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Este e-book € um produto educacional parte integrante da
Dissertacao de Mestrado intitulada como: Jogos digitais como
recurso de tecnologia assistiva na alfabetizacao de alunos com
transtorno do espectro autista, desenvolvida no curso de
Mestrado Profissional em Educacado Inclusiva em rede - PROFEI,
da Universidade Estadual do Parana, sob orientacdao da Profa.
Dra. Eromi Izabel Hummel. Esse documento aborda em seu bojo
a concepcao de: Transtorno do Espectro Autista (TEA),
Metodologias Ativas (MA) e Tecnologias Assistivas (TA).

Por meio desse estudo, observou-se que com o uso dos jogos
digitais pode haver beneficios para os alunos com TEA, no caso
deste estudo, alunos em processo de alfabetizacao.



Todavia, houve a inquietacago em torno da pergunta
norteadora: Em que aspectos os jogos digitais educativos
favorecem a  alfabetizacdo de alunos com  TEA?
Assim sendo, para que essa pergunta fosse respondida,
selecionou-se um instrumento de coleta de dados,
denominado como: Protocolo Para Andlise de Jogos Digitais
Educativos, bem como seis jogos digitais que versam em torno
do processo de alfabetizacao.

Tendo como base o protocolo, foi investigado os devidos jogos,
e como 0s mesmos favorecem ou ndo a alfabetizacdo deste
publico-alvo.
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Deste modo, para além da apresentacdo das concepc¢des dos
principais temas elencados na dissertacdo, esse e-book dispde
da analise dos jogos estudados, tal como o processo que
ocorre essa analise. Buscando que outros educadores possam
usufruir da analise pronta, tal como sejam capazes de avaliar
diferentes jogos.
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O Transtorno do Espectro Autista é um transtorno  do
Neurodesenvolvimento suas condi¢Bes sdo: “Déficits persistentes na
comunicacao social e na interacdo social em multiplos contextos”;
Padrdes restritos e repetitivos de comportamento, interesses ou
atividades” (APA, 2014, p.50).
Esses sinais sdao manifestados antes mesmo da crian¢a ingressar na
escola.
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Ha trés niveis para o TEA, que sao divididos em nivel 1 “Exigindo apoio”;
nivel 2 “exigindo apoio substancial” nivel 3 “Exigindo apoio muito
substancial”. (APA, 2014, p.50).

Todavia, para além de dados diagnosticos por tras do TEA ha um
individuo, uma crianca, que tem sede por conhecimento e por descobrir
um mundo que nao € facil de ser entendido por ela. Para que ela
descubra esse mundo, precisara de pouco ou muito apoio.
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Isso posto, ressalta-se a importancia do processo de alfabetizacao,
ndo apenas pela crianca com TEA, mas para todos que estdao na
sociedade. Tamanha sua importancia é equivalente a complexidade
desse processo.

Portanto, existem diferentes métodos relacionados ao processo de
alfabetizacao, todavia é preciso que o professor deve conhecer seus
alunos, e entender que os alunos se apropriam dos cddigos da escrita
de diferentes maneiras, por isso é necessario entender o aluno que
esta sendo alfabetizado, principalmente se for um aluno com TEA.
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Assim como cada pessoa € Unica, e tem pensamentos individuais. A
pessoa com TEA também é Unica, ndo se pode conceber que todas
as pessoas com TEA irdao aprender igual e no mesmo ritmo, tao
pouco utilizar dos mesmos métodos para dois alunos com TEA.
Como dito, deve-se conhecer seu aluno e suas particularidades,
seus hiperfocos e trabalhar considerando tais elementos. Por
exemplo, se um aluno com TEA tem o hiperfoco em novelas, é
possivel trazer esse conteudo para sala de aula, buscando
atividades relacionadas a tematica. Desta forma, o aluno se
identificara melhor com a atividade.

()
°°°



AS nemsmsfﬁ

|
- Enains (i

PBL © fat




11

\O J
— As criancas aprendem de forma ativa, enfrentando diferentes
BASEADA EM

i desafios que os motivem e busquem aprender mais (MORAN,

s 201?). Um exem.plo disso é~o andar, em cerca de um ano, 0s
bebés que anteriormente ndo levantavam a cabeca aprendem

o ata .‘ a ter dominio de seus corpos de uma forma que possam
s | L andar livremente, e essa aprendizagem nao se deu por meio

de transmissao de conhecimento, o bebé nao aprende andar
porque alguém estava a sua frente discorrendo de forma
mecanica como deve ser seu caminhar. Ou seja, ele aprendeu
de forma ativa, por meio dos desafios que foi enfrentando.



