controle, que ndo passou
por intervengcdes com jogos digitais. O grupo controle recebeu AEE tradicional, com
atividades pedagdgicas em papel, focadas no desenvolvimento de habilidades de
leitura, escrita, calculo matematico e socioemocionais. Ambos os grupos foram
avaliados no inicio e ao final do estudo por meio de testes neuropsicologicos,

conforme ilustrado na Figura 1.

Figura 1 - O processo de intervengéo da pesquisa
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3.1.2 Participantes

A pesquisa contou com a participacdo de 12 estudantes, divididos em dois

subgrupos. Um grupo experimental, composto por cinco meninos e uma menina,
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recebeu intervengdes com jogos digitais e o grupo controle, formado por quatro
meninos e duas meninas, nao foi submetido a essas intervencoes.

O processo de selegdo para inclusdo nos grupos foi estabelecido pela
pesquisadora, com parametros que permitiram aos estudantes, que ja realizavam
atendimentos em conjunto, permanecerem no mesmo grupo. Os participantes foram
selecionados com base em critérios de inclusdao e exclusdo, a fim de garantir a
representatividade e relevancia dos dados obtidos.

Em razdo da pesquisadora ja estar envolvida em um trabalho pedagdgico na
sala de recursos, em formato de duplas ou trios a fim de proporcionar um ambiente
acolhedor e confortavel para desenvolver habilidades basicas, essa estrutura foi

mantida para criar um ambiente o mais confortavel possivel para os participantes.

3.1.3 Ciritérios de inclusao e exclusgo

Os critérios de inclusdo abrangeram estudantes com idades entre 11 e 17 anos,
com diagndstico confirmado de TEA nos niveis 1 e 2 de suporte por meio de laudos
meédicos e avaliagdes neuropsicoldgicas, e matricula na sala de recursos generalista
da SEEDF.

Os critérios de exclusao referiram-se a estudantes fora da faixa etaria
especificada, diagnosticos fora do TEA ou em nivel de suporte diferente, e aqueles

gue nao estivessem matriculados na sala de recursos mencionada.

3.2.4 Procedimento ético

O processo de selegao dos participantes foi conduzido em conformidade com
critérios rigorosos e diretrizes éticas estabelecidas, o que inclui a aprovagao do Comité
de Etica em Pesquisa envolvendo Seres Humanos (CEP) da Universidade Federal de
Mato Grosso (UFMT), conforme CAAE 71225823.0.0000.5690 (Anexo A). Realizou-
se uma reunido informativa com os pais ou responsaveis, na qual foram obtidos o
Consentimento Livre e Esclarecido e o preenchimento de um questionario pelos
responsaveis (Apéndice A). Além disso, o estudo foi explicado de forma acessivel aos
estudantes, para assegurar que compreendessem a natureza da pesquisa, a fim de

obter o Assentimento.
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3.2 Procedimentos
3.2.1 Aplicagéo das intervengbes com jogos digitais

A aplicacdo das intervengdes com jogos digitais foi planejada de forma
meticulosa, com base em critérios rigorosos estabelecidos a partir de uma revisdo
sistematica conduzida pela pesquisadora (Lacerda, Oliveira e Nunes, 2023). A
selecao dos jogos foi fundamentada na sua relevancia para o desenvolvimento das
FEs dos participantes, garantindo que cada jogo tivesse o potencial de promover
habilidades cognitivas especificas.

Para a execucdo das intervencdes, foram utilizados dois tablets Samsung
Galaxy Tab e um notebook, devidamente configurados para suportar as
especificidades técnicas dos jogos selecionados. INICIAL do inicio das atividades com
0s jogos, aplicaram-se testes neuropsicoldgicos especificos, como o Teste da Torre
de Londres (ToL) e o Teste de Atencdo por Cancelamento (TAC), com o objetivo de
avaliar habilidades cognitivas fundamentais, como o planejamento, a resolugao de
problemas e a atencéao seletiva (Seabra e Dias, 2012).

Segundo Seabra e Dias (2012), na obra Avaliacao Neuropsicolégica Cognitiva
- Atencéo e Fungdes Executivas, o ToL, originalmente desenvolvido por Shallice em
1982, € um instrumento de avaliagdo de fungdes executivas, com énfase nas
habilidades de planejamento e resolugdo de problemas. Este teste requer que o
participante mova bolas coloridas entre trés pinos, seguindo regras predefinidas, para
replicar uma configuragédo-alvo especifica. A analise dos resultados é baseada no
numero de movimentos utilizados, no tempo para concluir a tarefa e na quantidade de
erros cometidos, fornecendo uma viséo detalhada das capacidades de planejamento
e organizacao dos participantes.

O TAC, também abordado por Seabra e Dias (2012), € um instrumento
projetado para avaliar a atengdo sustentada e seletiva. Durante o teste, os
participantes recebem uma folha contendo varios estimulos visuais e devem identificar
e marcar os estimulos-alvo, ignorando os estimulos distratores. Os resultados sao
mensurados pelo tempo total para completar a tarefa, pela precisdo na execugao,
além do numero de erros de omisséo (quando um alvo n&o € marcado) e de comissao

(quando um estimulo incorreto € marcado). Esses testes oferecem métricas
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quantitativas essenciais para avaliar os efeitos das intervengdes com jogos digitais no
desenvolvimento cognitivo de adolescentes com TEA.

Os testes foram aplicados em duas fases: a primeira etapa, realizada em
outubro de 2023, ocorreu INICIAL das intervencgdes e serviu como linha de base para
comparagao dos resultados. A segunda etapa foi conduzida na primeira semana de
novembro de 2023, apds a implementagao das intervengdes com jogos digitais no
grupo experimental. O cronograma das intervengdes foi organizado para que as
atividades ocorressem duas vezes por semana, com um total de oito sessdes de jogo,

cada uma com duracao fixa de 30 minutos.

3.2.2 Detalhamento das sessbes com os jogos digitais

Durante as sessoes, os participantes foram expostos a uma selegcao de jogos
digitais cuidadosamente escolhidos para desenvolver habilidades cognitivas
especificas. Entre os jogos utilizados, destacam-se "Dividir e Conquistar"
(desenvolvido pelo projeto de Desenvolvimento de Tecnologias Assistivas
Personalizadas na FATA — UFMT) e "4 Fotos 1 Palavra". Cada jogo foi utilizado com
o objetivo de promover competéncias especificas, tais como resolugéo de problemas,

controle inibitério e planejamento, conforme ilustrado no Quadro 2.



Quadro 2 - — Jogos digitais para intervencéo
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Nome do jogo

Objetivo do jogo

Aspectos cognitivos abordados

DIVIDIR E CONQUISTAR

O jogo desenvolvido pelo Projeto de
Desenvolvimento de Tecnologias
Assistivas Personalizadas na FATA —
UFMT.

I
.ﬁ&?% s
\“ ’@\ Voltar >

Os jogadores precisam encontrar solucdes
para encaixar as pecas do quebra-cabeca de
forma colaborativa em determinado tempo.

Controle inibitério: Resistir a agir de forma impulsiva, considerar cuidadosamente
as decisdes para contribuir na resolugdo do quebra-cabeca e evitar acdes
prejudiciais a colaboragéo.

Memodria de trabalho: Lembrar informagdes especificas sobre o quebra-cabega e
manipula-las mentalmente durante a resolugéo.

Raciocinio légico: Essencial para desafiar os jogadores a entender as relagdes
entre as diferentes partes do quebra-cabeca e identificar padrdes.

Flexibilidade cognitiva: Torna-se importante a medida que os quebra-cabegas
aumentam em complexidade, pois exigem o ajuste de estratégias e a adocéo de
diferentes perspectivas para superar desafios.

O jogo pode desafiar os jogadores a
desenharem uma parte especifica de um objeto
ou cena de maneira criativa.

Controle Inibitério: Os jogadores podem precisar inibir a resposta automatica e
pensar INICIAL de desenhar, conforme as instrugbes dadas.

Memodria de Trabalho: Manter em mente as informagdes visuais apresentadas e
as partes ja desenhadas anteriormente ao longo do jogo.

Flexibilidade Cognitiva: Adaptar a abordagem de desenho com base nas
mudangas nos desafios apresentados em cada nivel ou fase do jogo.

Planejamento e Organizacgdo: Planejar como abordar a representagdo visual da
parte especifica e organizar as agdes necessarias para completar o desafio.

MINION RUSH: JOGO DE
CORRIDA

O principal
distancia possivel
obstaculos.

objetivo € percorrer a maior
sem ser pego pelos

Atencdo Sustentada: O jogo exige que os jogadores mantenham a atengéo
constante para evitar obstaculos e coletar itens enquanto correm.




39

Nome do jogo

Objetivo do jogo

Aspectos cognitivos abordados

Controle Inibitério: Os jogadores precisam resistir a tentagéo de se distrair com
elementos ndo essenciais na tela e focar na corrida e nas tarefas necessarias.

Planejamento e Estratégia: Decidir quando usar power-ups, escolher rotas e
planejar a coleta de itens.

Memodria de Trabalho: Lembrar-se de padrbes de obstaculos, aprender com erros
anteriores e aplicar esse conhecimento nas préximas corridas.

Flexibilidade Cognitiva: Os jogadores precisam se adaptar a mudangas
repentinas no ambiente de jogo, como a introdugdo de novos obstaculos ou
desafios.

BLOCKPUZ: WOOD BLOCK
PUZZLE

h-;‘_> 4 |
> 7 1

Os jogadores precisam encontrar solugdes
para encaixar pegas de quebra-cabega em um
espaco limitado.

Controle Inibitério: Os jogadores precisam resistir a tentagdo de encaixar pegas
de forma inadequada e pensar INICIAL de agir.

Memoéria de Trabalho: Manter em mente as configuragbées do quebra-cabeca, as
pecas disponiveis e as estratégias ja tentadas.

Raciocinio Abstrato: Resolver quebra-cabegas muitas vezes requer pensar de
maneira abstrata sobre como as pegas se encaixam e como otimizar o espago.

Flexibilidade Cognitiva: Adaptar estratégias a medida que o quebra-cabeca
progride e novos desafios sdo apresentados.

FLOW FREE

Os jogadores precisam conectar os pontos do
mesmo tipo no tabuleiro, para criar fluxos
continuos.

Controle Inibitério: Os jogadores precisam inibir a tentagdo de conectar pontos
de cores diferentes ou tragar caminhos que se cruzem.

Planejamento e Organizagéo: Planejar a sequéncia de movimentos e organizar
a estratégia para preencher o tabuleiro.

Raciocinio Logico: Desenvolver um pensamento l6gico ao visualizar os caminhos
possiveis e escolher a melhor abordagem.

Atencéo Sustentada: Manter a atengdo durante todo o processo de resolugéo do
quebra-cabeca.
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Nome do jogo

Objetivo do jogo

Aspectos cognitivos abordados

PARKING JAM

Os jogadores precisam resolver quebra-
cabecas relacionados ao estacionamento,
movem os carros de forma estratégica para
liberar o espacgo para o veiculo alvo.

Controle Inibitério: Os jogadores precisam resistir a tentagcdo de fazer
movimentos impulsivos e pensar com cuidado INICIAL de cada agao, a fim de
evitar bloqueios desnecessarios.

Memoéria de Trabalho: Manter em mente a disposigdo atual dos veiculos, as
regras do jogo e os movimentos anteriores para tomar decisées informadas.

Planejamento e Organizagéo: Planejar a sequéncia de movimentos para cada
veiculo, ao levar em conta as limitagbes do espago e as posigdes dos outros
carros.

Flexibilidade Cognitiva: Adaptar a estratégia conforme necessario,
especialmente quando um plano inicial ndo funciona como esperado.

FIND IT OUT - ENCONTRE
OBJETOS ESCONDIDOS

Os jogadores sdo desafiados a localizar
objetos ocultos.

Controle Inibitério: O jogador precisa inibir a tendéncia de se distrair com
elementos visuais irrelevantes e focar apenas nos objetos especificos.

Memodéria de Trabalho: Manter em mente os objetos ja encontrados e aqueles
ainda ndo encontrados durante o jogo.

Atencéo Sustentada: Desenvolver a habilidade de manter a atengéo por periodos
prolongados, pois a busca por objetos pode exigir concentragéo continua.

Flexibilidade Cognitiva: Adaptacéo a diferentes contextos visuais e a variagéo na
localizag&o dos objetos.

Resolugao de Problemas: Encontrar objetos escondidos pode ser considerado
um tipo de quebra-cabeca visual.

Planejamento e Estratégia: Desenvolver estratégias eficazes para a busca, como
abordar primeiro areas especificas ou categorias de objetos.

4 FOTOS 1 PALAVRA

E um jogo de quebra-cabeca que desafia os
jogadores a encontrar a palavra que esta
associada a quatro imagens apresentadas.

Controle Inibitério: Os jogadores precisam resistir a tentagéo de escolher
palavras que parecem inicialmente corretas, mas que nao estédo realmente
associadas as quatro imagens.

