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Resumo

O presente relato trata das atividades pedagodgicas que sdo realizadas com o uso de
Jogos Digitais e dos Exergames no Atendimento Educacional Especializado — AEE
para os discentes com Transtorno do Espectro Autista — TEA. Esse publico tem
como uma das caracteristicas as dificuldades na interacdo social, assim, essas
praticas pedagégicas devem buscar o desenvolvimento desta habilidade,
impulsionando-o também em outros campos do saber escolar e da socializagdo
ampliada. Partindo de uma experiéncia concreta em desenvolvimento desde 2016,
no Centro de Atendimento Educacional Especializado Pestalozzi da Bahia Pestalozzi
da Bahia, na cidade de Salvador este relato apresenta as consideracdes acerca da
relagdo dos Jogos Digitais no computador e dos Exergames através do console de
jogos com sensor de movimento como recurso tecnholégico mediador no
Atendimento Educacional Especializado — AEE: O objetivo € demonstrar a
importancia dos jogos na area da educacdo e, principalmente, a sua atuacdo na
Educacdo Especial. Através do ludico, o jogo associado a educacdo especial,
possibilita ao individuo, a estimulacdo da habilidade cognitiva, interacional, bem
como a adquirir autonomia e lhe proporcionando assim uma chance de mostrar seu
potencial perante a sociedade. Dessa forma, essa analise esta calcada em
referenciais teoricos relacionados aos jogos, ao Atendimento Educacional
Especializado na Educacdo Especial e tem como objeto de estudo o uso desses
recursos digitais no auxilio das pessoas com necessidades especiais com 0
propasito de intensificar e melhorar o processo de ensino e aprendizagem delas. Os
resultados obtidos indicam a importancia em se refletir sobre a aplicabilidade de
Novos meios para um crescimento significativo nos aspectos sociais e cognitivos dos
discentes com TEA. O estudo foi realizado a partir dos seguintes instrumentos:
Plano de Atendimento Educacional Especializado - PAEE, Ficha de
Acompanhamento do Estudante e Relatério Final. Espera-se que esse estudo
contribua para a promocéo de acfes pedagdgicas que favorecam o desenvolvimento
social do educando com TEA, seu processo de aprendizagem e interacdo na
comunidade ampliada.

Palavras-chaves: Jogos Digitais, Exergames, Atendimento Educacional
Especializado, Educacéo Especial, Transtorno do Espectro Autista - TEA.

Introducéo

O Centro de Atendimento Educacional Pestalozzi do Estado da Bahia —
CAEEPB, desde 2016, antes denominado como Instituto Pestalozzi da Bahia - IPB,
foi fundado em 24 de maio de 1954, por meio do Decreto n° 15660, realizando
atendimentos aos menores carentes atraves da modalidade de Educacéo Especial.
Em 2011, deixa de atuar como Escola Especial e passa a ser denominado Centro,
passando a atender, exclusivamente estudantes com TEA, integrados ou ndo a
escola regular, contemplando a Educacéo Infantil, o Ensino Fundamental 1 e Il e 0

Ensino Médio da Educacao Basica.



Quanto ao publico assistido, o Transtorno do Espectro Autista — TEA tem sua
etiologia ainda desconhecida. Segundo Silva (2012, p.4), “Caracteriza-se por um
conjunto de sintomas que afeta as areas da socializacdo, comunicacdo e do
comportamento, e, dentre elas, a mais comprometida € a interagao social”.

Ao longo do tempo, a definicdo de Transtorno do Espectro Autista sofreu
algumas alteracdes. Atualmente, na maioria das definicdes, o TEA é referido pelas
seguintes categorias: do social, dos comportamentos incomuns repetitivos e com
respostas estereotipadas e da linguagem. Essas categorias estdo relacionadas a
outras caracteristicas das respostas emocionais, sensoriais atipicas, cognitivas e
motoras. Essas categorias, geralmente sdo desenvolvidas através da interacao
social.