12

\O_J
o Sabe-se que a aprendizagem por meio do questionamento €
JASEADAEM

i da experimentacdo € necessaria para o desenvolvimento do
s individup (MORAN, 2018).. Atualmente, as cria.ngas' tém
oportunidade de experimentarem e/ou vivenciarem
e ... diferentes situacdes, em vista que a tecnologia oportunizou
s ol tais feitos (ANDRADE, SARTORI, 2018). Assim sendo, a sala de
‘ aula do século XXI necessita se modificar, uma vez que o0s
alunos ja se modificaram e carecem dessa revitalizacdo em
seu ensino. Nesse sentido, as metodologias ativas preconizam
esse novo olhar para o aluno, tendo ele como protagonista;
ao invés do préprio professor. Ainda, por meio das
metodologias ativas as formas de comunicacdo em sala de
aula se modificam e passam a ser mais diretas e com mais
Interacoes
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Assim, as MA podem auxiliar os professores que almejam
mudancas em seu fazer pedagdgico. Para tanto ha algumas
técnicas para consolidar as MA, sendo essas: sala de aula
invertida, aprendizagem baseada em investigacdo e em
problemas ou Problem-Based-Learning (PBL), estudo de caso,
instrucdo de pares ou Peer instruction, aprendizagem baseada
em projetos, aprendizagem por historias e jogos e aulas
roteirizadas com a linguagem de jogos ou gamificacao
(MORAN, 2018; FERRARINI, SAHEB, TORRES, 2019; TOLEDO;
MOREIRA; NUNES, 2017). Nesse e-book a énfase é na
metodologias ativas com a linguagem de jogos, ou
gamificacdo.
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Os jogos desde os tempos mais remotos, tém a capacidade
manifestar diferentes sensacdes em seus jogadores
(HUIZINGA, 2019), entres elas a frustracdo e a alegria, dessa
forma, o jogo € importante para todos, ndo apenas para
criancas. Com o advento das tecnologias, o jogo também
evoluiu, hoje o mesmo é encontrado em diferentes
dispositivos moveis, como celulares e tablets (CHEIRAN, 2013).
Os jogos estdo cada vez mais realistas e as criangas tém
contato com os jogos digitais desde pequenas. De acordo
com o pensador Petry (2016), as criancas atuais nascem em
meio a tecnologia, sendo chamadas por ele como
“nativas-digitais”. Ou seja, a tecnologia digital e seus
derivados fazem parte da cultura da crianca que esta
atualmente em nossas escolas.
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Assim sendo, durante os jogos digitais a crianca €
protagonista de seu jogo, e ao chegar na escola ela perde
esse protagonismo, tal como ha a possibilidade de perder o
interesse no decurso das aulas. Como dito anteriormente, as
metodologias ativas vem na contramdo desse modelo,
elencando os alunos como protagonistas. A respeito do
modelo de metodologias ativas enquanto gamificacao,
sabe-se que essa consiste em utilizar elementos de jogos em
diferentes contexto, identificando objetivos e conteddos que
serdo apresentados e discutidos na disciplina partindo da
logica do jogo, motivando e engajando as pessoas a
cumprirem determinada tarefa (TOLEDO; MOREIRA; NUNES,
2017; BUSARELLO, ULBRICHT, FADEL, 2014).
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\O J
o A gamificagdo se apropria de caracteristicas e recursos, tais
ASEADAEM