Memodria de Trabalho: Manter em mente as caracteristicas visuais das quatro
fotos enquanto pensam e testam diferentes palavras.
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Nome do jogo

Objetivo do jogo

Aspectos cognitivos abordados

e Flexibilidade Cognitiva: Adaptar a abordagem de associagao de palavras
conforme novas imagens séo apresentadas.

e Planejamento e Organizagdo: Planejar a ordem de selegao das letras para
formar a palavra correta.

e Atencao Sustentada: Manter a atengdo nas imagens e na tarefa de associagéo

ao longo do jogo.

Fonte: Autoria propria.
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Cada sessao de intervengao foi cuidadosamente estruturada para proporcionar

uma introdugao clara ao jogo, seguida de pratica guiada, orientagdes individualizadas

e discussoes reflexivas sobre as estratégias empregadas. A pesquisadora assumiu

um papel ativo e de suporte, oferecendo orientagdo continua aos participantes com o

intuito de enriquecer a experiéncia de aprendizado e promover o desenvolvimento das

FEs. Abaixo, apresenta-se o detalhamento das atividades realizadas em cada sessao

do grupo experimental:

e Sessao 1 - Jogo de Quebra-Cabega "Dividir e Conquistar":

Instrugoes Iniciais: A sessao iniciou com uma breve discussao sobre
as experiéncias prévias dos participantes com jogos de quebra-cabega
ou atividades similares. Em seguida, a pesquisadora apresentou o0s
objetivos do jogo e situou a atividade dentro do contexto da intervengéo.
Modelagem de Estratégias: Durante a exploragcdo do jogo, a
pesquisadora exemplificou estratégias de pensamento critico e
resolucdo de problemas, incentivando os participantes a considerar
cuidadosamente suas opc¢des INICIAL de tomar decisoes.

Orientagdo durante a Atividade: Foram fornecidas orientacdes
individualizadas para promover a reflexdo sobre as decisdes tomadas e
aprimorar as habilidades de resolug¢ao de problemas dos participantes.
Reflexdo Poés-Atividade: Ao término da sessdo, realizou-se uma
discusséo guiada na qual os estudantes refletiram sobre as estratégias

adotadas e discutiram possiveis aplicagdes em contextos similares.

e Sessao 2 - Jogo "Draw One Part":

Instrugcées e Demonstragao: A pesquisadora iniciou a sessdo com
explicagdes sobre o jogo "Draw One Part", ilustrando com exemplos de
desenhos criativos e ressaltando a importancia da reflexao INICIAL de
desenhar.

Pratica Guiada: Os participantes foram orientados a realizar desenhos
simples, sendo estimulados a seguir as instru¢cbes de maneira

cuidadosa, exercitando, assim, o controle inibitorio.
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¢ Orientagodes Individualizadas: A pesquisadora destacou as qualidades

dos desenhos realizados e ofereceu sugestdes personalizadas para

melhorias, considerando as necessidades individuais de cada

participante.

e Discussao sobre Estratégias: Apds a pratica, os estudantes

compartilharam as abordagens adotadas e discutiram potenciais

adaptacdes para enfrentar desafios futuros.

e Sessao 3 - Jogo "Minion Rush: Jogo de Corrida":

Orientagcao Inicial: A pesquisadora apresentou o jogo "Minion
Rush", enfatizando a relevancia da atencéo sustentada e do controle
inibitorio para evitar obstaculos e alcangar objetivos.

Atividade em Duplas: Os participantes foram organizados em
duplas e participaram de forma colaborativa, promovendo a
comunicagao e a coordenagao de estratégias entre os membros.
Orientagdoes em Tempo Real: Durante o jogo, foram fornecidas
orientacdes imediatas, incentivando os participantes a manter o foco
e a tomar decisdes rapidas para superar os desafios.

Reflexao Pés-Atividade: Ao final, os participantes discutiram as
estratégias empregadas, os desafios enfrentados e as taticas

eficazes que utilizaram.

e Sessao 4 - Jogo "Blockpuz: Wood Block Puzzle":

Introdugao ao Jogo: A pesquisadora apresentou o jogo "Blockpuz:
Wood Block Puzzle" e ressaltou a importancia de planejar INICIAL de
agir.

Resolugdao Colaborativa de Quebra-Cabegas: Os participantes
trabalharam coletivamente para resolver os quebra-cabecas,
discutindo estratégias e tomando decisdes em equipe.

Orientago6es Construtivas: A pesquisadora forneceu orientacdes
construtivas sobre as tentativas dos participantes, incentivando a

criatividade e a exploracao de diferentes abordagens.
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Revisao de Estratégias Utilizadas: Apds a resolugdo de cada
quebra-cabega, o0s participantes revisaram as estratégias
empregadas, identificando pontos fortes e oportunidades de

aprimoramento.

Sessao 5 - Jogo "Flow Free":

Introdugdo e Objetivos: A pesquisadora apresentou o
funcionamento do jogo "Flow Free", destacando o controle inibitério
e o planejamento necessarios para conectar os pontos.

Pratica Individual: Cada participante jogou individualmente, sob
observacado da pesquisadora, que ofereceu orientacdo conforme
necessario.

Orientagcoes durante o Jogo: Foram oferecidas orientagdes
pontuais, com elogios a estratégias eficazes e sugestdes de ajustes
para aprimorar o desempenho.

Discussdo de Estratégias: Apos a atividade, os estudantes
compartilharam suas abordagens e discutiram a aplicagdao de

principios de planejamento e organizagdo em outras situagdes.

Sessao 6 - Jogo "Parking Jam":

Orientagao e Objetivos: A pesquisadora introduziu o jogo "Parking
Jam", destacando as habilidades executivas a serem desenvolvidas,
incluindo controle inibitério, memdéria de trabalho, planejamento e
flexibilidade cognitiva.

Atividade Individual com Supervisdao: Os participantes jogaram
individualmente, recebendo orientagbes para aprimorar suas
estratégias de resolugéo de problemas.

Discussao de Estratégias: Ao final, os participantes compartilharam
as estratégias empregadas e discutiram possiveis adapta¢des para

desafios futuros.

Sessao 7 - Jogo "Find It Out - Encontre Objetos Escondidos":



45

Introducao e Preparagao: A pesquisadora explicou as regras do
jogo e destacou a importancia da atengcdo sustentada e da
flexibilidade cognitiva.

e Pratica Individual: Os participantes jogaram individualmente,
recebendo suporte conforme necessario.

e Orientagoes Personalizadas: A pesquisadora incentivou a
adaptacao das estratégias e a manutencdo do foco, oferecendo
orientacdes especificas para cada participante.

e Discussao de Estratégias: Os participantes compartilharam as

abordagens utilizadas para localizar os objetos escondidos e

discutiram maneiras de aprimorar a eficiéncia.
e Sessao 8 - Jogo "4 Fotos 1 Palavra™:

e Orientagado e Instrugoes: A pesquisadora apresentou o jogo "4
Fotos 1 Palavra", explicando o seu funcionamento e enfatizando o
controle inibitério e a memadria de trabalho envolvidos na associagao
de palavras.

e Atividade em Equipe: Organizados em equipes, os participantes
colaboraram para encontrar as palavras associadas as imagens,
desenvolvendo habilidades de comunicacido e resolucdo de
problemas em grupo.

e Orientagoes e Discussao: Durante a atividade, a pesquisadora
forneceu orientagdes sobre as escolhas das equipes e facilitou uma
discussdo sobre as estratégias utilizadas, promovendo reflexdes

sobre colaboracgao e eficiéncia.

Para o grupo controle, as intervengdes foram planejadas com foco no
desenvolvimento das FEs, especificamente na memoéria de trabalho, controle
inibitério, flexibilidade cognitiva, planejamento e organizagao. As atividades foram
fundamentadas no AEE tradicional, com duragao de 45 minutos e sem o uso de jogos

digitais. As sessdes incluiram:

e Meméria de Trabalho: Atividades de sequenciamento e jogos de memdria

com cartas, visando estimular a retencao e recuperagao de informacdes.
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e Controle Inibitério: Exercicios de autocontrole, como a atividade “Siga as
Instrugdes” e a brincadeira “Sim e Nao”, que incentivavam a inibicdo de
respostas automaticas.

¢ Flexibilidade Cognitiva: Jogos de troca de papéis e exercicios de “Mude a
Perspectiva”, nos quais os participantes praticaram a adaptagcéo a novas
demandas e pontos de vista.

¢ Planejamento e Organizagao: Atividades praticas, como o planejamento
de tarefas diarias e quebra-cabecgas impressos, com o objetivo de promover

habilidades de planejamento e organizagao.

Essas intervengdes foram realizadas de modo a proporcionar uma base de
comparagdo com O grupo experimental, que utilizou jogos digitais para o
desenvolvimento das FEs.

Apos a conclusdo das oito sessbes, foram realizados pos-testes
neuropsicoldgicos com todos os participantes, e o0s responsaveis pelo grupo
experimental responderam a um questionario sobre suas percepg¢des em relagao as
intervengdes, fornecendo dados essenciais para uma analise abrangente dos efeitos

das intervengdes.
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4 RESULTADOS

A analise minuciosa dos dados coletados € essencial para compreender a
influéncia das intervengdes com jogos digitais no desenvolvimento cognitivo de
adolescentes com TEA. Nesta secao, as caracteristicas da amostra sdo examinadas
em profundidade, com uma analise descritiva por idade e género. Além disso, os
resultados especificos de testes neuropsicoldgicos, como o ToL e o TAC.

Além dos resultados quantitativos obtidos nos testes neuropsicolégicos, foram
analisados os questionarios respondidos pelos pais e/ou responsaveis, bem como as
observagbes registradas pela pesquisadora durante as intervengdes no grupo
experimental. Esses dados qualitativos complementam as informacgdes quantitativas,
e oferecem uma perspectiva mais ampla e profunda sobre os efeitos das intervengdes

no desenvolvimento cognitivo dos adolescentes com TEA.

4.1 Apresentacao dos dados

Os dados foram organizados em planilhas no software Excel e posteriormente
analisados com o software Jamovi, versdo 2.4. Diversas técnicas estatisticas foram
empregadas, como teste de Student para amostras pareadas, o teste de Wilcoxon
(W), o teste de normalidade de Shapiro-Wilk, além da construcdo de tabelas e
graficos.

Esses métodos foram selecionados com o objetivo de identificar a influéncia da

utilizagao de jogos cognitivos digitais na melhoria do desempenho cognitivo.

4.1.1 Caracteristicas Demograficas da Amostra

A amostra, composta por 12 adolescentes, tem uma distribuicdo de género em
que 25% sao do sexo feminino, com 3 meninas, e 75% do sexo masculino, com um
total de 9 meninos, com idades entre 11 e 17 anos. Esta distribuicdo é ilustrada no

Grafico 1.
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Grafico 1 - Amostra por género

FEMININO
25%

MASCULINO
75%

Fonte: Dados da pesquisa

A amostra foi subdividida em dois grupos: o grupo controle, com 83% de
representatividade masculina e 17% feminina, e o grupo experimental, quando 67 %

sao do sexo masculino e 33% do sexo feminino, conforme ilustrado no Grafico 2.

Grafico 2 — Amostra por grupos (experimental e de controle)
mFEMININO m MASCULINO

GRUPO CONTROLE

GRUPO EXPERIMENTAL

Fonte: Dados da pesquisa.

No grupo controle, a distribuicdo por idade compreende dois adolescentes de
12 anos, dois de 13 anos, um de 16 anos e um de 17 anos. Ja no grupo experimental,
trés adolescentes estdo na faixa etaria de 11 anos, e trés na faixa etaria de 12 anos,

conforme se observa no grafico 3.
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Grafico 3 — Amostra por faixa etaria

M 11 anos
W12 anos
m 13 anos

16 anos

W17 anos

aw A
Grupo Experimetal Grupo de Controle

Fonte: Dados da pesquisa.

A justificativa para a distribuicdo desigual de idades na amostra pode ser
atribuida a natureza do ambiente pedagdgico pré-existente, no qual a pesquisadora
trabalhava em duplas ou trios na Sala de Recursos. Essa estrutura foi mantida para
criar um ambiente acolhedor e confortavel, com prioridade para as relagbes
interpessoais.

Essa abordagem teve como objetivo garantir um contexto propicio ao
desenvolvimento de habilidades basicas, ao oferecer um ambiente mais confortavel

para os adolescentes envolvidos.

4.1.2 Resultados das intervengbes com jogos digitais

A avaliagdo do desempenho nos testes neuropsicologicos foi realizada em
diversas frentes, com foco especial no Teste de Torre de Londres e no Teste de
Atencao por Cancelamento.

No Teste de Torre de Londres, aplicado tanto ao grupo experimental quanto ao
grupo de controle, as estatisticas descritivas INICIAL da intervencao revelaram uma
média de 91,7 pontos para o grupo experimental, indicando uma variabilidade
consideravel nos desempenhos iniciais, evidenciada pelo desvio padrao de 19,9. Apds
a intervencdo, a média aumentou para 103,7, o que sugere uma possivel melhoria no

desempenho global (Tabela 1).
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Tabela 1- Estatistica Descritiva (ToL) — Grupo Experimental

N Média Mediana Desvio-padrao Erro-padrao
INICIAL 6 91.7 88.5 19.9 8.12
FINAL 6 103.7 106.0 18.6 7.60

Fonte: Dados da pesquisa.