O ser humano, desde pequeno, devido a necessidade de se relacionar com o
outro, estd sempre em busca de meios que permitam o seu convivio social. Ele
busca agregar pessoas em volta para compartilhar momentos e experiéncias como
nas brincadeiras infantis, nas experiéncias vividas em grupo na adolescéncia e,
posteriormente, no grupo social construido na vida adulta nas relacdes afetivas,
profissionais e econdmica. Com esta compreensdo, Lev Semenovich Vygotsky
(1991, p.97) afirma que o desenvolvimento histérico acontece do social para o
individual. Nela se entende que existe uma inter-relacdo entre o contexto cultural, o
homem e o seu desenvolvimento. Esse ultimo ocorre do interpsiquico, interacédo
entre os individuos, para depois o intrapsiquico que € a internalizacao individual. Ou
seja, para o0 autor, nesse processo, o desenvolvimento ocorre exteriormente pelo
processo de mediacdo com 0 meio e 0s sujeitos para depois ocorrer efetivamente no
interior do individuo. Segundo Vygotsky é no plano intersubijetivo, isto é, na troca de
experiéncias pela comunicacdo entre as pessoas que se originam as funcdes
psicolégicas mentais superiores. Séo elas que diferenciam os humanos dos outros
animais. Sendo assim, sem as relagfes sociais, a influéncia matua e a interacéo, o
desenvolvimento, o aprendizado ndo acontecem.

Desta forma, se faz necessario que o primeiro contato na escola, que é um
novo ambiente para ele, seja 0 mais acolhedor, aconchegante e agradavel possivel,
pois este primeiro contato é fundamental para o processo de ensino aprendizagem.
Se ele se deparar com pessoas que ndo sabem lidar com suas dificuldades e/ou o
rejeita, provavelmente ocasionara crises de insatisfacdo, gerando um desconforto

para todos.



Nesta perspectiva, faz-se necessario que se utlize de ferramentas que
possibilitem a esses alunos com necessidades especiais novas formas de interacao
e construcdo do conhecimento. Dentre elas ha o uso dos jogos educativos e
interativos que utilizam de animagédo, som e efeitos especiais, tornando a
aprendizagem desses alunos mais significativa, favorecendo o seu desenvolvimento
nas habilidades tanto cognitivas quanto sociais. Com vista a atender essas
condi¢cdes diferenciadas citadas anteriormente ha o Atendimento Educacional
Especializado - AEE cujo trabalho € um conjunto de atividades prestado de forma
complementar e/ou suplementar a formacao do publico em questéao.

O AEE utiliza estratégias que promovem o desenvolvimento de processos
mentais com a realizacdo de atividades voltadas para a estimulacdo das funcoes
mentais superiores e executivas, ou seja, atencdo, abstracdo, generalizacao,
percepcdo, linguagem, criatividade, memoria, raciocinio logico dentre outras,
contribuindo, principalmente, para o apoio a aprendizagem dos estudantes com
TEA, promover a autonomia, a inclusdo educacional, social e a melhoria na
qualidade de vida. Dentre os atendimentos realizados pelo CAEEPB, as autoras e,
também, professoras criaram o EMITED - Ensino através do Movimento, da
Interacdo social com as Tecnologias Digitais. Este atendimento vai ao encontro do
gue esta estabelecido no inciso |, artigo 59 da Lei de Diretrizes e Bases — LDB
9394/96 que diz que “os sistemas de ensino devem assegurar aos educandos com
necessidades especiais curriculos, métodos, técnicas, recursos educativos e
organizacao especificos, para atender as suas necessidades.”

Nesse contexto, as atividades realizadas pelo EMITED séao direcionadas para o
desenvolvimento das habilidades e competéncias comportamentais, emocionais,
interacionais e cognitivas embasadas, também, nos Quatro Pilares da Educacao da
UNESCO, postuladas em 1999, bem como na Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) 2017, nas pesquisas e documentos fundamentados referentes a Educacao
Especial e Inclusiva, ao Atendimento Educacional Especializado. Os atendimentos
sao realizados com base nas Competéncias Educacionais Socioemocionais - CESE
gue possui o0 eixo tematico Identidade na qual atua questbes relacionadas ao
estudante, como autocuidado, autonomia, atencado plena, comunicagdo, empatia,
paciéncia, sociabilidade, dentre outros, que se baseiam no respeito em relacéo a si e
ao outro com objetivos elencados com o intuito de garantir uma aprendizagem

significativa, fundamentando a autonomia do educando.



A partir desse eixo tematico, o projeto é realizado através de um conjunto de
atividades pedagogicas tecnoldgicas que promove o desenvolvimento das
habilidades motoras, cognitivas e sociais que tem como principio de que 0s jogos
sdo ferramentas que proporcionam a implementacdo de um sistema educacional
inclusivo, pois possibilitam o acesso as informacdes e a organizacdo diferenciada
das atividades de forma a atender as condicdes, as especificidades dos alunos. Elas
ocorrem em duas modalidades, a primeira trata da aplicagdo de Jogos Educativos
pelo computador. Estes tém o proposito educacional explicito e cuidadosamente
planejado, cuja intencdo principal ndo € o divertimento, mas sim, de promover a
integracdo social, fomentar a autonomia, compreender regras e instrucoes,
desenvolver a linguagem, ajudar no aprendizado de palavras e imagens, ampliar o
vocabulario, estimular o raciocinio l6gico-matematico, desenvolver o interesse e o
prazer em realizar diversas atividades, encorajar a experimentacao, a descoberta de
escolhas e a criatividade, realizar operacdbes de memoéria, comparacao,
classificagdo, seriacdo, associacao, diferenciar formas, cores e sons, categorias
opostas; etc.