i como dinamicas, regras, estimulos, estéticas entre outras

DTG s _ caracteristicas existentes nos jogos para desempenhar tarefas

o PBL° s S que n3do sdo de jogos. Os autores Alves, Minho e Diniz
e ... corroboram com esse pensamento quando mencionam que
ces L “A gamificacdo se constitui na utilizacdo da mecanica dos
‘ games em cenarios non games, criando espacos de
aprendizagem mediados pelo desafio, pelo prazer e
entretenimento (2014, p.76)". Nesse sentido, para que a
gamificacdo ocorra em sala de aula, prople-se que o
professor deve entender os elementos presentes nos jogos e
0s pratiqguem com seus alunos, buscando trazer jogos para
trabalhar diferentes conteddos.
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\O_J
— A gamificagdo ndo € inerente a educag¢do, mas sim pode estar
i} em diferentes locais. Como exemplo, aplicativos de vendas
DTG s _ on-lines, por meio deste aplicativos, o sujeito ganha pontos ao
ik PBL -l Chee realizar compras, comentar e postar fotos a respeito dos itens
—— ... adquiridos, realizar o check-in no aplicativo todos os dias,
ces L manusear jogos disponiveis na plataforma entre outros itens.

Os pontos acumulados poderdao ser trocados em outras
compras, ou seja, a sua participacao no aplicativo faz com que
vocé obtenha prémios, atraindo, dessa forma, mais clientes.
Assim sendo, a escola podera usufruir desse recursos para
que os alunos busquem estar mais ciente de seus estudos e
que a educacao seja intrinseca aos alunos, e nao apenas algo
decorado para alcancar notas avaliativas.
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A Tecnologia Assistiva (TA) engloba diferentes recursacs,
metodos, estratégias, praticas e produtos que tem por
finalidade auxiliar a pessoa com deficiéncia, pessoas com
mobilidade  reduzida ou que estejam incapazes
momentaneamente. A TA tem intuito de melhorar a vida das
pessoas outrora referidas, oferecendo autonomia, qualidade
de vida e independéncia (GALVAO FILHO, 2009). Esses
recursos podem ser simples, como uma barra de apoio
dentro de um banheiro, ou sofisticados como aparelhos para
surdez. Embora a terminologia TA possa remeter a algo que
envolva diferentes recursos tecnoldgicos, a TA esta muito
proxima do cotidiano, por exemplo, uma bengala para idosos
ou pessoas com mobilidade reduzida esse é um recurso da TA
simples todavia pratico e eficaz (MANZINI, 2005).



Dentre os recursos da Tecnologia Assistiva encontram-se 0S
jogos digitais. Os jogos digitais trazem inumeros beneficios
para a pratica de ensino e aprendizagem, seja por meio da
motivacdo, ou pelo desenvolvimento das areas cognitivas, ou
pela socializacdo que esses jogos possibilitam (RAMOS,
GARCIA, 2019). Para Ramos e Garcia “os jogos digitais levam
0s jogadores a aprender sem notar, desenvolverem o
trabalho em equipe, anteciparem vivéncias e a prontidao na
tomada de decisdes, assim como exercitarem a resolucdo de
problemas”. (2019, p.39). O jogo por si sO, por mais que tenha
beneficios, ndo se configura como uma TA, entretanto, o jogo
como recurso pedagodgico para PAEE se caracteriza como uma
TA (PEREIRA, 2018).



Para que os jogos sejam considerados recursos da tecnologia
assistiva primeiro devem passar por uma validacdo de
potencialidades educativas, ou seja, para que 0s jogos sejam
eficazes, deve-se conhecer os impactos pedagdgicos que o0s
mesmo ocasionam e se os alunos irdo se interessar por eles
(SARAIVA, SANTQOS, 2016). Quando se fala em alunos com TEA
0 cuidado deve ser maior, uma vez que elas apresentam
singularidades em sua aprendizagem, dessa forma os jogos
digitais para esse publico demandam maior conhecimento
por parte daqueles que desenvolveram tais jogos, bem como
conhecimento daqueles que irdo aplicar os jogos, levando em
consideracdo os diversos aspectos que podem ser
apresentados por pessoas com TEA. (PEREIRA, 2018; VINAGRE,
2019)