No entanto, é importante ressaltar que os testes estatisticos, incluindo o teste t
de Student e o teste de Wilcoxon, ndo apresentaram diferencas estatisticamente
significativas (p = 0,153 e p = 0,281, respectivamente) para o grupo experimental,
observado na tabela 2. Essa auséncia de significancia pode ser atribuida ao tamanho
relativamente pequeno da amostra (n = 6), o que limita a capacidade de generalizagao

dos resultados.

Tabela 2 - Teste t de Student e o teste de Wilcoxon para amostras emparelhadas (ToL)- Grupo experimental

Erro-

i Diferenca = Dimensao
Estatistica gl p 1 padrao da 5
média Diferenca do Efeito
INICIAL FINAL tde -1.68 5.00 0.153 -12.0 713 d de Cohen -0.687
Student
W de Correlagao
3.00 a 0.281 -12.0 713 biserial de -0.600

Wilcoxon
ordens

Nota. Ha U wedida 1 - Medida 2 # O

a 1 par(es) de valores empatados

Fonte: Dados da pesquisa.

A normalidade dos dados foi analisada por meio do teste de Shapiro-Wilk, que
nao indicou violagao significativa do pressuposto de normalidade (p = 0,911) do grupo
experimental, sugerindo que os dados se aproximam da distribuigdo normal, apesar
do tamanho da amostra.

Em relagédo ao grupo de controle, observado na tabela 3, os resultados do Teste
de Torre de Londres também n&o mostraram evidéncias estatisticas significativas,
com um valor de t de 0,129 e um p-valor de 0,902, indicando que n&o se pode rejeitar
a hipdtese nula de que nao ha diferencga significativa entre as condig¢des inicial e final
da intervengao. A dimensao do efeito (d de Cohen = 0,0527) sugere uma influéncia

minima da intervengcdo no desempenho no grupo de controle no teste de TolL.



51

Tabela 3 - Teste t de Student e o teste de Wilcoxon para amostras emparelhadas (ToL) — Grupo de Controle

Erro-

Diferenga Dimensao

Estatistica gl P média p:_adréo da do Efeito
Diferencga
INICIAL ~ FINAL 1€ 0129 500  0.902 0.667 516 dde 0.0527
Student ’ ’ ’ ’ ’ Cohen ’
W de Correlagao
6.00 2 0.855 1.14 5.16 biserial de 0.200

Wilcoxon
ordens

Nota. Ha p Medida 1 - Medida 2 # 0

a 2 pares(es) de valores empatados

Fonte: Dados da pesquisa.

Adicionalmente, o teste de Wilcoxon confirmou a auséncia de diferencas
significativas, apresentando uma estatistica W de 6,00 e um p-valor de 0,855. A
correlagao bisserial de ordens, com uma dimensao de efeito de 0,200, sugere uma
correlagao fraca entre as condig¢des inicial e final no grupo de controle no teste ToL
(Tabela 3).

As estatisticas descritivas, do grupo de controle no teste ToL, forneceram uma
visdo mais detalhada do desempenho médio no teste neuropsicoldgico. inicial da
intervencao, a média foi de 75,0, com um desvio padrao de 27,1, enquanto, apos a
intervengao, a média foi ligeiramente reduzida para 74,3, com um desvio padrao de
18,0 (Tabela 4). Esses resultados preliminares indicam que a intervengdo com jogos
digitais ndo resultou em mudangas estatisticamente significativas no desempenho no

Teste de Torre de Londres para o grupo de controle.

Tabela 4 - Estatistica Descritiva (ToL) — Grupo de Controle

N Média Mediana Desvio-padrao Erro-padrao
INICIAL 6 75.0 75.0 271 11.05
FINAL 6 74.3 76.0 18.0 7.35

Fonte: Dados da pesquisa.

Por outro lado, ao analisar o Teste de Atencao por Cancelamento, observou-se
que os adolescentes do grupo experimental apresentavam uma media inicial de 74,5,
com uma mediana de 76,0, observado na tabela 5. Apdés a intervencao, essas
pontuacdes aumentaram para uma média de 87,3 e uma mediana de 85,0, o que foi
respaldado por um teste t para amostras emparelhadas (t = -3,59, p = 0,016),

indicando uma melhora consistente no desempenho.
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Tabela 5 - Estatistica Descritiva (TAC) — Grupo Experimental

N Média Mediana Desvio-padrao Erro-padrao
INICIAL 6 74.5 76.0 121 4.96
FINAL 6 87.3 85.0 11.7 4.76

Fonte: Dados da pesquisa.

A distribuigdo das pontuagdes corrobora essa tendéncia positiva, sugerindo que
a intervengdo nao apenas teve um efeito médio, mas também influenciou a
variabilidade individual nas respostas. A analise de normalidade, por meio do teste de
Shapiro-Wilk, demonstrou que os dados mantiveram uma distribuicdo
aproximadamente normal, reforcando a validade das conclusoes.

Ao interpretar o TAC, é possivel perceber uma tendéncia encorajadora. A
intervencao parece ter um impacto positivo no desenvolvimento da atengcdo em
adolescentes autistas, com uma diferenca média de -12,8 inicial da intervengao para
-12,5 apos, respaldada pela analise da dimensédo do efeito (d de Cohen = -1,47)
(Tabela 6)

Tabela 6 - Teste t de Student e o teste de Wilcoxon para amostras emparelhadas (TAC)— Grupo Experimental

Estatistica I Diferenca Erro-padrao Dimensao
9 P média da Diferenca do Efeito
INICIAL FINAL tde -3.59 5.00 0.016 -12.8 3.57 d de Cohen -1.47
Student
Correlagéo
W de 0.00 0.031 -12.5 3.57 biserial de -1.00

Wilcoxon
ordens

Nota. H, pMedida 1 - Medida 2 # 0
Fonte: Dados da pesquisa.

Entretanto, ao considerar as variagcbes individuais nos resultados
neuropsicologicos, notamos que, embora a intervengao tenha apresentado um efeito
global positivo, algumas variagdes persistem. Essa diversidade nas respostas dentro
da populagao de adolescentes com TEA é importante e deve ser reconhecida. Fatores
individuais, como o nivel de suporte associado ao TEA ou as caracteristicas
especificas do perfil cognitivo, podem influenciar esses resultados.

No grupo de controle, a média das pontuagdes no Teste de Atencao por
Cancelamento diminuiu de 53,8 para 45,8 apds a intervengdo, com uma diferenga

média de 8,00 e um erro padréo da diferenca de 7,62 (Tabela 7).
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Tabela 7 - Estatistica Descritiva (TAC) — Grupo de controle

N Média Mediana Desvio-padrao Erro-padrao
INICIAL 6 53.8 60.5 29.8 12.2
FINAL 6 458 66.5 35.6 145

Fonte: Dados da pesquisa.

Embora o teste t de Student ndo tenha indicado significancia estatistica (p =
0,342), a dimensao do efeito (d de Cohen = 0,428) sugere uma influéncia pratica
moderada, no TAC (Tabela 8). A analise de normalidade, realizada pelo teste de
Shapiro-Wilk, revelou uma possivel violagdo desse pressuposto INICIAL da
intervencgao (p = 0,460), o que indica a necessidade de cautela na interpretagéo dos
resultados, considerando alternativas estatisticas robustas para o grupo de controle
do TAC.

Tabela 8 - Teste t de Student e o teste de Wilcoxon para amostras emparelhadas (TAC) — Grupo

Controle
Estatistica | Diferenca ag::;z-da Dimenséo
9 P média o do Efeito
iferenca
INICIAL FINAL tde 1.05 5.00 0.342 8.00 7.62 d de Cohen 0.428
Student
W de Correlagao
16.0 0.293 5.00 7.62 biserial de 0.524

Wilcoxon
ordens

Nota. H, W viedida 1 - Medida2 # O

Fonte: Dados da pesquisa.

Em suma, a discussao dos resultados aponta para implicacdes relevantes no
desenvolvimento cognitivo de adolescentes com TEA. Embora a diminuigdo das
pontuagdes nao tenha sido estatisticamente significativa, sugere uma possivel
influéncia positiva da intervencao na atencao desses individuos. A correlagao bisserial
de ordens reforga essa interpretagao ao evidenciar uma associagao moderada entre
as medidas.

A anadlise detalhada do grafico comparativo entre os grupos experimental e
controle em relagcéo ao Tol, tanto inicial quanto apods a intervengao com jogos digitais,
oferece informagdes relevantes sobre as mudangas no desempenho cognitivo de
ambos 0s grupos.

No grupo experimental, intervengado inicial, 33,3% dos participantes foram
classificados como de alta pontuacao, 50% como de pontuagado média e 16,7% como

de pontuagdo muito baixa. Em contraste, no grupo controle, todos os participantes
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foram classificados com pontuagdo média ou muito baixa, o que evidencia uma
discrepancia significativa nas distribui¢des iniciais entre os grupos.

Apds a intervengcdo no grupo experimental, houve uma distribuicdo mais
equilibrada, com 16,7% dos participantes na categoria de pontuagdo muito baixa,
33,3% na pontuagao baixa, 33,3% na pontuacdo média e 16,7% na pontuacéao alta.
Por outro lado, o grupo controle apresentou uma distribuicdo mais diversificada, com

16,7% dos participantes na categoria de pontuagdo muito baixa, 50% na pontuacgao

X
=)
rs}

meédia e 33,3% na pontuagéo alta, conforme demonstrado no grafico 4.

Grafico 4 - Teste da Torre de Londres — Inicial e Final dos Grupos

X
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W Muito baixa M Baixa EMédia mAlta

N
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I 50.00%
> I -0
0,00%

I 6.70%

I 33,30%
I 33,30%
I 33.30%

I 16,70%
I 16,70%
I 16,70%

INICIAL FINAL INICIAL FINAL
Grupo Experimental Grupo de Controle
B Muito baixa 16,70% 16,70% 50,00% 16,70%
M Baixa 0% 33,30% 0% 0%
W Média 50% 33,30% 50% 50%
m Alta 33,30% 16,70% 0,00% 33,30%

Fonte: Dados da pesquisa.

Esses resultados sugerem que a intervengcdo com jogos digitais exerceu uma
influéncia positiva no desempenho cognitivo, como demonstrado pela melhoria na
distribuicdo das pontuagdes, especialmente no grupo experimental.

Com base no Grafico 5, que apresenta uma comparacao do Teste de Atencao
por Cancelamento, observou-se que, intervengao inicial, 66,7% dos participantes do
grupo experimental foram classificados com pontuagéo baixa, 16,7% com pontuagao
média e 16,7% com pontuagao muito baixa. No grupo controle, a distribui¢ao foi mais
desigual, com 16,7% dos participantes classificados com pontuagao baixa, 16,7% com
pontuacdo média e 66,7% com pontuagao muito baixa.

Apos a intervencgao, o grupo experimental apresentou uma mudancga discreta,

com 50,0% dos participantes na categoria de pontuagao baixa e 50% na pontuagao
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meédia, sem que nenhum participante alcancasse a pontuacao alta. Além disso,
nenhum participante atingiu a pontuagao muito baixa. Ja no grupo controle, houve
uma mudanga para 16,7% dos participantes com pontuagdo baixa, nenhum

participante atingiu a pontuagcéo média e 83,3% com pontuagdo muito baixa

Grafico 5 - Teste de Atengao por Cancelamento — Inicial e Final dos Grupos

W Muito baixa M Baixa EMédia MWAlta

B 6.70%
0%
I 53,30%

- [ 16,70%

B 6.70%
I 65,70%
B 6.70%

0%

0%

I 50%
I 0%

0%

I ¢5.70%

B 16,70%

INICIAL FINAL INICIAL NAL
Grupo Experimental Grupo de Controle
B Muito baixa 16,70% 0% 66,70% 83,30%
M Baixa 66,70% 50% 16,70% 16,70%
W Média 16,70% 50% 16,70% 0%
H Alta 0% 0% 0% 0%

Fonte: Dados da pesquisa.

Esses resultados indicam que, embora o grupo experimental tenha
apresentado uma melhora discreta no desempenho, sem nenhuma pontuagao
registrada na categoria muito baixa, nao houve participantes que alcangaram uma
pontuacéao alta apos a intervengao. Isso sugere que, embora as atividades com jogos
tenham promovido avangos, a repercussdo geral no desempenho do grupo
experimental foi moderada. Por outro lado, o grupo controle manteve uma proporgao
significativa de participantes com pontuag¢des muito baixas.

Essa analise detalhada dos graficos destaca a importancia das intervencdes
baseadas em jogos digitais para a melhoria do desempenho cognitivo, ao mesmo
tempo que ressalta a necessidade de explorar intervengdes mais eficazes para obter

resultados mais robustos

4.2 Resultados dos questionarios aos pais e/ou responsaveis
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Foram aplicados dois questionarios aos pais e/ou responsaveis dos
participantes da pesquisa. O primeiro questionario foi direcionado a todos os
responsaveis dos 12 estudantes participantes, com o objetivo de compreender suas
percepgdes sobre 0 uso de tecnologias, especialmente os jogos digitais, INICIAL da
intervengao. Ja o segundo questionario foi aplicado apenas aos responsaveis dos seis
estudantes que fizeram parte do grupo experimental, ao final da intervengdo com
jogos digitais. Vale destacar que os resultados apresentados se referem
exclusivamente as respostas fornecidas pelos responsaveis e ndo pelos estudantes.

