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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!
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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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