Com a musica, o excesso de cores, vibracBes entre outros
itens, é possivel que o individuo com TEA ndo consiga
manusear o jogo, assim, deve-se ter cuidado na escolha e na
confeccdao dos jogos (VINAGRE, 2019). O jogo digital nao se
trata de uma simples brincadeira, mas sim de oportunidades
de aprender brincando (SARAIVA, SANTOS 2016). Pensando
nisso, sera apresentado neste e-book um protocolo para
analise de jogos digitais para criancas com TEA em fase de
alfabetizacdao, bem como mostrara-se-a seis jogos digitais que
ja foram avaliados por professores da rede publicas e
obtiveram resultados favoraveis ao que se refere a finalidade
educativa de alunos com TEA.
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O protocolo desenvolvido para analisar os jogos foi adaptado
do instrumento de coleta de dados da tese de Isa de Jesus
Coutinho. Em sua tese intitulada como “Avaliacdo da
qualidade de jogos digitais educativos: trajetérias no
desenvolvimento de um instrumento avaliativo”, a autora
desenvolveu o Instrumento de Avaliacao da Qualidade de
Jogos Digitais Educativos (IAQJEd). Nesse sentido, usa-se nessa
pesquisa esse instrumento. (COUTINHO, 2017). Todavia, esse
instrumento foi adaptado, uma vez que procura-se um
instrumento de avaliacdao para jogos digitais para criancas
com TEA em fase de alfabetizacdo, logo o instrumento sofreu
alteracdes para que o mesmo estivesse em conformidade
com tais critérios, sendo denominado agora como: Protocolo
Para Analise de Jogos Digitais Educativos.
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\O_J
O protocolo conta com 18 itens a serem analisados divididos

em 3 dimensodes: Sendo essas:

1- Avaliacdo de Usabilidade, que tem como o intuito verificar o
quao facil é utilizar a interface do jogo, no mesmo nivel busca
analisar a qualidade de experiéncia do usuario com o jogo € o
sistema (COUTINHO, 2017). Espera-se que por meio dessa
avaliagao seja possivel observar a facilidade de interagir, agir
com 0 jogo, bem como a produtividade do mesmo, e a
facilidade de memorizacdo, ou seja, nao € preciso retornar
sempre para o0s instrumentos para recordar as instrucdes;
Ainda, por meio dessa avaliacao € possivel verificar erros que
possam ocorrer no sistema e como o sistema os corrige, além
disso, espera-se que por meio dessa avaliagcao € possivel inferir
se 0 jogador estara em um ambiente virtual agradavel que lhe
cause satisfacao.
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2- Avaliacdao da Experiéncia do Usuario Com TEA, consta-se
que essa dimensdo tem como objetivo analisar a experiéncia
que o jogador terd ao interagir com o jogo, ou seja, para
além da satisfacdo que o jogo posso trazer, analisa-se a
exploracdo do ambiente virtual que o jogador terd, os
desafios, o divertimento e o cenario envolvente. Uma vez
que o jogo educativo deve ensinar algo, todavia isso deve
ocorrer por meio de experiéncias que facam com que o
jogador sinta uma boa experiéncia. Essas experiéncias
devem ser pensadas para usuarios com TEA.

()
°°°
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3- Avaliacdo dos Principios de Aprendizagem, essa tem como

intuito observar quais aprendizagem que o jogador podera
desenvolver por meio do jogo, nesse caso, observando se o
usuario desenvolvera competéncias relacionadas a
alfabetizacdao e letramento e se tais competéncias poderao
ser abordado no contexto de sala de aula, refletir a respeito
do que aprendeu e a aplicar essa capacidade em seu
cotidiano, se o0 jogo permite que o usuario compreenda
conceitos necessario para que seja possivel superar as fases
disponiveis nos jogos, ainda, por meio dessa dimensao
verifica-se o feedback apresentado ao jogador, observando se
tal feedback expde informagdes para que o jogador consiga
finalizar o jogo.
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Esse protocolo podera ser utilizado por professores que

almejam trabalhar com jogos digitais, ou até mesmo pelos
responsaveis pela crianca com TEA.

Como supracitado, o protocolo foi adaptado pensando em
alunos com TEA na fase da alfabetizacdo, todavia nada
impossibilita que o protocolo seja adaptado novamente,
pensando em outros conteddos ou mesmo em outras
deficiéncias e transtornos.

Para que isso ocorra, é necessario saber qual aprendizagem
sera trabalhada e qual o publico-alvo, em torno do
publico-alvo, sugere-se que conheca suas dificuldades e
potencialidades.
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Agora apresenta-se cada parte do protocolo, para tanto,

inicialmente é exibido imagens do protocolo, e em seguida
sua descricdao. Quem desejar, poderad acessar a explicacao

oral do protocolo, para isso, basta pressionar o mouse no
icone para videos.