Os dados do primeiro questionario mostram uma diversidade no nivel
educacional dos responsaveis, conforme ilustrado no Grafico 6. Aproximadamente
33% dos responsaveis concluiram o ensino médio, enquanto 17% apresentavam
ensino fundamental incompleto e outros 17% tinham ensino médio incompleto. Essa
diversidade pode influenciar a maneira como as familias compreendem e interagem

com as tecnologias no contexto educacional.

Grafico 6 - Nivel de escolaridade dos responsaveis

Ensino superior incompleto
8%

Ensino fundamental
completo

8% Ensino médio

completo
33%

Ensino fundamental
incompleto
17%

Fonte: Dados da pesquisa.

No contexto familiar, conforme representado no Grafico 7, observa-se que a
maioria das familias possui menos de quatro membros (41%) e, em metade dos casos,
os estudantes tém apenas um irmao. Esses dados s&o relevantes para entender o
ambiente no qual os estudantes estdo inseridos e podem auxiliar no desenvolvimento
de estratégias pedagogicas que considerem a dindmica familiar e o compartilhamento

de abordagens tecnoldgicas, como dispositivos para jogos.
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Grafico 7 - Composicao Familiar

Menos de 4
membros
41%

4 membros
17%

5 membros
25%

Fonte: Dados da pesquisa.

A analise sobre o uso de dispositivos tecnolégicos revela uma diversidade de
plataformas tecnoldgicas disponiveis nas residéncias dos estudantes, conforme o
Grafico 8. Cerca de 42% dos estudantes utilizam consoles de videogame, 33% usam
smartphones, enquanto 17% tém acesso a laptops e outros 17% a tablets. Essa
diversidade ressalta a importancia de abordagens educacionais que considerem as
diferentes plataformas tecnoldgicas utilizadas pelos estudantes. A compreenséao
desse cenario € fundamental para selecionar abordagens educacionais adequadas e

acessiveis.

Grafico 8 - Dispositivos que tem acesso em sua residéncia.
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42%
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Fonte: Dados da pesquisa.

Além disso, o primeiro questionario revelou, no grafico 9, que 92% dos
responsaveis relataram que seus filhos enfrentam dificuldades em compreender e
seguir instrugdes, bem como em manter a atengcdo durante atividades escolares.
Esses resultados indicam areas que podem ser foco das intervengdes educacionais,
especialmente no uso de jogos digitais voltados ao desenvolvimento dessas
habilidades.

Grafico 9 - Percepgao dos responsaveis sobre a dificuldades nos seus filhos em compreender e
seguir instrugdes.

Nado

Fonte: Dados da pesquisa.

Outro aspecto importante identificado no primeiro questionario foi que 75% dos

responsaveis nao estavam familiarizados com o uso de jogos digitais no contexto
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educacional especializado, como mostrado no Grafico 10. Isso aponta para a
necessidade de maior sensibilizagédo e educacao sobre o potencial desses jogos como
abordagem pedagdgica. Promover esse entendimento pode fortalecer a colaboragao

entre escola e familia, que facilita o desenvolvimento educacional dos estudantes.

Grafico 10 - Conhecimento sobre jogos digitais utilizados como abordagem no AEE.

Fonte: Dados da pesquisa.

Os dados também revelam que 75% dos estudantes nao tinham acesso a jogos
educacionais antes da intervengdao (Grafico 10). Paralelamente, 42% dos
responsaveis relataram que nao controlavam o tempo de uso dos jogos pelos filhos,
o que reforca a importancia de estabelecer diretrizes claras para um uso equilibrado
dessas tecnologias.

Em relagdo a eficacia percebida dos jogos digitais no processo de
aprendizagem, o primeiro questiondrio revelou que 42% dos responsaveis 0s
consideram “um pouco eficazes”, enquanto 17% os veem como “muito eficazes” e
25% acreditam que os jogos podem ser “um pouco prejudiciais”, conforme mostrado
no Grafico 11. Esses dados sugerem a necessidade de uma comunicagado aberta

entre escola e familia sobre o potencial educativo dos jogos digitais.
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Grafico 11 - Percepgao do potencial educacional dos jogos digitais.

Muito prejudiciais
8%

Um pouco
prejudiciais
17% .
Sim, um pouco
eficazes
41%

Neutro
17%

Sim, muito eficazes
17%

Fonte: O autor (2024).

O segundo questionario, aplicado apds a intervengdo com jogos digitais,
forneceu resultados promissores. Cerca de 43% dos responsaveis dos estudantes do
grupo experimental afirmaram que os jogos digitais podem ser utilizados com
moderagdo para auxiliar no aprendizado e no desenvolvimento de habilidades
importantes, como demonstrado no Grafico 12. Essa aceitagao sugere que, com o uso
adequado, os jogos digitais podem se tornar uma abordagem educacional valiosa.

Grafico 12 - Jogos digitais no processo educacional
Acho que os jogos digitais podem ser usados com moderagdo para ajudar meu filho a aprender e

desenvolver habilidades importantes.; 14%

Acho que os jogos digitais sdo uma distragdo desnecessaria e ndo devem ser usados
para fins educacionais.; 14%

Acho que os jogos digitais sdo uma étima maneira de ensinar meu filho
habilidades importantes, mas eles devem ser usados com moderagao.;
29%

Acho que os jogos digitais
podem ser usados com

moderagdo para ajudar meu
» filho a aprender e desenvolver
habilidades importantes.; 43%

Fonte: Dados da pesquisa.
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by

Quanto a repercussdao no comportamento, 57% dos responsaveis dos
estudantes do grupo experimental relataram melhorias apds a intervengao com jogos
digitais, conforme o Grafico 13. Esse dado destaca o potencial dos jogos digitais néo

apenas para o aprendizado, mas também para a promoc¢ao de comportamentos mais

positivos e adaptativos.

Grafico 13 - Percepgédo das mudancas no comportamento de seus filhos apés a intervengao.

Piorou significativamente. I%

Piorou um pouco. 4%

Ndo houve mudanga.

Melhorou significativamente. 4%

Melhorou um pouco

57%

Fonte: Dados da pesquisa.

Na recomendacao final, 43% dos responsaveis indicaram que recomendariam
a intervengéo com jogos digitais a outros pais de criangas com autismo, enquanto 71%
apoiaram o uso dessas abordagens no contexto do AEE para familias com filhos
autistas. Esses dados demonstram confianga nas intervencdes digitais e destacam a

importancia de continuar a investigar essas tecnologias no ambiente educacional.

4.2.1 Observacgao participante

A partir das observacdes da pesquisadora, foi possivel detalhar as experiéncias
dos seis estudantes ao longo de oito intervengdes com jogos digitais. Cada relato
oferece uma perspectiva Unica sobre a influéncia dessas intervengdes no
desenvolvimento cognitivo, na motivagao e na interagao social dos participantes.

O estudante 1, com 11 anos, demonstrou colaboragdo ativa € um bom

desempenho durante as atividades com jogos como Dividir e Conquistar, Draw One
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Part, Minion Rush, entre outros. Sua capacidade de adaptacao, atencdo e motivagao
sugere que essas abordagens podem contribuir positivamente para o
desenvolvimento cognitivo e motivacional dos estudantes.

O estudante 2, de 12 anos, apresentou progresso nas habilidades cognitivas e
motivacionais ao longo das intervengdes. Sua competéncia em gerenciar estratégias
e resolver problemas durante os jogos indica uma percepg¢ao positiva dessas praticas
no contexto educacional, que indica o potencial dos jogos para favorecer tais
habilidades.

Por outro lado, a estudante 3, também de 11 anos, enfrentou dificuldades
persistentes, com participagdo menos envolvida e menor motivagdo. As observagoes
relacionadas a essa estudante fornecem informacdes valiosas para ajustes nas
estratégias de intervengédo, com o objetivo de melhorar o engajamento e promover o
desenvolvimento cognitivo em atividades com jogos digitais.

O estudante 4, de 11 anos, demonstrou bom desempenho nas atividades, ao
mesmo tempo que preserva o equilibrio entre independéncia e colaboragao ao longo
das intervengdes. Suas habilidades cognitivas e motivagao constante durante os jogos
sugerem que as abordagens digitais podem ser uteis para o desenvolvimento desses
aspectos.

Ja o estudante 5 enfrentou desafios ao longo das intervengdes, o que evidencia
a necessidade de estratégias motivacionais mais direcionadas para aumentar sua
participacdo e compreensao das atividades. Esse caso destaca a importancia de
ajustar as intervengdes para maximizar os beneficios educacionais.

Por fim, o estudante 6, com 12 anos, mostrou uma participagao consistente e
progresso nas intervengdes. Sua habilidade em colaborar nas atividades, juntamente
com seu desempenho cognitivo, sugere que as praticas com jogos digitais podem ter
uma percepgao positiva no desenvolvimento educacional.

As observacdes feitas pela pesquisadora refletem a diversidade de
experiéncias entre os estudantes nas intervengdes com jogos digitais. Ficou evidente
que, enquanto alguns estudantes demonstram facilidade e envolvimento com as
atividades, outros enfrentam desafios que requerem adaptacbes nas estratégias.
Esses resultados reforgcam a importancia de uma abordagem individualizada ao utilizar
jogos digitais como abordagem educacional, de modo a reconhecer e atender as

necessidades especificas de cada estudante.
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5 DISCUSSAO

O presente estudo teve como objetivo analisar a utilizacdo de jogos digitais
selecionados nas intervengdes voltadas para o desenvolvimento cognitivo de
adolescentes com autismo. Foram utilizados testes neuropsicologicos, como o TolL e
o TAC, em conjunto com observagdes registradas pela pesquisadora durante oito
sessdes de intervencdo com doze participantes. A interpretacdo desses dados
proporcionou uma compreensao ampla da repercussao dessas intervencgoes.

E importante destacar que houve uma predominancia do género masculino
entre os participantes, o que pode ser explicado pela maior incidéncia do TEA em
pessoas do sexo masculino, conforme dados do Centro de Controle e Prevencéo de
Doencgas (CDC). O CDC, em um estudo recente, indicou que a prevaléncia de autismo
aumentou, com uma em cada 36 criangas de 8 anos foi identificada com TEA nos
Estados Unidos em 2020 (Maenner et al., 2020). Dados de 2023 revelam que, pela
primeira vez, a porcentagem de meninas de 8 anos identificadas com autismo superou
1%. No entanto, ainda ha uma discrepancia: os meninos tém quase quatro vezes mais
chances de serem identificados com TEA do que as meninas.

A comparacao dos resultados pré e pos-intervencao indicou efeitos positivos
no grupo experimental. No ToL, por exemplo, a média inicial de 91,7 aumentou para
103,7 apos a intervencgao, o que sugere uma melhora geral, embora sem significancia
estatistica, possivelmente devido ao tamanho reduzido da amostra, ao numero
limitado de intervengdes e a curta duragdo de 30 minutos por sessao. Por outro lado,
o TAC apresentou um aumento estatisticamente significativo nas pontuagdes médias,
o que indica uma influéncia positiva na atengao dos participantes.

O grupo controle, por sua vez, ndao apresentou diferencas estatisticamente
significativas nos testes. A analise dos graficos de INICIAL e FINAL de cada teste
revelou alteragbes nas distribuicbes de pontuacbes, o que demonstrou que a
intervengdo promoveu uma distribuigdo mais uniforme e melhorias no grupo
experimental.

Esses resultados reforcam a sensibilidade diferenciada dos testes
neuropsicolégicos em captar mudangas no desempenho cognitivo, além de sublinhar
a importancia de avaliagdes abrangentes ao analisar intervengdes com jogos digitais.
Apesar da auséncia de significancia estatistica em alguns casos, a tendéncia de

melhora observada indica possiveis beneficios das intervengdes.
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As observagdes registradas pela pesquisadora trouxeram informacdes
importantes sobre os efeitos das intervengdes. Alguns participantes demonstraram
colaboragéo e progresso, 0 que sugere que essas abordagens podem contribuir de
forma positiva para o desenvolvimento cognitivo e motivacional de adolescentes com
autismo.

A diversidade de respostas dos participantes reforca a relevancia de uma
abordagem personalizada, que leva em consideragao as necessidades especificas de
cada pessoa (Homer et al., 2018; Plass et al., 2019; De Cerqueira, Barbosa,
Mossmann, 2023). Mesmo quando os testes ndo mostraram melhorias significativas
no grupo experimental, as observagdes registraram casos de colaboragao, progresso
e desafios enfrentados, o que destacou as diferentes formas de envolvimento dos
participantes.

A correlagao entre o uso de jogos digitais e melhorias nas fungdes executivas
foi evidenciada pelos dados dos testes e observacdes. Aspectos como atencgao,
colaboragéo, resolugéo de problemas e motivagao indicam nao apenas beneficios
cognitivos, mas também sociais e motivacionais dessas intervencgoes.

Os questionarios aplicados aos pais ofereceram uma visao adicional sobre as
intervencgdes e revelaram uma percepgao positiva em relagéo ao progresso dos filhos
apos a utilizagao dos jogos digitais. Além disso, 71% dos pais recomendaram o uso
dessa metodologia no AEE, o que indica confianga na eficacia das intervengoes.

