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1 INTRODUCAO

A insercéo da tecnologia digital no ambiente educacional tem se mostrado uma
estratégia eficaz para promover o engajamento e o desenvolvimento de habilidades
cognitivas complexas, especialmente por meio de jogos digitais (Leite, 2021). Esses
recursos ludicos e interativos apresentam um potencial significativo para estimular o
aprendizado de maneira dindmica. Estudos sugerem que o0s jogos digitais, quando
adaptados, oferecem um ambiente controlado e previsivel, o que & especialmente
benéfico para estudantes com Transtorno do Espectro Autista (TEA), facilitando sua
aprendizagem (Pimentel, 2021).

Conforme Miranda et al. (2019), os jogos digitais se configuram como aliados
valiosos no processo de alfabetizacdo de criancas com TEA, proporcionando um
ambiente de aprendizado mais acessivel e motivador. Soares (2012) destaca que a

alfabetizacdo vai além da aquisicdo das habilidades de leitura e escrita, sendo
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esses estudantes.

A previsibilidade inerente aos jogos digitais, conforme apontado por Pena et al.
(2022), pode ajudar a diminuir a ansiedade e aumentar a participagdo dos alunos
autistas nas atividades escolares. Além disso, a adaptabilidade desses jogos permite
atender as necessidades individuais dos estudantes, oferecendo feedback imediato e

repetitivo, o que € essencial para a prética e consolidacao das habilidades desejadas.

2 OBJETIVO

O objetivo deste resumo € discutir o uso de jogos digitais, quantos as suas
contribuicdes na alfabetizacéo de estudantes com Autismo.

3 METODOLOGIA

Esta pesquisa caracteriza-se como qualitativa, visto que, conforme apontam
Mattar e Ramos (2021), seu objetivo ndo é a quantificacdo dos resultados, mas sim a
descricdo, analise, compreensdo e interpretacdo dos fenbmenos estudados. A
abordagem metodolégica adotada € a pesquisa bibliografica, fundamentada em uma
revisdo de estudos disponiveis, como artigos, teses e dissertacfes, que servem de
base para o aprofundamento tedrico do tema (Severino, 2007, p. 122).

A pesquisa bibliografica permite uma analise critica dos processos de
desenvolvimento social e pedagoégico de estudantes com Transtorno do Espectro
Autista (TEA), oferecendo subsidios para a discusséo sobre o0 uso de jogos digitais e

suas contribuicdes para o desenvolvimento das fun¢des executivas desses alunos.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO
AUTISMO: DIAGNOSTICO E CONCEITOS

O Autismo, de acordo com Cunha (2019, p. 19), manifesta-se nos primeiros
anos de vida e é atribuido a causas ainda desconhecidas, com uma forte contribuicao
de fatores genéticos. Trata-se de uma sindrome extremamente complexa, que pode
gerar diagnosticos médicos variados, abrangendo diferentes manifestagfes
comportamentais. Embora as causas do Autismo permaneg¢am incertas, sabe-se que
0S sintomas aparecem nos primeiros anos e acompanham o individuo ao longo de

toda a sua vida.
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Dessa forma com base em Cunha (2019) pode-se compreender que o
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Autismo € um transtorno ainda inconclusivo e complexo, que resulta em um
neurodesenvolvimento atipico, especialmente nas areas social e comportamental. O
transtorno apresenta diferentes graus de severidade, 0 que exige que cada pessoa

com Autismo seja compreendida em suas singularidades e peculiaridades.

4.2 ALFABETIZACAO PARA ESTUDANTES COM AUTISMO E FORMAGCAO DO
PROFESSOR

O processo de alfabetizacdo exige um esforco significativo por parte dos
educadores responsaveis por implementar praticas pedagdgicas que promovam uma
aprendizagem eficaz e significativa no contexto letrado. As habilidades de leitura e
escrita ultrapassam o mero dominio técnico, assumindo um papel crucial na insercéao
cultural e social do individuo.

De acordo com Soares (2016), a aquisicdo da linguagem escrita ocorre por
meio do desenvolvimento linguistico e cognitivo, seguindo estagios especificos do
processo de alfabetizacdo. Esses estagios incluem desde a garatuja e a escrita com
letras até as fases silabica sem valor sonoro, sildbica com valor sonoro, silabico-
alfabética, e, finalmente, a ortografica.