=]



https://youtu.be/8ek6VvdZuPA

- X

Ao todo o protocolo conta com 18 itens divididos em 3 dimensdes. Para
cada item deverd ser escolhido o descritor que melhor se encaixa na
resposta, sendo os descritores

S (sempre)=5

MV (maioria das vezes) = 4

PV (poucas das vezes) =2
N (nunca) =1
NA (ndo se aplica) = 0

Por fim, cada dimensdo podera receber 30 pontos, e a somatéria final
desses pontos é:

De 0 a 18 pontos = inadequado para finalidade educativa

De 19 a 36 pontos = pouco adequado para finalidade educativa

De 37 até 54 pontos = parcialmente adequado para finalidade educativa
De 55 a 72 pontos = de boa qualidade para finalidade educativa

De 73 a 90 pontos = de excelente qualidade para finalidade educativa.
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Nessa primeira parte, ha o calculo que o avaliador devera
fazer ao término do preenchimento do protocolo. Para tanto,
primeiramente apresenta-se divisao do protocolo enquanto
itens e dimensdes. Em seguida o descritor que melhor se
adequa aos itens, ou seja, cada um dos 18 itens podera
receber de NA que equivale a zero, até S, que equivale a
cinco.

Ao fim, o avaliador devera realizar a somatéria dos itens bem
como de cada dimensdo, e a somatoria final desses equivale
a performance do jogo enquanto a sua finalidade educativa.



Iltens

PV

AV

MV

1- O jogador pode compreender a
atividade de jogar a partir do modo
que as informacgdes sao
apresentadas na tela do jogo
(quando apresentadas?).

2- As informagdes presentes na tela
do jogo ou no manual de
orientagdes sao eficazes em auxiliar
0 jogador a compreender como

 jogar?

3- A tecnologia apresentada no jogo
é de facil entendimento, sendo
acessivel para os diferentes atores
educacionais como alunos, pais e
professores?

4- A interagdo com o jogo permite a
exploragdo de elementos como
arrastar, segurar e soltar, setas e
telas do jogo de forma segura,
garantindo a execugcdao de
comandos como "salvar", "sair" e
voltar para a mesma fase do jogo do
ponto onde parou?

5- Os desafios e informagdes do
jogo possibilitam ao jogador interagir
de modo a fazer o que precisam e
desejam para chegarem até o final e
| garantirem a condicdo de vitoria?

6- A representacao visual e sonora é
apropriada para jogadores com
TEA?

Total:
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Nesse momento é apresentado a primeira dimensdao do

protocolo, como visto anteriormente, essa dimensdo tem
como intuito verificar a facilidade que o jogador tera ao
manusear esse jogo, ressalta-se que estamos falando em
torno de individuos com TEA, logo essa usabilidade deve ser
pensada nesse individuo.

Nesse sentido, busca entender se as informac¢fes
apresentadas no jogo sdo claras e auxiliam o jogador, se a
tecnologia apresentada é acessivel para pais, professores e
alunos e, identifica se os comandos como arrastar e soltar
estdo presentes no jogo. Ainda, pretende-se investigar os
desafios e informacdes presentes no jogo, se esses
oportunizam ao jogador interesses de interagir com 0 jogo
ate a finalizacao do mesmao.



Itens

NA

PV

AV

MV

1- O conjunto de elementos estéticos do
jogo (0o som, a forma, o cenario,
movimento, a mecanica, o desenho)
permitemm que o jogador explore sua
potencialidade de forma significativa? Ou
seja, o conjunto desses elementos nao
ira implicar em excesso de informacgdes
para o usuario podendo provocar sua
desisténcia?

2- A interagdo com 0 jogo permite que o
jogador se depare com um cenario
atraente? Atraente no sentido da
percepcao visual dos personagens,
cores, movimentos efc. Sem que isso
posso afeta-lo negativamente

3- Ao interagir com o jogo o jogador se
depara com uma narrativa desafiadora?
Isto & se o contetdo contado através da
atividade de jogar possibilita novos
desafios, possiveis criticas e reflexdes.