No contexto do AEE, esta pesquisa contribui ao oferecer evidéncias sobre o
potencial das intervengdes com jogos digitais. Esta abordagem pode complementar
os meétodos tradicionais e ampliar as possibilidades de engajamento e aprendizado
para adolescentes com autismo. Os resultados, embora modestos, indicam que a
inclus&o de jogos digitais no AEE pode, de certo modo, auxiliar no desenvolvimento
das fungbes executivas e contribuir para a construgdo de estratégias educacionais

mais eficazes.

5.1 Desafios na Execugao da Pesquisa e suas Implicagdes nos Resultados

A aplicagao das intervengdes com jogos digitais foi cuidadosamente planejada
com base em critérios rigorosos, estabelecidos a partir de uma revisao sistematica
conduzida pela pesquisadora (Lacerda, Oliveira e Nunes, 2023). A selegao dos jogos

foi fundamentada em sua relevancia para o desenvolvimento das FEs dos
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participantes, assegurando que cada jogo fosse adequado para promover habilidades
cognitivas especificas.

Para realizar as intervengdes, foram utilizados dois tablets Samsung Galaxy
Tab e um notebook, configurados para suportar as demandas técnicas dos jogos
escolhidos. Antes do inicio das atividades com os jogos, aplicaram-se testes
neuropsicolégicos especificos, como o ToL e o TAC, com o objetivo de avaliar
habilidades cognitivas fundamentais, como o planejamento, a resolugao de problemas
e a atencao seletiva (Seabra e Dias, 2012).

O ToL, de acordo com Seabra e Dias (2012) em Avaliagdo Neuropsicoldgica
Cognitiva - Atengao e Fungdes Executivas, foi originalmente desenvolvido por Shallice
em 1982 e é amplamente utilizado para avaliar fungbes executivas, com destaque
para as habilidades de planejamento e resolugéo de problemas. Esse teste requer que
o participante mova bolas coloridas entre trés pinos, seguindo regras predefinidas,
para reproduzir uma configuragao-alvo especifica. A analise dos resultados leva em
conta o numero de movimentos realizados, o tempo para concluir a tarefa e a
quantidade de erros cometidos, proporcionando uma visdo detalhada das
capacidades de planejamento e organizagao dos participantes.

Ja o TAC, também descrito por Seabra e Dias (2012), € um instrumento
projetado para avaliar a atengdo sustentada e seletiva. Durante o teste, os
participantes recebem uma folha contendo varios estimulos visuais e devem identificar
e marcar os estimulos-alvo, ignorando os distratores. Os resultados sdo mensurados
pelo tempo total para completar a tarefa, pela precisdo na execugao, além do numero
de erros de omissao (quando um alvo ndo é marcado) e de comissao (quando um
estimulo incorreto € marcado). Esses testes oferecem métricas quantitativas
essenciais para avaliar os efeitos das intervencbées com jogos digitais no
desenvolvimento cognitivo de adolescentes com TEA.

A conducgao desta pesquisa enfrentou diversos desafios inesperados que
influenciaram diretamente o cronograma e os resultados. Um dos principais
obstaculos foi a greve dos professores da SEEDF, ocorrida nos primeiros meses do
ano letivo de 2023. Essa paralisagdo afetou significativamente o processo de
obtencdo de autorizagcbes e consentimentos para a realizagdo da pesquisa com 0s
estudantes. Como a autorizagdo fornecida pela SEEDF é indispensavel para a
conducgao ética e legal de estudos envolvendo estudantes, o atraso na obtengao desse

consentimento impactou o cronograma inicialmente planejado.
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Além disso, uma nova paralisagao, desta vez envolvendo os servidores da
carreira de assisténcia, ocorreu alguns meses apo0s a retomada das atividades
escolares. Esses profissionais desempenham um papel crucial no apoio a estudantes
com necessidades especiais, incluindo aqueles diagnosticados com TEA. A auséncia
desses profissionais comprometeu substancialmente a qualidade das intervencdes,
uma vez que o apoio adequado € essencial para que esses estudantes possam
participar efetivamente das atividades pedagogicas.

Outro desafio importante foi a restricado de tempo para a execugao da pesquisa.
O periodo disponivel para aplicar as intervengdes foi significativamente reduzido
devido ao contexto educacional e ao encerramento do ano letivo, ficando restrito ao
més de novembro. Esse curto intervalo limitou a profundidade das intervengdes, o que
pode ter reduzido o impacto dos jogos digitais no desenvolvimento das habilidades
cognitivas avaliadas.

Os pré-testes neuropsicoldgicos, que haviam sido programados para outubro,
precisaram ser aplicados em meio as incertezas causadas pelas paralisagdes e pela
necessidade de uma rapida adaptagao do cronograma da pesquisa. Essa adaptacgao
pode ter introduzido variabilidades adicionais nos resultados, uma vez que os
participantes podem ter sido influenciados pelo ambiente escolar instavel durante a
realizagao dos testes.

A aplicagao dos pos-testes, conduzida nas primeiras semanas de dezembro,
também enfrentou dificuldades devido ao encerramento do ano letivo em 21 de
dezembro de 2023. A proximidade desse término limitou a disponibilidade dos
participantes para a realizagao dos testes pds-intervengao, o que pode ter impactado
a conclusao adequada desses testes.

Esses desafios especificos podem ter impactado a conclusdo adequada dos
testes pos-intervengao de varias maneiras. A auséncia de profissionais da carreira de
assisténcia, que sdo fundamentais para o suporte aos estudantes com necessidades
especiais, pode ter comprometido a precisao e consisténcia dos dados coletados. A
reducdo do periodo de intervencdes, restrito a apenas um més, pode ter limitado a
assimilagado dos beneficios propostos pelos jogos digitais, refletindo-se diretamente
nos resultados dos testes finais.

Outro aspecto relevante é o contexto do final de ano letivo, que é marcado por
eventos e atividades escolares que podem prejudicar a concentragao e o engajamento

dos estudantes. Esse ambiente menos propicio a participagao ativa pode ter gerado
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variabilidade nos dados coletados nos pdés-testes, dificultando uma analise precisa
dos efeitos das intervengdes. As festividades e o clima de encerramento podem ter
influenciado as condigdes psicolégicas dos participantes, afetando os resultados.

Apesar desses desafios, a pesquisa buscou superar as adversidades por meio
de estratégias adaptativas e esforgos continuos para manter a qualidade
metodolégica. A abordagem flexivel adotada permitiu ajustes no protocolo de
intervencao e nos procedimentos de coleta de dados, mitigando alguns dos impactos
negativos dos obstaculos enfrentados.

Em conclusdo, os desafios presentes na execugdo da pesquisa, como as
greves, a restricdo de tempo e o contexto especifico do final do ano letivo, podem ter
contribuido para particularidades nos resultados obtidos. No entanto, é fundamental
reconhecer que esses obstaculos sédo inerentes a pesquisa em ambientes dinamicos.
A andlise critica dessas limitagbes proporciona insights valiosos para futuras

investigagdes e ajustes metodologicos.

5.2 Recomendacgoes para praticas futuras

Em face dos resultados obtidos por meio da presente pesquisa, € imperativo
sugerir diretrizes e recomendagdes que possam informar praticas futuras e ampliar o
conhecimento nessa area especifica. A primeira e fundamental recomendacéao € a
expansdo da amostra. A inclusdo de um numero mais expressivo de participantes
permitira uma generalizagdo mais robusta dos resultados. A diversidade inerente a
populagao autista exige uma amostragem mais ampla, que contemple diferentes perfis
e caracteristicas dentro do espectro. Esse enfoque ampliado contribuira para uma
compreensao mais abrangente dos resultados das intervengdes com jogos digitais,
com base nas particularidades individuais dos adolescentes.

Além disso, praticas futuras podem se beneficiar de uma investigacdo mais
aprofundada das caracteristicas especificas dos jogos digitais associadas a diferentes
aspectos das FEs. A anadlise detalhada dessas caracteristicas permitira uma
compreensao mais refinada das habilidades cognitivas estimuladas por cada jogo.
Diferentes jogos digitais podem influenciar diversos aspectos das FEs, como memodria
de trabalho, flexibilidade cognitiva e controle inibitério. Portanto, um enfoque mais
detalhado na analise das propriedades dos jogos proporcionara informagdes valiosas

para o desenvolvimento de intervengdes mais direcionadas e eficazes.
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Outro ponto relevante é a extensdo do periodo de intervengdo. A pesquisa
enfrentou desafios relacionados ao tempo limitado para a realizagéo das intervencgdes
devido a fatores externos, como o calendario escolar. Praticas futuras podem se
beneficiar de periodos mais longos de intervengédo, o que possibilita uma imers&o mais
profunda e sustentada dos participantes nas atividades propostas. Isso proporciona
uma compreensao mais completa das repercussdes a longo prazo dos jogos digitais
nas FEs.

Adicionalmente, € recomendavel que pesquisas futuras explorem a integragao
de tecnologias adicionais, como inteligéncia artificial e realidade virtual, para
enriquecer as intervengdes. A constante evolugao das tecnologias digitais oferece
oportunidades inovadoras para aprimorar a eficacia das intervengdes, ao torna-las
mais envolventes e adaptaveis as necessidades especificas dos adolescentes com
autismo.

Assim, as recomendagdes para praticas futuras na pesquisa sobre
intervengdes com jogos digitais em adolescentes com autismo enfatizam a
necessidade de uma abordagem ampliada na amostragem, uma analise detalhada
das caracteristicas dos jogos, a personalizagdo das intervencgdes, a extensdo do
periodo de intervencao e a exploracdo de tecnologias emergentes. Essas diretrizes
visam impulsionar o avango do conhecimento nessa area e contribuir para o
desenvolvimento de abordagens mais eficazes e inclusivas para o refinamento das

FEs em adolescentes com TEA.

5.3 Recurso educacional

O propésito deste recurso educacional € fornecer apoio aos professores que
trabalham no AEE com estudantes adolescentes diagnosticados com autismo, a fim
de promover uma abordagem inclusiva. Consiste nas reflexdes oriundas do
desenvolvimento da pesquisa, embasadas nos fundamentos cientificos e no rigor
metodoldgico. O recurso educacional propde sugestdes praticas para a utilizagao de
jogos digitais com o objetivo de aprimorar as FEs desses estudantes.

O recurso aborda os seguintes topicos:

e Introducdo ao uso de jogos digitais no AEE: Oferece uma visdo geral do

potencial dos jogos digitais para adolescentes com TEA, ao destacar como
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esses jogos podem ser adaptados para atender as necessidades especificas

dos estudantes e promover uma aprendizagem envolvente.

e Jogos digitais como abordagem pedagdgica no AEE: Explora os principios
fundamentais por tras do uso de jogos digitais no contexto educacional e

ressalta sua capacidade de engajar e motivar os estudantes com TEA.

e Explorando o potencial dos jogos digitais no AEE - Boas Praticas:
Compreensao de como os jogos digitais pode ser efetivamente integrado ao

AEE como uma abordagem pedagdgica.

e Exemplos praticos de jogos selecionados e suas aplicagdes no refinamento das
FEs em estudantes adolescentes autistas: Explora em detalhe uma das
sessdes de intervencdo realizadas no estudo, com énfase nas atividades
realizadas, nos objetivos especificos de cada jogo e nos resultados

observados.

e Estratégias praticas no AEE: Discute estratégias praticas para aplicar os jogos
no contexto do AEE, ao considerar as necessidades individuais dos estudantes

e com o objetivo de maximizar os possiveis beneficios cognitivos.

e Recomendacgdes: Oferece uma recapitulagdo das descobertas feitas ao longo
do percurso, juntamente com recomendagdes para educadores que desejam
aplicar as estratégias baseadas em jogos para aprimorar as FEs em

adolescentes autistas.

O recurso esta disponivel em formato digital, no Apéndice B, e incorpora
recursos interativos, como links para os jogos utilizados, o que proporciona uma
experiéncia enriquecedora e adaptavel as necessidades dos educadores e

estudantes.

5.4 Lacunas na pesquisa atual

A andlise critica da literatura, com base nos estudos de Azevedo et al. (2023a),
Azevedo et al. (2023b) e Lacerda, Oliveira, Nunes (2023), revela lacunas
consideraveis na investigacdo especifica sobre a influéncia dos jogos digitais nas
Funcgdes Executivas (FEs) de estudantes autistas.
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Destaca-se o estudo conduzido por Wagle et al. (2021), que desenvolveu jogos
personalizados focados na memoria de trabalho. Esses jogos, adaptados com niveis
progressivos de dificuldade, demonstraram eficacia ao melhorar a adaptabilidade das
criangas, o que levou a melhorias na memoria de trabalho e a reducédo da gravidade
do autismo. Essa abordagem ndo apenas evidencia a viabilidade, mas também a
eficacia de intervengdes de curto prazo.

Outro estudo relevante foi realizado por Ji et al. (2022), que comparou o
treinamento virtual com exercicios fisicos para melhorar as FEs em criangas autistas.
Tanto o treinamento virtual, com jogos digitais adaptados, quanto os exercicios fisicos
focados em equilibrio e coordenacgao, resultaram em melhorias significativas. De
forma surpreendente, o treinamento virtual obteve resultados mais positivos, o que
destaca seu potencial como abordagem eficaz, apesar da tendéncia de queda nas
FEs apds o término do treinamento.