Os tipos de jogos realizados sdo: jogos de percepcao visual que possibilitam a

aquisicao, interpretacdo, selecdo e organizacdo das informacfes obtidas pelos

sentidos; jogos de estratégia para o gerenciamento de recursos para atingir um

objetivo pré-definido que podem ser ajustados para atividades do cotidiano; jogos de
l6gica que estimulam o processo cognitivo a partir de desafios mentais; jogos de
acao, os quais auxiliam no desenvolvimento da concentracdo, dos reflexos, da
coordenacdo e do pensamento rapido frente a uma situacdo inesperada; jogos de
memoria para o desenvolvimento das habilidades de atencdo e memodria, brincando;

jogos de aventura que auxiliam na simulagéo de diversas atividades ao proporcionar

ao jogador a sensacao de estar em pleno cenario do jogo.

Ja a segunda modalidade trata da utilizagdo dos Exergames com o0 uso do
Xbox e Kinect com foco no desenvolvimento da habilidade social, uma das principais
habilidades comprometidas com o TEA. Em relag&o aos recursos é relevante citar o
Kinect e sua importancia no desenvolvimento motor da pessoa com autismo, pois
ele juntamente com o video game permite que o jogador jogue sem 0 uso do
controle, utilizando seu préprio corpo devido esse instrumento servir como um

sensor de movimentos.



No atendimento, os alunos realizam os Exergames, com o intuito de promover
possibilidades para proporcionar estimulos para o desenvolvimento da habilidade
cognitiva (estimular o raciocinio l6gico-matemético, atencdo, concentragdo, leitura e
compreensao), de estimulacdo corporal (saltar, pular, abaixar, lateralidade,
orientacdo espacial), comunicacdo, bem como de promover a interacdo social
(cumprimentar, abracar, se apresentar, obedecer as regras, seguir comandos) entre
outros. Para que o0 jogo aconteca faz-se necesséario que o jogador realize comandos
que sado informados no inicio de cada jogo. Desta forma, esta acdo estimulara o
aluno a se comunicar, a interagir com o0 parceiro, bem como passe e receba
instrucdes a um colega. Além disso, nas atividades também podem executar outras
que auxiliam no desenvolvimento motor e cognitivo.

A evolucdo do processo de aprendizagem é realizada continuamente através
da observacdo da interacdo com o0 outro e com 0 meio, bem como no
desenvolvimento dos jogos educativos e dos Exergames, sendo registrado no
decorrer do ano letivo. O processo deve implicar na aceitagdo do educando com
suas possibilidades de realizacdo no qual o desenvolvimento do aluno é focalizado
no seu desenvolvimento que é pessoal e cujo ritmo devera ser respeitado.

O atendimento apresentado deve ser desenvolvido, preferencialmente, em
dupla. O aluno que ndo tiver ainda condicGes de realizar a atividade com o colega,
este fara com o professor. Ressaltando que para estes casos, 0 responsavel
também pode participar, fazendo parte do processo educativo. Quanto ao tipo de

jogos ha: Kinect Adventures tem 05 (cinco) diferentes minijogos de aventura. Possui

diferentes niveis de complexidade, sendo classificado como basico, intermediario e
avancado. Trabalha com estimulos relacionados ao esquema corporal, equilibrio,
lateralidade, ritmo, organiza¢cdo espaco-temporal, motricidade ampla além de auxiliar
na permanéncia do jogador no espaco pré-determinado pelo préprio jogo. Kinect
Sports que é composto por 08 (oito) diferentes minijogos de esportes. Os niveis sédo
denominados como iniciante, amador, profissional e campedo. Trabalha com a
interacdo competitiva, cooperativa, atencéo, lateralidade, coordenagdo motora geral,

espelhamento, motivagdo, concentracdo, trabalho em equipe. Kinect Dance, jogos

com coreografia e musicas da atualidade. Trabalha com comunicacédo, equilibrio,

ritmo e habilidades sociais.