4- A interacdo com O jogo permite ao
| jogador uma experiéncia divertida?

5- Ao interagir com o jogo o jogador se
depara com um conjunto de desafios que
vdo aumentando a sua complexidade de
forma divertida e motivadora e de acordo
com o0s niveis da escrita? Isto &, a
possibilidade do jogador manter seu
interesse desde o inicio até o fim do jogo.

6- A interagdo com o jogo permite que o
jogador se depare com um cenario
envolvedor? Isto & que esteja proximo ao
tema abordado no jogo, que esteja em
acordo com os propositos da faixa etaria
dos jogadores em consonancia com o
conjunto de formas, pistas, desafios,
informacdes etc

Total:
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Essa dimensdo se propde a investigar a experiéncia que O

usuario com TEA tera ao interagir com o jogo. Pensando nas
caracteristicas que muitas vezes as pessoas com TEA
apresentam, busca identificar se o som, forma, cenarios,
movimentacdo e desenho poderdo afetar negativamente o
jogador. Ainda, investiga o nivel de atencdo que o jogo
retém, sendo essa de forma atraente, divertida, desafiadora
e envolvedora.

Sabe-se que os jogos, mesmo educativos e com publico-alvo
especificos, carecem de serem estimulantes, em vista que
uma das caracteristicas dos jogos, nao apenas os digitais, é
despertar emo¢des em seus jogadores.



Itens

AV

MV

nn

1- Ao interagir com 0 jogo, o jogador €
capaz de aprender e fixar conteudos
relacionados a alfabetizacdo? Ou seja, ele
o jogo sera proveitoso para a
aprendizagem do jogador.

36| (=

2- Ao interagir com © jogo o jogador sera
capaz de explorar diferentes estratégias de
aprendizagem de acordo com suas
proprias experiéncias e ao mesmo tempo
avaliar seu percurso a partir de um ciclo de
aquisicdo de competéncias? Isto €&, o
jogador sera capaz de refletir sobre o que
aprendeu e agir em situacgbes do dia a dia
baseado nas habilidades e competéncias
adquinidas.

3- O Jogo esta alinhado a BNCC. no que
tange a alfabetizacdo e letramento,
trazendo consigo conceitos da consciéncia
fonoloégica?

4- O conteddo abordado nos jogos sdo
acessiveis para serem abordados em sala
de aula. ou seja, os professores
conseguiram utiliza-los no ambiente
escolar?

5- O jogo é€ intuitivo a ponto de permitir ao
jogador explorar novas hipoteses durante a
jogabilidade quando sua tentativa anterior
ndo o permitiu passar de fase? Isto € o
jogo fomece pistas que orientam o jogador
a compreender a atividade de jogar e
reelaborar esta atividade ao nao conseguir
passar de fase.

6- Os desafios propostos durante o jogo
apresentam-se de forma estimulante
oferecendo feedbacks que apontam os
caminhos para sua finalizagdo? Isto & o
jogo permite ao jogador informacdes que
Ihe orientam na conducao do jogo de forma
a compreender o que necessita e precisa
fazer para passar de fase e finalizar o jogo

TJotal*
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A Ultima dimensao esta relacionada a avaliagao dos principios

de aprendizagem. Por meio dela, o avaliador tera a
oportunidade de verificar se o conjunto do jogo favorece ao
usuario aprender e fixar contelddos, no caso deste protocolo,
conteudos relacionados a alfabetizacdo e de acordo com a
BNCC. Além disso, busca inferir se o jogador sera capaz de
refletir a respeito do que aprendeu e demonstrar esses
conhecimentos em seu cotidiano, bem como examinar se os
conteudos trabalhados nos jogos poderao ser utilizados em
sala de aula, e se por meio dos desafios propostos o jogador
ird explorar novas hipoteses de aprendizagem, tal como se
por meio dos feedback apresentados no proprio jogo, O
jogador tera a oportunidade de modificar sua postura e
alcancar novos e melhores resultados.



Salienta-se novamente, que este protocolo podera ser modificado para
se adequar a novas propostas, de acordo com o que convém para o
avaliador.