Ramos et al. (2020) exploraram o uso de jogos digitais e gamificagdo em
sessOes terapéuticas para melhorar as FEs em criangas. O aplicativo, com jogos
educacionais adaptados, visou melhorar a atencdo, memodria de trabalho e
flexibilidade cognitiva, o que resultou em melhorias significativas nas FEs apos a
intervencao.

A pesquisa de Diniz et al. (2022) investigou os efeitos de exergames em uma
crianca autista, com atividades de movimento adaptadas para melhorar o
desempenho motor e o tempo de reagdo, o que evidenciou melhorias significativas
apos o programa de exergames.

Nekar et al. (2022) apresentaram estudo que utilizou jogos de realidade
aumentada focados em cognicdo e movimento para melhorar comportamentos
restritivos e repetitivos, assim como as funcdes executivas em pacientes com TEA.
Os resultados destacaram efeitos positivos do treinamento cognitivo-motor, com
melhorias em areas como percepgao estereotipada, comportamento, compulsividade
e memoria de trabalho.

A analise desses estudos sugere que os jogos digitais representam uma
abordagem promissora para aprimorar habilidades motoras finas, adaptabilidade e
FEs em criangas com autismo. A adaptagao progressiva nos niveis de dificuldade dos
jogos, aliada ao uso de jogos de realidade aumentada baseados em cognigao e

movimento, emerge como estratégias eficazes. No entanto, é crucial reconhecer que
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cada pessoa com autismo € unica, requer intervencdes adaptadas individualmente e
supervisionadas por profissionais qualificados.

Apesar das contribuigdes significativas para a eficacia geral dos jogos digitais,
no contexto do TEA, nota-se a falta de estudos detalhados sobre como esses jogos
podem especificamente contribuir para aprimorar as FEs de adolescentes com TEA.
Essas fungdes tém um papel crucial no desenvolvimento cognitivo e comportamental
de adolescentes autistas, o que evidencia a necessidade de mais pesquisas
direcionadas e especificas.

Esta pesquisa busca preencher essa lacuna ao focar em entender como os
jogos digitais podem influenciar de forma positiva as Funcbes Executivas em
adolescentes com TEA. Reconhece-se o crescente interesse na relagao entre autismo
e jogos digitais, o que tem resultado em intervengbes promissoras para o
desenvolvimento cognitivo e motor em criangas com autismo. No entanto, enfatiza-se
a importancia de mais estudos direcionados ao publico adolescente diagnosticado
com TEA.
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CONCLUSAO

A presente pesquisa buscou compreender os efeitos das intervengdes com
jogos digitais no refinamento das FEs de adolescentes autistas. Com base na hipétese
inicial de que a utilizagao de jogos digitais poderia contribuir para o desenvolvimento
dessas habilidades. Andlise dos resultados obtidos destaca a relevancia do uso
dessas tecnologias como uma abordagem adicional no contexto educacional para
adolescentes autistas.

Os dados indicaram uma correlagao positiva, embora sutil, entre o uso de jogos
digitais e melhorias nas FEs, o que reforca a importancia de estratégias
personalizadas que considerem as diferencas individuais. Apesar de a amostra ser
relativamente pequena, composta por 12 participantes, os resultados proporcionaram
uma visao preliminar sobre a contribuicdo das intervengdes para o desenvolvimento
cognitivo de adolescentes com autismo.

A analise pré e pds-intervengao nos testes neuropsicologicos, como o ToL e o
TAC, mostrou que, embora o aumento nas médias do ToL ndo tenha alcangado
significancia estatistica, a variabilidade nas respostas dos participantes sugere que
intervengdes mais adaptaveis podem maximizar os beneficios ao levar em conta as
diferengas cognitivas dos adolescentes. J& o TAC apresentou um aumento
estatisticamente significativo nas pontuagbes médias, o que indica uma possivel
eficacia dos jogos digitais em promover a atencéo seletiva e sugere uma influéncia
positiva nas FEs relacionadas a essa habilidade.

Os graficos comparativos entre o grupo experimental e controle destacaram
mudangas nas distribuicdes de pontuagdes. No grupo experimental, a intervengao
resultou em uma distribuicdo mais equilibrada e melhorias moderadas, enquanto no
grupo controle houve uma manutengao de pontuagdes mais baixas. Esses achados
reforcam a percepgao de que as intervengdes com jogos digitais podem contribuir para
0 desempenho cognitivo.

Ao reconhecer a diversidade de respostas dentro da populagdo de
adolescentes com autismo, esta pesquisa avanga no sentido de promover estratégias
mais informadas e personalizadas. Os achados contribuem para uma melhor
compreensao do desenvolvimento cognitivo desse grupo, além de oferecerem

subsidios importantes para futuras pesquisas e interven¢des educacionais.
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No ambito das implicagdes praticas, os resultados sugerem a incorporacao de
intervengdes com jogos digitais em ambientes educacionais inclusivos, especialmente
no contexto do AEE. A personalizacdo dessas intervengdes, que considera as
preferéncias e necessidades individuais dos estudantes, é essencial para otimizar os
beneficios dessas tecnologias.

Em relacdo ao AEE, a pesquisa forneceu evidéncias empiricas sobre o
potencial das intervengdes com jogos digitais. Esta abordagem oferece alternativas
aos métodos tradicionais e amplia as possibilidades de engajamento e aprendizado
para adolescentes com autismo. A inclusdo de testes neuropsicologicos e a
consideracgao das percepgodes dos pais enriqueceram a compreensao sobre os efeitos
dessas intervengoes.

Em sintese, os resultados ndo apenas corroboram a hipotese inicial, mas
também enfatizam a necessidade de explorar novas estratégias para promover o
desenvolvimento cognitivo de adolescentes com autismo. O desenvolvimento de
abordagens educacionais que apoiem professores no AEE é um passo relevante para
promover uma educag¢ao mais inclusiva.

O avanco nesta area requer a continuidade de estudos, com a expansao da
amostra, e uma analise mais detalhada sobre as caracteristicas especificas dos jogos
digitais que influenciam diferentes aspectos das FEs. Essa abordagem pode orientar
o desenvolvimento de intervengdes mais direcionadas e eficazes, ajustadas as

necessidades dos adolescentes com autismo.
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APENDICES

APENDICE A — Questionario para os pais/responsaveis

Questionario com 07 itens estruturados com perguntas fechadas para serem

respondidas pelos pais/responséaveis dos participantes, INTERVENGOES INICIAL.

1. Qual é o nivel de escolaridade do responsavel?
a. Ensino fundamental incompleto
b. Ensino fundamental completo
c. Ensino médio incompleto
d. Ensino médio completo
e. Ensino superior incompleto
f. Ensino superior completo
2. Quantas pessoas fazem parte da sua familia?
a. Menos de 4 membros
b. 4 membros
c. 5 membros
d. 6 ou mais membros
3. Quais dispositivos seu filho/filha tem acesso em casa?
a. Computador desktop
b. Laptop
c. Smartphone
d. Tablet
e. Console de videogame (por exemplo, PlayStation, Xbox)
f. Outros
4. Seu filho(a) possui dificuldades em compreender e seguir instrugoes?
a. Sim
b. Nao
5. Vocé ja ouviu falar sobre jogos digitais utilizados como abordagem no
atendimento educacional especializado?
a. Sim
b. Nao
6. O(a) estudante tem acesso a jogos educacionais?

a. Sim
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b. Néo
7. Vocé acredita que os jogos digitais podem ser usados para ajudar seu
filho(a)a aprender conceitos mais complexos deforma mais eficaz?
a) Sim, muito eficazes
b) Sim, um pouco eficazes
c) Neutro
d) Um pouco prejudiciais

e) Muito prejudiciais

Questionario com 05 itens estruturados com perguntas fechadas para serem
respondidas pelos pais/responséaveis dos participantes, INTERVENCOES FNAL

1) Qual é a sua opinido geral sobre a utilizagao de jogos digitais na educag¢éo do seu
filho?
a) Acho que os jogos digitais podem ser uma étima abordagem pedagdgica
para ajudar meu filho a aprender e desenvolver habilidades importantes.
b) Acho que os jogos digitais sdo uma distracdo desnecessaria e nao
devem ser usados para fins educacionais.
c) Acho que os jogos digitais podem ser usados com moderagado para
ajudar meu filho a aprender e desenvolver habilidades importantes.
d) Acho que os jogos digitais sdo uma 6tima maneira de ensinar meu filho

habilidades importantes, mas eles devem ser usados com moderacgao.

2) Como vocé percebeu o comportamento do seu filho apds a intervengao com jogos
digitais?

a) Melhorou significativamente

b) Melhorou um pouco

c) N&o houve mudanga

d) Piorou um pouco

e) Piorou significativamente

3) Vocé notou alguma melhoria na capacidade do seu filho de seguir instru¢gées apos
a intervengado com jogos digitais?

a) Sim, melhorou muito
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b) Sim, melhorou um pouco
c) N&o houve mudanga
d) Na&o, piorou um pouco

e) N&o, piorou significativamente

4) Vocé acredita que os jogos digitais podem ser usados para ajudar seu filho a
aprender conceitos mais complexos de forma mais eficaz?

a) Sim, muito eficazes

b) Sim, um pouco eficazes

c) Neutro

d) Um pouco prejudiciais

e) Muito prejudiciais

5) Vocé recomendaria a intervencao com jogos digitais para outros pais de estudantes
autistas? Por qué?

a) Sim, com certeza

b) Sim, talvez

c) Nao, talvez nao

d) Nao, de jeito nenhum
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PREFACIO

A educagéo inclusiva exige inovagao, sensibilidade e o uso de estratégias que
promovam o aprendizado e desenvolvimento integral dos estudantes. Este e-
book, "Desenvolvendo Potenciais: Jogos Digitais para Aperfeicoamento das
Fungdes Executivas em Adolescentes Autistas", é resultado de uma pesquisa
no Programa de Pés-Graduagao em Educagéo Inclusiva - PROFEI da
Universidade Federal de Mato Grosso (UFMT), que explora o uso de jogos
digitais como ferramentas pedagdgicas no Atendimento Educacional
Especializado (AEE).

Os jogos digitais apresentam um grande potencial para aprimorar habilidades
cognitivas e sociais em adolescentes com Transtorno do Espectro Autista
(TEA). Com exemplos praticos e orientages pedagdgicas, este e-book busca
guiar educadores e profissionais que desejam incorporar esses recursos ao
ensino, criando ambientes de aprendizado mais inclusivos e motivadores.

Esperamos que esta obra inspire praticas pedagdgicas transformadoras e

fortalega o uso da tecnologia como aliada na promogéo da incluséo e no
desenvolvimento dos estudantes com TEA.

Boa leitura!







92

Indice
10 Introducéo

12 Uso de Jogos Digitais no Atendimento Educacional
Especializado (AEE)

14 Jogos Digitais como Ferramenta Pedagogica no AEE

1 6 Explorando o Potencial dos Jogos Digitais no AEE: Boas
praticas

Exemplos Praticos de Jogos Selecionados e suas Aplicacoes
18 no Aprimoramento das Fungdes Executivas em Estudantes
Adolescentes Autistas

21 Estratégias Pratica no AEE

2 3 Recomendacodes

2 5 Consideracdes Finais

27 Referéncias Bibliografias

28 Apéndices

T




93

Péagina 10

Introducao

A incluséo escolar de estudantes com Transtorno do Espectro Autista (TEA) tem se
tornado um tema de crescente relevancia no campo da educagéo especial. Diante
dos desafios que esses alunos enfrentam para se desenvolverem no ambiente
escolar convencional, o Atendimento Educacional Especializado (AEE) emerge como
um suporte fundamental, oferecendo estratégias adaptadas para promover o
aprendizado e o desenvolvimento integral. Neste contexto, o uso de tecnologias
assistivas, especialmente os jogos digitais, tem se destacado como uma ferramenta
promissora, capaz de auxiliar no desenvolvimento das fungdes executivas -
habilidades cognitivas essenciais para o planejamento, organizagdo e regulacdo do
comportamento.

Este e-book; intitulado "Desenvolvendo Potenciais: Jogos Digitais para
Aperfeicoamento das Fungdes Executivas em Adolescentes Autistas", € fruto de
uma pesquisa realizada no Programa de Pés-Graduagédo em Educacéo Inclusiva -
PROFEI da Universidade Federal de Mato Grosso (UFMT). O estudo aborda o uso de
jogos digitais como uma abordagem pedagdgica inovadora e ltdica que ndo apenas
engaja os estudantes, mas também pode ser personalizada para atender as suas
necessidades especificas, promovendo um ambiente de aprendizagem mais
inclusivo e motivador.