Objetivos

Geral: Desenvolver as habilidades e competéncias comportamentais, comunicacao,
emocionais, interacionais e cognitivas, utilizando recursos tecnoldgicos, a fim de
garantir uma aprendizagem significativa, fundamentando a construcdo do
conhecimento e a autonomia do educando.

Especificos

*Tornar a aprendizagem significativa e dindmica;

*Despertar o interesse e o prazer na realizagao de atividades;

*Ampliar o desenvolvimento de habilidades motoras, cognitiva, emocionais.

Metodologia
As professoras realizam entrevista com o0s responsaveis do educando, bem

como observam o0s estudantes para captar as habilidades conquistadas e quais
necessitam se aprimorar. Todas as observagfes sao registradas a partir do perfil
apresentado, construindo, conjuntamente pelos professores responsaveis pelos
atendimentos do educando, um Plano de Atendimento Educacional Especializado —
PAEE. Posteriormente, as atividades séo selecionadas de acordo com os temas das
Competéncias Educacionais Socioemocionais - CESE e realizadas nas
modalidades. Elas séao intercaladas a depender da necessidade do educando.
Ressalta-se que apesar do ter um tema gerador, as atividades sao realizadas a
partir do nivel do educando, observado pelas professoras responsaveis pelo
atendimento.

Ao longo dos atendimentos, as professoras registram 0s avangos e entraves na
Ficha de Acompanhamento do Estudante tendo como referéncia os registros do
PAEE. Ou seja, esta ficha é individualizada, pois atende a necessidade do
estudante. Vale ressaltar que cada atendimento tem durabilidade de quarenta e
cinco minutos para cada aluno. Ao final do periodo é feito o Relatério Final do
educando. A esse documento juntam-se os relatorios pedagdgicos da escola
regular, os laudos médicos e de outros servicos que contribuam para 0 seu
desenvolvimento, entregues no ato da matricula pela familia para constituir o Plano

Desenvolvimento Individual — PDI, fornecendo uma visdo mais global do aluno.

Resultados
Como relato de experiéncia de cunho qualitativo, e em especial no campo da

educacado, ndo temos aqui a pretensao de trazer verdades absolutas ou resultados

que se apliguem exatamente a qualquer pessoa ou contexto. Os resultados



levantados indicam avancos significativos na grande maioria dos casos, dos
discentes que participam das atividades de intervencdo com o0s jogos. Nao sendo
possivel por limitacbes deste espago apresentar todos os resultados dos
atendimentos que séo realizados, trouxemos, dois casos com alguns dados com o
objetivo de demonstrar o método utilizado e nos deteremos a seguir, 0os relatos
registrados no Relatério Final sobre o desenvolvimento do discente, buscando
ilustrar situagOes diferenciadas, mas que caracterizam de forma geral o educando
com TEA. Em tempo, informamos que com o intuito de preservar a identidade dos
educandos, todos os nomes séo ficticios.

CASO: PEDRO - _Relatorio Final da professora do AEE
As caracteristicas do aluno que inicialmente apresentava um
comportamento social bastante restrito, na maioria das vezes, voltado para
si mesmo, uma linguagem com pouca modalizagdo, ou seja, sem intencao
de se comunicar, bastante robotizada, sofreu transformagbes muito
positivas:
* Nos jogos a interagéo era efetiva, concentrado, auxiliava, colaborava com
0 parceiro na execucado dos comandos dos jogos;
» Diminuiram as demonstra¢Bes de frustacdo frente as dificuldades, bem
como nos insucessos obtidos e a resisténcia a nova proposta de atividade;
* Embora ainda apresente comportamentos robotizados, demonstra alegria
na participacéo e, também, é maior o contato visual.
* Quanto ao toque, retribui cumprimentos e gestos de afetividade, ainda que
bastante timidos.

E possivel observar na descricdo da docente que este discente apresentava
um quadro mais severo das caracteristicas associadas a Interacdo Social. Apesar do
desenvolvimento alcancado por este nao ter sido tdo grande em relacdo a outros
discentes, foi significativo em relagéo ao seu avanco pessoal, pois nenhum processo
educacional se desenvolve nem se desdobra da mesma forma em todos o0s
individuos. Os individuos s&o Unicos, bem como 0s seus processos de crescimento
e aprendizado. Esta assertiva se torna ainda mais verdadeira quando pensamos em
sujeitos com necessidade especial, e em um quadro com espectro tdo variavel

guanto o TEA.