Para acessar o protocolo na integra, basta acessar a imagem abaixo,
dessa maneira, seu download podera realizado pelo formato PDF
(formato portatil de documento) ou de DOC (documentos de
processamento de textos)

o | {

PDF DOC


https://drive.google.com/file/d/12_1W7hUzX4yV5KWTMQIMbBzEeHghGxZ_/view?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1mxauPz57QYmajxyi1oimf8APHbWk_E9p/edit?usp=sharing&ouid=114160173698000084164&rtpof=true&sd=true
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Tendo como instrumento de coleta de dados o protocolo
apresentado, seis jogos foram analisados, jogos esses que
trabalhavam com a alfabetizacao de criancas, todavia, trés
desses jogos eram direcionados a pessoas com TEA ao passo
gue trés nao especificaram um publico-alvo.

Os jogos foram analisados por seis professoras da rede
publica municipal que trabalham com alunos dos primeiros
anos do ensino fundamental.

Serdao apresentados os jogos individualmente, os trés
primeiros sao para criancas com TEA e os outros ndo. Além da
apresentacao dos jogos elencados, sera exebido a analise
realizada por meio das seis professoras supracitadas.



1

A A

Em um primeiro momento, sera mostrado a tela inicial do
jogo, e em seguida uma breve explicacdo do mesmo
juntamente com o resultado das analises.

Para quem desejar visualizar o tutorial do jogo, € necessario
pressionar com 0 mouse o icone para videos.

Salienta-se que os trés jogos que tem como publico-alvo
criancas com TEA, sdao acessados por meio de download em
jogos de aplicativos de dispositivos moveis. Ao passo que 0s
outros trés jogos sdao acessados no site Brincando com Arig, e
esse é disponivel para dispositivos mdveis, com ou sem
download e notebooks ou computadores.



il Aj ! :

nB Visualizagao VR |
Visualizacao Tela Cheia

PARA AUTISTAS N
Sair da Aplicagao

Desenvolido por:

Vilson Rodrigues



https://youtu.be/_AI6rAqfNXg
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Esse € um jogo denominado como ABA para autistas, ele se
passa em ambiente imersivo no qual o jogador, com 0 uso
dos oculos de realidade virtual, ou sem esse utensilio, entrara
em uma sala de aula, nesse sentido devera assinalar a letra
inicial de cada imagem exibida no quadro, para tanto devera
mexer o celular caso esteja sem o 6culos de realidade virtual,
caso esteja com 0 mesmo, deverd movimentar seu corpo. Ele
é um aplicativo para dispositivos moveis.

Cinco professoras que analisaram esse jogo elencaram o
mesmo como: excelente qualidade para a finalidade
educativa. Todavia, uma professora o qualificou como: pouco
adequado para finalidade educativa.





https://youtu.be/npMPTojCmlo

O jogo Jade Austim é um aplicativo para dispositivos méveis,
que tem como intuito estimular a aprendizagem e o
desenvolvimento cognitivo de criancas com TEA. Nele ha
videos, e jogos de pareamento e jogos de memoria.

!_l Entretanto, parte desses jogos apenas € liberado quando o
jogador os adquire de forma paga.

"_‘ A respeito da anadlise desse jogo, infere-se que para quatro
professoras o jogo é de excelente qualidade para a finalidade
educativa. Na medida que duas professoras consideraram
gue o jogo é de boa qualidade para a finalidade educativa.



TEAKids

CLIQUE PARA JOGAR


https://youtu.be/T71sz5e-XS4
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Esse aplicativo tem como titulo o nome TEAkids, o0 mesmo
auxilia criancas com TEA no processo de alfabetizacao, por
meio de quatro diferentes niveis de jogos, em cada nivel ha
oito etapas. Nesse jogo, ha atividades de paramento de
diferentes grupos, como animais, objetos e formas; e leitura e
escrita de silabas, palavras e frases.

Ressalta-se que esse jogo, até a presente data, ndo esta mais
disponivel para ser realizado o download. Porém, os
dispositivos mdveis possuem esse aplicativo ndao foram
afetados.

Para quatro professoras que analisaram esse jogo, ele é de
excelente qualidade para a finalidade educativa. Entretanto,
recebeu uma avaliacao como: de boa qualidade para a
finalidade educativa. Ressalta-se, que uma professora nao
conseguiu manipular o jogo tendo em vista que 0 mesmo nao
esta disponivel para download.