A escolha dos jogos digitais como foco deste trabalho decorre de seu potencial para
estimular habilidades cognitivas e sociais de maneira natural e envolvente. Estudos
recentes indicam que os jogos digitais, quando bem planejados e aplicados, podem
promover o desenvolvimento de fungdes executivas como controle inibitdrio,
memodria de trabalho e flexibilidade cognitiva. Esses aspectos sdo particularmente
importantes para adolescentes com TEA, pois essas habilidades frequentemente
apresentam déficits em individuos dentro do espectro autista, dificultando a
realizagéo de tarefas cotidianas e o envolvimento em atividades académicas.
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Ao longo deste e-book, exploraremos os fundamentos tedricos sobre o TEA e as
fungdes executivas, o papel dos jogos digitais no AEE e as melhores praticas para sua
implementagédo. O conteldo é organizado para oferecer uma visdo abrangente e
pratica do uso desses recursos, combinando orientagdes pedagdgicas com exemplos
de jogos especificos e os resultados obtidos na pesquisa.

Este material foi elaborado para servir como um guia para educadores, pais €
profissionais da educagéo especial que buscam aprimorar suas praticas e promover
uma educagao mais inclusiva. Esperamos que este e-book inspire novas abordagens e
fortalega o uso da tecnologia como aliada ha promog¢ao do desenvolvimento integral de
adolescentes com TEA, contribuindo para uma educagéo acessivel e eficaz para todos.

Objetivos Especificos da Obra:

® Analisar o impacto do uso de jogos digitais no desenvolvimento das fungdes
executivas em adolescentes com TEA.

® Fornecer orientagdes praticas para a integragéo de jogos digitais no AEE, com
foco no desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociais.

® Propor diretrizes e recomendagdes para educadores e profissionais que
desejam utilizar jogos digitais como ferramentas pedagdgicas inclusivas.

Este e-book € um convite a todos os que desejam contribuir para a construgao de uma
educacao que respeite e valorize as particularidades de cada estudante, promovendo um
ambiente escolar mais acolhedor, inovador e inclusivo.
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Uso de Jogos Digitais no
Atendimento Educacional
Especializado (AEE)

Neste capitulo introdutério, vamos mergulhar no
potencial dos jogos digitais como uma ferramenta
no contexto do Atendimento Educacional
Especializado (AEE), especialmente para
adolescentes com Transtorno do Espectro Autista
(TEA).

Abordaremos como esses jogos podem ser
adaptados e personalizados para atender as
necessidades especificas dos alunos com TEA,
oferecendo uma abordagem educacional
envolvente. ™

O Universo dos Jogos Digitais: Uma Perspectiva
Transformadora

Imagine Lucas, um adolescente autista que enfrenta
desafios para se envolver com métodos tradicionais de
ensino. Quando apresentado a jogos digitais especialmente
projetados para suas necessidades cognitivas e emocionais,

Lucas experimenta uma transformacao. Ele se envolve “Os jogos

ativamente com os desafios apresentados pelo jogo, digitais

desenvolvendo habilidades importantes, como controle podem

inibitério, memoaria de trabalho e flexibilidade cognitiva, de )

forma natural e divertida. impactar

E : , . positivamente
ste exemplo ilustra apenas uma das muitas maneiras pelas

quais os jogos digitais podem impactar positivamente a vida avidaeo

e o aprendizado de adolescentes com TEA. aprendizado

Ao longo deste e-book, exploraremos em detalhes como os de

jogos digitais podem ser integrados ao AEE para adolescentes

proporcionar uma experiéncia de aprendizado estimulante e com TEA. ”

inclusiva.
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Abordagens Centradas no estudante: A Chave para o Sucesso

Cada estudante com TEA é Unico, com suas proprias necessidades,
interesses e habilidades. Portanto, ao incorporar jogos digitais ao AEE, é
essencial adotar uma abordagem centrada no estudante. Isso implica
personalizar as experiéncias de aprendizado de acordo com as preferéncias
e habilidades individuais de cada estudante, garantindo que os jogos

escolhidos sejam apropriados e significativos para seu desenvolvimento.
[3,4,5,6,7,8,9]

Discutiremos estratégias para identificar as necessidades especificas dos
estudantes com TEA e selecionar os jogos digitais mais adequados para
atender a essas necessidades.

Rumo a uma Educacéo Inclusiva e Inovadora

A medida que avancamos nesta jornada de descoberta e aprendizado, é
fundamental reconhecer o potencial transformador dos jogos digitais no
contexto do AEE. Esses jogos ndo apenas oferecem uma maneira diferente
de ensinar e aprender, mas também pode promover aincluséo e a
diversidade no ambiente educacional'®®

Nos préoximos capitulos, exploraremos como os jogos
digitais podem ser utilizados para aprimorar habilidades

especificas em estudantes com TEA. Vamos destacar
melhores praticas e fornecer orientagGes praticas para
professores do AEE que desejam integrar jogos digitais
em suas praticas pedagdgicas.

Prepare-se para uma jornada emocionante
rumo a uma educacgao mais inclusiva para
todos os estudantes, incluindo aqueles com
TEA. Vamos explorar juntos o vasto potencial
dos jogos digitais como uma ferramenta no
AEE.
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Jogos Digitais como Ferramenta
Pedagdgica no AEE

Neste capitulo, aprofundaremos nossa compreensdo sobre como 0s jogos
digitais podem ser efetivamente integrados AEE como uma ferramenta
pedagodgica.

Vamos explorar os principios fundamentais por tras do uso de jogos digitais no
contexto educacional, destacando sua capacidade de engajar e motivar os
estudantes autista.

Explorando o Potencial dos Jogos Digitais na Educacao

Os jogos digitais sao muito mais do que simplesmente entretenimento; eles
sao ferramentas versateis e dinamicas que podem ser adaptadas para
atender as necessidades educacionais de diversos estudantes, incluindo

aqueles com autismo.

Neste capitulo, exploraremos os elementos-chave que tornam os jogos
digitais tao eficazes como ferramentas pedagdgicas, incluindo desafios,
regras, interatividade, representacao grafica.

Adaptacao e Personalizagdo: Chaves para o Sucesso

Uma das maiores vantagens dos jogos digitais é sua
capacidade de se adaptar as necessidades individuais
dos estudantes.

Discutiremos como os jogos digitais podem ser
adaptados e personalizados para atender as
necessidades especificas dos estudantes com TEA,
proporcionando uma experiéncia de aprendizado mais
inclusiva e significativa. o

Estratégias para ajustar a dificuldade dos jogos,
oferecer feedback em tempo real e fornecer suporte
individualizado serdo exploradas.
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Rumo a uma Educacéao mais Inclusiva e Inovadora

A medida que exploramos o potencial
transformador dos jogos digitais como ferramentas
pedagodgicas no AEE, é importante lembrar que
essas ferramentas sao apenas um componente de

um sistema educacional mais amplo. (1

Vamos refletir sobre como os jogos digitais podem
ser integrados de forma harmoniosa e
complementar com outras abordagens

educacionais.

Prepare-se para descobrir como os jogos
digitais podem revolucionar a forma como
ensinamos e aprendemos no contexto do
AEE. Vamos explorar juntos o vasto potencial
dessas ferramentas emocionantes e
dindmicas na promog¢ao do sucesso
académico e do desenvolvimento global dos
estudantes autistas.
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Explorando o Potencial dos Jogos
Digitais no AEE : Boas Praticas

Neste capitulo, vamos aprofundar nossa compreensao sobre como os jogos
digitais podem ser efetivamente integrados ao AEE como uma ferramenta
pedagogica poderosa. Vamos explorar os principios fundamentais por tras do
uso de jogos digitais no contexto educacional, destacando sua capacidade de
engajar e motivar os estudantes TEA de maneiras significativas e eficazes.

O Potencial Transformador dos Jogos Digitais: Evidéncias e Estudos de
Caso

Para entender melhor o impacto dos jogos digitais no desenvolvimento de
habilidades especificas em estudantes com TEA, vamos analisar um estudo
recente realizado por Mariane Gomes Lacerda, mestranda do PROFEI da UFMT,
sob a orientacao da Prof. Dra. Eunice Pereira dos Santos Nunes. Este estudo,
intitulado "O USO DE JOGOS DIGITAIS NO ATENDIMENTO EDUCACIONAL
ESPECIALIZADO DE ADOLESCENTES COM TRANSTORNO DO ESPECTRO
AUTISTA (TEA)", oferece informacgdes sobre como os jogos digitais podem ser
utilizados como ferramentas pedagdgicas.

Metodologia e Resultados do Estudo

A pesquisa envolveu 12 estudantes adolescentes com idades entre 11 e 17 anos,
diagnosticados com TEA, matriculados em uma Unidade de Ensino da
Secretaria de Estado de Educagao do Distrito Federal. Durante o estudo, os
participantes foram expostos a intervengdes com jogos digitais cuidadosamente
selecionados, projetados para promover habilidades cognitivas especificas,
como resolugdo de problemas, controle inibitorio e planejamento.

Estrutura das Intervencées

Cada sessao de intervengao foi estruturada de
forma a fornecer uma introducao clara ao jogo,
seguida pela pratica guiada, feedbacks

individualizados e discussdes sobre J \‘/ V\-\' v\'\'

estratégias. A pesquisadora desempenhou um BLg

papel ativo, oferecendo suporte e orientagao \

aos participantes ao longo do processo.

\NGLUS
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Estudo de Caso: Experiéncia Pratica com Jogos Digitais

Vamos explorar em detalhes uma das sessoes de intervengéao realizadas no estudo,
destacando as atividades realizadas, os objetivos especificos de cada jogo e os
resultados observados.

Por exemplo, na Sesséo 1, os participantes foram expostos ao jogo de quebra-cabeca
"Dividir e Conquistar", onde foram incentivados a desenvolver habilidades de
resolugdo de problemas em equipe. A pesquisadora desempenhou um papel ativo,
oferecendo suporte e orientagao aos participantes ao longo do processo.

Sessdo 1- Jogo de Quebra-Cabeca "Dividir e
Conquistar"

* Instrugdes Iniciais: A pesquisadora iniciou a sessao
com uma discussdo sobre as experiéncias prévias
dos estudantes com quebra-cabecgas. Em seguida,
explicou os objetivos do jogo.

* Modelagem de Estratégias: Enquanto os estudantes
exploravam o jogo, a pesquisadora demonstrou
estratégias de pensamento critico e resolucao de
problemas.

e Comentarios durante o Jogo: Durante a sessao, a
pesquisadora ofereceu sugestGes especificas e
orientagdes individualizadas para os estudantes.

- * Reflexdo poés-jogo: Apds a conclusado do jogo, os

Jogo desenvalvido pelo Projeto de D imento de estudantes participaram de uma discusséo guiada

de Alta Tecnologia Assisti ,pw;ew'::m‘-ﬁ::m pela pesquisadora, refletindo sobre as estratégias

UFT st emase fnalde crsgi. utilizadas durante a atividade.

Resultados e Implicagoes

Os resultados preliminares indicaram melhorias no desempenho cognitivo dos
participantes do grupo experimental apds as intervengdes com jogos digitais. Embora
nem todas as melhorias tenham sido estatisticamente significativas, a tendéncia
observada sugere beneficios potenciais. Além disso, a perspectiva dos pais endossou
positivamente o uso dessas ferramentas no AEE, destacando a importancia da
colaboracgédo entre escola e familia.

Conclusao

Este estudo fornece evidéncias empiricas do potencial dos jogos digitais no contexto
do AEE. Ao integrar estratégias baseadas em jogos em praticas pedagdgicas,
oferecendo uma abordagem inclusiva para o ensino e a aprendizagem.

No préximo capitulo, vamos explorar exemplos praticos de jogos selecionados e suas
aplicagdes especificas no aprimoramento das fun¢des executivas em estudantes
adolescentes autistas.
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Exemplos Praticos de Jogos Selecionados e
suas Aplicacdes no Aprimoramento das
Funcoes Executivas em Estudantes
Adolescentes Autistas

Neste capitulo, vamos mergulhar em exemplos concretos de jogos digitais
selecionados e como eles podem ser aplicados de forma especifica para
aprimorar as fungdes executivas em estudantes adolescentes com TEA.

Vamos destacar as caracteristicas de cada jogo e como elas se relacionam com o

5 oy o o [13,14,15]
desenvolvimento de habilidades cognitivas essenciais.

Jogos Selecionados e Objetivos

Level 18

1.DOP 4: Draw One Part

® Objetivo do Jogo: Estimular a criatividade dos
jogadores ao desafia-los a desenhar uma parte
especifica de um objeto ou cena de forma Unica.
® Aspectos Cognitivos Abordados: Controle

inibitorio, memoria de trabalho, flexibilidade

cognitiva e planejamento e organizacao.

Para estudantes com TEA, esse jogo pode ser uma o

ferramenta eficaz para melhorar o controle motor fino, a

atencao seletiva e a capacidade de seguir instrugoes

detalhadas.

2. Minion Rush: Jogo de Corrida

® Objetivo do Jogo: Testar a atencao e o
planejamento estratégico dos jogadores ao
percorrerem uma distancia maxima, evitando
obstaculos.

® Aspectos Cognitivos Abordados: Atengéo
sustentada, controle inibitério, planejamento e
estratégia, memoria de trabalho e flexibilidade
cognitiva.

Para estudantes com TEA, esse jogo pode ajudar a
fortalecer a atencao seletiva, o planejamento de

acoes e a coordenagao motora, enquanto oferece
uma experiéncia divertida e envolvente.
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3. Blockpuz: Wood Block Puzzle

® Objetivo do Jogo: Desenvolver habilidades de
resolucao de problemas ao encaixar pegas de
quebra-cabega em um espago limitado.