A alfabetizacdo de uma crianca com Transtorno do Espectro Autista (TEA)
apresenta desafios Unicos para a comunidade escolar e para as familias envolvidas.
Segundo Serra (2018), esse processo exige paciéncia, adaptacdo metodoldgica e
adequacao dos procedimentos de ensino, além da superacao de diversas etapas. A
diversidade nas caracteristicas do TEA, que pode variar de casos mais leves a mais
severos, requer uma abordagem pedagdgica cuidadosa e individualizada (Cunha,
2018).

O planejamento cuidadoso e a definicdo clara dos objetivos sao fundamentais
no processo de alfabetizac&o de criancas com TEA. E essencial estabelecer critérios
comportamentais e educacionais precisos para verificar se as criancas estéo atingindo
0S objetivos propostos e avalia-las de forma a garantir que o aprendizado foi efetivo
(Henklein & Carmo, 2013).




4

] o
'\ | \' \ g‘ ', X SIP ISSN: 1981-30311  _~Epi/ -~
\\‘ 1r X SEMANA INTERNACIONAL DE PEDAGOGIA g

A luta pelo direito a educacao:

e -

: . sentidos, politicas e formacao docente o . 5’;;{ A | |l
/;3 \\ , A - | .. MCEIO-ALAGOAS.BRASH_ | \\s ’
VANG o I\ IVSLLLLANA W NN |
"~ 4.3JOGOS DIGITAIS -

No contexto escolar, os jogos digitais podem ser utilizados de diversas
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maneiras, visando alcancar diferentes objetivos de aprendizagem (Pimentel, 2021).
Historicamente, esses recursos eram vistos de maneira tradicional e limitada, sendo
considerados apenas como passatempos. Entretanto, Keller (2013) observou que a
interacdo com a tecnologia pode trazer transformacdes significativas para criancas
com Transtorno do Espectro Autista (TEA), impactando positivamente nas &reas
cognitiva, afetiva, emocional e comunicativa. Nesse sentido, ele ressalta a importancia
dos jogos digitais como ferramentas pedagogicas que enriguecem as praticas de
professores que atuam na Educacao Especial.

A introducdo dos jogos digitais na escola vai além do ensino de disciplinas
especificas ou do simples entretenimento. De acordo com Alves (2008), o objetivo é
criar um ambiente de aprendizagem no qual os professores possam explorar e debater
guestdes éticas, politicas, ideoldgicas e culturais presentes nos jogos. Isso possibilita
uma compreensdo mais profunda das interagbes dos alunos com essas midias,
permitindo aos educadores mediar a constru¢cdo de novos significados e explorar
novas formas de utilizar esses recursos tecnolégicos na educacéao.

Lent (2005) argumenta que o processo de aprendizagem € construido por meio
de conexdes neurais, sendo mais profundo e duradouro quando o aprendizado é
significativo. Os jogos digitais, além de engajar os estudantes, promovem a aquisicdo
de conhecimento de maneira ludica e contextualizada, o que € especialmente benéfico
para alunos com necessidades educacionais especiais. Pimentel (2021) reforca que
esses jogos oferecem experiéncias desafiadoras e ricas, que incentivam os alunos a
superar obstaculos e alcancar metas. No entanto, para o sucesso dessa estratégia, €

essencial seguir regras e comandos, a fim de desenvolver habilidades especificas.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo teve como objetivo discutir as contribuigcdes dos jogos digitais no
processo de alfabetizacdo de estudantes com Transtorno do Espectro Autista (TEA).
Os resultados indicam que a utilizagdo desses recursos como ferramenta pedagogica
pode favorecer significativamente o desenvolvimento das habilidades necessarias a

alfabetizacdo, tornando o processo mais acessivel e motivador.
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A ihtrodugéo de jogos digitais voltados para a alfabetizagéo revela-se uma
intervencao eficaz, conforme destacado por Griffiths (2019). O engajamento e a
aprendizagem proporcionados por essas ferramentas s&o essenciais para 0 sucesso
académico e social de alunos com Autismo. Intervengdes baseadas em jogos digitais
criam um ambiente de aprendizagem motivador e envolvente, oferecendo
oportunidades para que 0s estudantes possam experimentar, cometer erros e
aprender sem as pressoes tipicas do ambiente escolar tradicional.

A pesquisa também evidenciou que os jogos digitais podem ser personalizados
para atender as necessidades individuais de cada estudante, o que facilita um
aprendizado mais individualizado e eficiente. Ao explorarem esses recursos
tecnologicos, os educadores tém a oportunidade de apoiar ndo apenas o
desenvolvimento cognitivo, mas também o desenvolvimento social dos alunos,
contribuindo de maneira significativa para seu progresso académico e bem-estar

geral.
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