TOQUE PARA COMECAR



https://youtu.be/Hflw8yY6dnE
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Esse jogo tem o0 nome de Brincando com Arié, e seu acesso se
faz por meio do site Brincando com Arié, tem como objetivo
auxiliar na alfabetizacao de seus jogadores, por meio deste, 0
jogador identificara a escrita e leitura de palavras, participara
!_l de jogos da memodrias, bem como tem a possibilidade de
colorir diferentes figuras relacionadas ao jogo, tudo isso
"_ mediante a narrativas desafiantes e estimulantes.
Para 4 professoras que analisaram esse jogo ele se configura
como de excelente qualidade para a finalidade educativa. Ao
mesmo tempo, recebeu duas avaliacdes como: de boa
qualidade para a finalidade educativa.
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PFARAO

COMEGAR.



https://youtu.be/wHfexTnwuW0
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Tendo como titulo, Capitdao Alberto e o mistério de farao, o
bojo traz em seu bojo mistérios e enigmas para serem
desvendados por meio de leitura de palavras com silabas
simples e complexas, nesse sentido o jogador devera
primeiramente conhecer o alfabeto, tanto quanto seu fonema
quanto grafema.

Das seis avaliagcdes que esse jogo recebeu, cinco delas
indicaram que o mesmo é de excelente qualidade para a
finalidade educativa. Contudo uma considerou que o jogo €
parcialmente adequado para a finalidade educativa.



-
\ A

da I‘loresta

TOQUE PARA COMECAR



https://youtu.be/kxsA79WyZsg
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Esse jogo se intitula como Chapeuzinho Vermelho e o enigma
da floresta, o objetivo desse jogo é levar a Chapeuzinho até a
casa da vovo, para tanto, o jogador devera decifrar enigmas
presentes em algumas frases, sendo assim devera substituir a
imagem pela escrita correta, ou em niveis mais avancados
devera compreender e identificar qual palavras faz sentido
para determinada frase, dessa forma, além de trabalhar com
leitura e escrita, o jogo aborda a interpretacao de pequenas
frases.

No tocante de suas avaliacdes, recebeu 5 avaliacdbes como de
excelente qualidade para a finalidade educativa, e uma
avaliacdo como de parcialmente adequado para a finalidade
educativa.
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O e-book Autismo e o jogo digital, algumas possibilidades
terminou. Espera-se que esse e-book tenha contribuido para
gque mais pessoas conhecam o que sao metodologias ativas,
tecnologias assistivas e como ambas podem fazer uso do jogo
digital, principalmente para pessoas com TEA.

A avaliacao de jogos digitais para educacdo se faz necessaria
uma vez que sao diferentes jogos, e alguns ndao se adequam a
realidade da crianca, ou com o objeto de estudo, assim é
importante conhecer os jogos antes de os direcionarem aos
alunos, assim sendo, o protocolo serve como um guia para
conhecer novos jogos, todavia a possibilidade de que o
mesmo sofra alteracdes para harmonize com outros
conteudos ou outros publico-alvos.
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http://www.youtube.com/watch?v=JuwpRNd-Mu0
http://www.youtube.com/watch?v=mw6EPR6sNS0
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O que sd@o Metodologias Ativas?

O QUE AUTISMO E



http://www.youtube.com/watch?v=vNUcUTP7Dpw
http://www.youtube.com/watch?v=LCRNEbhne-0

[:] LIVROS RECOMENDADOS

Marc Prensky

" Ndo me atrapalhe, mae -
Eu estou aprendendo!”

Como os videogames estdo preparando
nossos filhos para o sucesso no século XXI —
e como vocé pode ajudar!

Com prefacio e contribuicdes de
James Paul Gee, ph.D.

Professor de Leitura, Tashia Morgridge|
Universidade de Wisconsin-Madison

iorte

— editora

AULIS Y
NAJESCE
___Um jeito diferente de ensinar |

Eugénio Cunha

22 edicao Sl g
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e Wordwall

C@ e Escolagame CCD)

e Galvao Filho

e Tix expressia

——
-



https://brincandocomarie.com.br/
https://wordwall.net/pt
https://www.escolagames.com.br/
http://www.galvaofilho.net/
https://tix.life/comunicacao-alternativa/expressia/
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