CASO KAIO - Vejamos outro relato da professora do AEE:

Foi surpreendente e gratificante a verificacdo das mudancas proporcionadas
ao aluno pela utilizagdo dos jogos. Do comportamento inicial caracterizado
pelo comportamento social bastante restrito, o aluno passou a interagir com
o outro de maneira significativa para executar as etapas propostas pelos
jogos. Destaca-se ainda as expressfes de felicidade, os gestos de
contentamento demonstrados durante os jogos. Acrescentem-se, ainda,
uma maior e com maior volume o uso das palavras na interagdo social,
como também um contato visual efetivo.



A avaliacdo desse discente reforca as observacfes apresentadas acima, no
sentido do carater eminentemente individual dos processos. “Surpreendente e
gratificante” foram os qualificativos utilizados pela docente para descrever o
processo de Kaio. Isso parece indicar que o desenvolvimento dele superou as
expectativas que ela tinha e a média do desenvolvimento dos demais.

Como os dois discentes imediatamente citados participaram da atividade em
dupla, encontram-se observacdes sobre o comportamento de ambos e a respectiva

interacao entre eles:

“O Pedro tem um histérico de agressividade e de falta de interagdo com os
colegas e professores na instituicao. J4 o Kaio, ndo apresenta comunicacao
verbal, tem muitas estereotipias como o de balancar as maos ou bater
palmas quando estd feliz. Nos primeiros encontros, eles ndo se
comunicavam, ndo permitiam o toque e, na maioria das vezes,
permaneciam de cabeca baixa.”

Esse registro aponta uma situacdo especifica de interacdo que ndo acontecia e
que foi provocada, estimulada pela participacdo nos jogos. O relato final da
professora quanto a esses dois discentes indica o avango que tiveram,
especialmente considerando o ponto de partida, comum a educandos com TEA.

Considerac0des Finais

Séo grandes as dificuldades na insercao dos sujeitos com TEA na sociedade, o
gue representa um grande desafio a escola, exigindo desta e consequentemente do
professor, a busca por praticas pedagogicas diferenciadas, que atendam as
especificidades da demanda deste publico. O desenvolvimento tecnoldgico
contemporaneo, associado ao avan¢o dos estudos sobre o uso pedagdgico dos
jogos digitais constituem um rico substrato para a juncdo desses elementos na
proposicdo de praticas de utilizacdo que potencializem o desenvolvimento e o
aprendizado dos estudantes com TEA. Os resultados dessa pesquisa ratificam o
potencial que a utilizacdo dos jogos digitais tem para favorecer o desenvolvimento
da interagcdo social de estudantes autistas, especialmente no Atendimento
Educacional Especializado. Aponta assim este recurso como um caminho de
mediagdo pedagogica rico e satisfatorio para o alcance dos objetivos relacionados a
Interacao social.

O contingente de pessoas com deficiéncia que buscam a escolarizacéo formal
tem sido cada vez maior, demandando dos 0Orgdos publicos agbes efetivas de

suporte que permitam uma inclusdo real desses sujeitos, com aprendizado e



desenvolvimento que lhes permitam o acesso a um espaco social cidadao.
Defendemos que este apoio venha através de politicas publicas que incluam os
Centros de Atendimento Educacional Especializado, em seu rico potencial de
atuacao como parceiros das escolas e dos professores. Os Centros de Atendimento
Educacional Especializado, se devidamente estruturados e com condicbes de
funcionamento, podem promover e fomentar: capacitacdo profissional,
acessibilidade, recursos multifuncionais de Tecnologia Assistiva e auxilio em um
projeto politico pedagdgico que possibilite que esses diferentes espagos
contemplem a diversidade de maneira favoravel e compativel a todos.

Cabe ressaltar, que a Formacdo Docente é essencial para o alcance dos
objetivos de incluséo dos educandos com TEA. E necessario que os professores —
das unidades escolares e dos Centros desenvolvam conhecimentos especificos para
gue possam intervir de forma adequada com os diferentes educandos com TEA
inseridos na escola, incluindo-se o uso dos recursos tecnoldgicos disponiveis na
contemporaneidade, como recursos mediadores na pratica pedagdgica.

Por fim, n6s destacamos que o uso dos Jogos Digitais, especialmente dos
Exergames, na area educacional, especificamente nos Centros de Atendimento
Educacional Especializado, é considerado ainda inovador, especialmente no
nordeste brasileiro, mas identifica-se aqui, um rico potencial para sua utilizacao
pedagdgica. Faz-se necessario um maior investimento nas experiéncias e avaliacdo
de seu impacto no campo educacional, bem como a fundamental capacitagdo para

gue professores e pesquisadores possam trabalhar com este recurso.
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