® Aspectos Cognitivos Abordados: Controle
inibitorio, memaria de trabalho, raciocinio
abstrato e flexibilidade cognitiva.

Para estudantes com TEA, esse jogo pode ser
benéfico para desenvolver habilidades de

planejamento, organizagao espacial e persisténcia
na resolucao de desafios.

4. Flow Free

® Objetivo do Jogo: Estimular o pensamento
I6gico dos jogadores ao conectarem pontos
do mesmo tipo no tabuleiro.

® Aspectos Cognitivos Abordados: Controle
inibitério, planejamento e organizagao,
raciocinio l6gico e atengao sustentada.

Para estudantes com TEA, esse jogo pode ser Uutil
para aprimorar habilidades de organizagao visual,
tomada de decisao rapida e adaptagéo a novos

padroes.

5. Parking Jam

® Objetivo do Jogo: Desenvolver a capacidade de
planejamento e organizagdo ao mover carros
estrategicamente para liberar espaco.

® Aspecto Cognitivos Abordados: Controle
inibitorio, memoria de trabalho, planejamento e
organizacao e flexibilidade cognitiva.

Para estudantes com TEA, esse jogo pode ser
valioso para desenvolver habilidades de resolugao
de problemas praticos, pensamento sequencial e

autogerenciamento.
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6. Find it Out - Encontre Objetos Escondidos

® Objetivo do Jogo: Aprimorar a atengao e a
capacidade de resolugao de problemas ao
localizar objetos ocultos.

® Aspectos Cognitivos Abordados: Controle
inibitério, memaria de trabalho, atencao
sustentada, flexibilidade cognitiva,
resolugao de problemas e planejamento e
estratégia.

Para estudantes com TEA, esse jogo pode ser
eficaz para melhorar a atengdo sustentada, a

discriminacao visual e a capacidade de manter
o foco em tarefas complexas.

7. Jogo: 4 Fotos 1Palavra

® Objetivo do Jogo: Desenvolver habilidades
de associagao e pensamento critico ao
encontrar a palavra associada a quatro
imagens apresentadas.

® Aspectos Cognitivos Abordados: Controle
inibitorio, memaria de trabalho, flexibilidade
cognitiva, planejamento e organizacao e
atencao sustentada.

Para estudantes com TEA, esse jogo pode ser
benéfico para fortalecer habilidades de associacao

de informagdes, pensamento divergente e
resolucao criativa de problemas.

Os exemplos acima demonstram como os jogos digitais podem ser utilizados de maneira
eficaz para aprimorar as fungbées executivas em estudantes adolescentes com TEA.

Ao integrar esses jogos em praticas pedagdgicas, podemos oferecer uma abordagem

inclusiva e envolvente para o ensino e o desenvolvimento de habilidades cognitivas
essenciais.

No proximo capitulo, vamos explorar estratégias praticas para a integragdo de jogos digitais
no contexto do AEE, fornecendo orientagdes praticas para educadores.
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Estratégias Pratica no AEE

Discutiremos estratégias praticas para implementar esses jogos no contexto do
AEE. Abordaremos consideragdes importantes, como a selegdo adequada de
jogos com base nas necessidades individuais dos estudantes, a integragdo dos
jogos no curriculo e a avaliagao do progresso dos alunos ao longo do tempo.

[1,57,1,12,16,17]

1.Selec¢ao Adequada de Jogos:

o Identifique as necessidades especificas de cada estudante autista,
considerando suas habilidades cognitivas e areas de desenvolvimento.

© Escolhajogos que abordem essas necessidades de forma adequada e
oferecam um desafio adequado para promover o crescimento cognitivo.

2. Integracéo dos Jogos no Curriculo:

© Incorpore os jogos selecionados em atividades regulares de AEE,
garantindo que fagam parte do plano de ensino personalizado de cada
estudante.

o Integre os jogos de forma criativa em diferentes areas do curriculo, como
matematica, linguagem e habilidades sociais, para promover uma
aprendizagem holistica.

3. Adaptacoes e Suporte Personalizado:

o Faca adaptacdes nos jogos, quando necessario, para atender as
necessidades individuais dos estudantes autistas, como ajustes na
dificuldade ou na interface do jogo.

© Fornega apoio personalizado durante o jogo, seja através de orientagcédo
verbal, modelagem de estratégias ou apoio visual, para garantir que os
estudantes possam se envolver plenamente e alcangar sucesso.
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Recomendacodes

Encerramos este e-book com uma reflexdo sobre as descobertas feitas ao
longo deste guia pratico, bem como oferecemos recomendacgdes detalhadas
para educadores que desejam implementar estratégias baseadas em jogos
para o aprimoramento das fung¢des executivas em estudantes autistas

[1,2,18]

adolescentes.

Recapitulacéo das Descobertas

Ao longo deste e-book, mergulhamos no universo dos jogos digitais e
exploramos como eles podem ser utilizados de forma eficaz como
ferramentas pedagodgicas para estudantes autistas adolescentes. Através da
analise de estudo e pesquisas recentes, identificamos os beneficios dos
jogos digitais na promogéo do desenvolvimento das fungdes executivas,
destacando sua capacidade de engajar os estudantes de forma
personalizada e adaptativa.

Descobrimos que os jogos digitais oferecem uma ampla gama de
oportunidades para o aprimoramento de habilidades cognitivas, como
controle inibitério, memdaria de trabalho, flexibilidade cognitiva, entre outras.
Além disso, reconhecemos a importancia da personalizagédo das
intervencdes, considerando as necessidades individuais e preferéncias de
cada estudante autista adolescente.
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Recomendacées para a Pratica

Com base em nossas descobertas, elaboramos
uma série de recomendacoes detalhadas para
apoiar educadores na implementacao eficaz de

[11,12,16,17]

estratégias baseadas em jogos.

Essas recomendagdes incluem:

® Conheca seus estudantes: Dedique tempo para
conhecer os interesses, habilidades e desafios
de cada estudante autista adolescente,
utilizando essas informacoes para selecionar
jogos digitais adequados e adaptar as atividades
conforme necessario.

® Variedade de Jogos: Explore uma ampla variedade de jogos digitais que
abordem diferentes aspectos das fungdes executivas, oferecendo aos
estudantes uma experiéncia diversificada e estimulante.

® Personalizagdo: Adapte os jogos e atividades de acordo com o nivel de
habilidade e interesse de cada estudante, garantindo que as intervengdes
sejam relevantes e significativas para seu desenvolvimento.

* Monitoramento e Avaliagdo: Estabeleca métodos claros de monitoramento e
avaliacdo para acompanhar o progresso dos estudantes ao longo do tempo,
utilizando ferramentas e instrumentos de avaliagdo adequados.

® Formacédo Continua: Mantenha-se atualizado com as uUltimas pesquisas e
praticas na area de jogos digitais e TEA, participando de cursos de formagao
e colaborando com outros profissionais.
® Colaboracao Interdisciplinar: Trabalhe em estreita colaboragao com outros
profissionais, incluindo psicdlogos, terapeutas ocupacionais e
desenvolvedores de jogos, para desenvolver abordagens integradas e
eficazes.
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Consideracdes Finais

A medida que encerramos esta jornada de exploragdo e descoberta, é
importante reconhecer o imenso potencial dos jogos digitais como
ferramentas poderosas no contexto do AEE.

Ao implementar estratégias baseadas em jogos, é essencial lembrar que cada
estudante é Unico, com suas proprias necessidades, habilidades e interesses.
Ao adotar uma abordagem centrada no estudante e colaborar de forma
interdisciplinar, podemos criar ambientes de aprendizado que sejam
verdadeiramente inclusivos.

Prepare-se para embarcar em uma jornada emocionante e recompensadora
enquanto vocé integra jogos digitais em suas praticas pedagdgicas.

Com dedicacao, criatividade e colaboragao, podemos abrir novos horizontes
de aprendizado e oportunidades para estudantes autistas adolescentes em

todo o mundo.

Juntos, podemos fazer a diferenca.
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Apéndices
1. Glossario

Transtorno do Espectro Autista
(TEA): (46

Uma condig¢ao neurolégica que
afeta o desenvolvimento do
cérebro, caracterizada por
desafios na comunicacgao,
interacdo social e comportamento.
O TEA engloba uma variedade de
sintomas e niveis de gravidade,
sendo frequentemente
diagnosticado na infancia.

Jogos Digitais: (s 9,m

Sao jogos eletronicos projetados
para serem jogados em dispositivos
eletrénicos, como computadores,
consoles de videogame, tablets e
smartphones. Eles variam em género
e formato, desde jogos de acédo e
aventura até quebra-cabecas e
simulagdes.

Atendimento Educacional
Especializado (AEE): [57

E uma modalidade de ensino
destinada a alunos com deficiéncia,
transtornos globais do
desenvolvimento e altas
habilidades/superdotagéo. O AEE visa
promover o acesso, a participagao e a
aprendizagem dos alunos em
condigdes inclusivas.

[6,19]

Funcdes Executivas :

S&o um conjunto de habilidades
cognitivas que permitem ao individuo
planejar, organizar, monitorar e
controlar seu préprio comportamento, a
fim de alcangar um objetivo especifico
E possivel identificar trés dimensdes
fundamentais que compdem as fungdes
executivas: memoria de trabalho,
controle inibitério e flexibilidade
cognitiva. Essas dimensdes ndo sao
isoladas, mas interconectadas,
operando de forma conjunta em uma
interdependéncia crucial

Controle Inibitério:

e Refere-se a capacidade de controlar
impulsos e comportamentos
inadequados, como interromper uma
acao inadequada, resistir a distragdes
ou tomar decisdes ponderadas em vez
de agir impulsivamente.

Flexibilidade Cognitiva:

e Refere-se a capacidade de se
adaptar a novas situagdes, alternar
entre diferentes tarefas ou
estratégias e pensar de forma
criativa para resolver problemas. E
fundamental para a aprendizagem e
aresolugdo de problemas.

Memoria de Trabalho:

* E acapacidade de reter e manipular
informacdes temporariamente para
realizar tarefas cognitivas complexas.
Envolve a habilidade de manter
informagdes ativas na mente enquanto
se trabalha nelas.
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2. Referéncias Bibliograficas e Sugestdes de Leitura Complementar

Livros: Artigos Cientificos:

e "O cérebro autista: Pensando através do e RAMOS, D. K. et al. Jogos digitais e

espectro. Editora Record.", de Grandin,
T., & Panek, R. (2015). Este livro oferece
oferece uma perspectiva Gnica sobre o
autismo, combinando descobertas
cientificas com a experiéncia pessoal de
Temple Grandin.

“O que a ciéncia nos diz sobre o
transtorno do espectro autista: fazendo
as escolhas certas para o seu filho” de
BERNIER, R. A.; DAWSON, G.; NIGG, J.
T. (2021). Este livro oferece orientagdes
baseadas em evidéncias para
professores lidarem com estudantes
autistas. Escrito por especialistas como
Bernier, Dawson e Nigg, fornece
conhecimentos atualizados sobre o
autismo e estratégias praticas para
adaptar o ambiente escolar. Essencial
para promover inclusdo e sucesso
académico

gamificagdo: intervencao para o
aprimoramento das fungdes executivas.
Debates em Educagao, v. 12, n. 27, p.
499, 22 jun. 2020.

FISCHER, M. L. Tem um Estudante
Autista na minha Turma! E Agora? O
Diario Reflexivo Promovendo a
Sustentabilidade Profissional no
Desenvolvimento de Oportunidades
Pedagdgicas para Inclusdo. Revista
Brasileira de Educagao Especial, v. 25,
n. 4, p. 535-552, 25 dez. 2019.
AMORIM, S. |. F. DE et al. O Processo de
Inclusao de Criangas Autistas na Rede
Regular de Ensino: Um Olhar Docente /
The Process of Including Autistic
Children in the Regular Education
Network: A Teacher’s View. ID on line
REVISTA DE PSICOLOGIA, v. 15, n. 56,
p. 664-677, 31jul. 2021.

Recursos Online:

e Site da Associagdo de Amigos do Autista Outros Recursos:

(AMA): Oferece recursos educacionais,
informacgdes atualizadas sobre o TEA e
sugestoes de estratégias para pais,
professores e profissionais de salde.

O Genially é uma plataforma online
versatil que permite criar uma variedade
de conteldos visualmente atrativos,
como apresentacgoes, infograficos,
posteres e jogos interativos. Sua
versatilidade é especialmente Gtil para
educadores, oferecendo a capacidade de
personalizar jogos interativos para
estudantes autistas, adaptando o
conteldo as suas necessidades
especificas. Essa abordagem
personalizada pode melhorar
significativamente o engajamento e o
aprendizado para alunos com diferentes
estilos de aprendizagem.

e Documentario "Autismo: a histdria de
amor de Carly": Este documentario
acompanha a jornada de Carly
Fleischmann, uma jovem com autismo
nao-verbal, enquanto ela supera
desafios e busca independéncia

e Podcast "Inclusado Digital": Um podcast
que apresenta entrevistas com
especialistas em educagéo inclusiva e
tecnologia.
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