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Resumo

O trabalho desenvolvido nesta pesquisa tem por base o uso de jogos digitais na educacao
inclusiva como ferramenta para elaboracdo conceitual, em alunos com Transtorno do
Espectro Autista (TEA), contextualizada no Atendimento Educacional Especializado
(AEE). O problema de pesquisa parte da dificuldade apresentada por alunos com TEA
em organizar suas ideias na elabora¢do de conceitos, o que implica na sua aprendizagem
e impacta em sua interacdo social na escola. O objetivo geral ¢ analisar como os
recursos tecnoldgicos, em especifico jogos digitais, sdo capazes de estimular o
desenvolvimento das fung¢des psicoldgicas superiores em alunos com TEA. A pesquisa
de carater qualitativo serd baseada em estudo de caso. Devem participar da pesquisa,
alunos das series iniciais do Ensino Fundamental, matriculados regularmente na Rede
Municipal de Ensino, de uma escola na cidade de Pomerode SC. Nas intervencdes sera
utilizado o jogo digital Dr. Baguncinha, desenvolvido por meio do trabalho cooperativo
e interdisciplinar das areas de, Ciéncia da Computacao e Educacdo da [Avaliagdo cegal,
ao qual essa pesquisa se vincula. Os resultados esperados da pesquisa encontram-se
fundamentados na resposta dos sujeitos participantes frente & metodologia aplicada:
interesse, envolvimento e capacidade de organizar suas ideias a fim elaborar conceitos.
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Introduciao
A evolugdao tecnoldgica trouxe profundas transformagdes, em que informagao,

comunicac¢do e educacdo t€m sido repensadas face tantos novos recursos que vém surgindo.
Nesse viés, as tecnologias educacionais digitais podem proporcionar a construgdo de varios
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saberes e conceitos a partir das interagdes como um mundo de pluralidades, no qual ndo ha
limitagdes geograficas e culturais.

Para os alunos com Transtorno do Espectro Autista (TEA) em Atendimento
Educacional Especializado (AEE), as intervengdes significativas e o estimulo por meio de
tecnologias tornam-se relevantes. Conforme Orrt, (2012, p. 09) “professor em sua relagdo
com o aluno conduz a apreensdo dos significados tomados, também dos conceitos
elaborados.”.

A pesquisa em andamento em nivel de mestrado propde-se explorar caracteristicas
cognitivas do aluno com TEA. Cunha (2019) esclarece que na triade de déficits em pessoas
com TEA, encontra-se a dificuldade de interagdo social, a qual ¢ essencial a construgdo do
conhecimento, acarretando o que o autor chama de conhecimento “descortinados, e os objetos
passam a ter funcdes apenas sensoriais, com pouca contribui¢do cognitiva” (CUNHA, 2019,
p. 27, 28). Assim, encontramos subsidios para a constituicdo da pesquisa, na teoria
sociocultural de Vygotsky e seus colaboradores.

Desse modo, pretende-se investigar a elaboracdo de conceitos em alunos com TEA,
por meio do uso de jogos digitais, que surgem como “ferramentas ou instrumentos
psicoldgicos, dispositivos sociais € ndo organicos ou individuais.” (VYGOTSKY, 1989, p.
93). O objetivo geral ¢ analisar o envolvimento e desempenho de alunos com TEA na
elaboragdo de conceitos mediada por jogos digitais. Por objetivos especificos temos: a) avaliar
os niveis de interagdo e envolvimento de criangcas com TEA no uso de jogos digitais; b)
identificar avangos, relacionados as fungdes cognitivas para elaboragdo de conceitos
mediados por jogos digitais; e ¢) identificar caracteristicas do jogo digital que favorecem a
elaboracdo conceitual de alunos com TEA. Neste artigo apresentamos o desenho da pesquisa
e os principais elementos que a constituem, resultados e discussdes e consideragdes finais.

Metodologia

A pesquisa qualitativa é baseada em estudo de caso, que permite o estudo particular de
um fendmeno em profundidade e em complexidade (STAKE, 2007). Considerada uma
investigacdo empirica, o fendmeno a ser investigado deve ser contemporaneo e incluido num
contexto de vida real (YIN, 2005). Trata-se de estratégia complexa que demanda o
planejamento minucioso por parte do pesquisador e sua presenga por um determinado periodo
de tempo junto aos sujeitos da pesquisa.

As principais atividades no desenvolvimento do estudo de caso, conforme aponta Yin
(2005) estdo esquematizadas na figura 1 e detalhadas a seguir:

Figura 1 Procedimentos do estudo de caso

Projeto do Coleta de o
estudo de dados e %nﬁaﬁfc?azs
caso evidéncias

Fonte: adaptado de Yin (2005)

a. _Composicdo: os resultados serdo descritos e conduzindo a conclusdo do estudo de
mestrado.Projeto do estudo de caso: a pesquisa de campo ird contar com a participacdo

de dois alunos com TEA do ensino fundamental, atendidos no AEE de uma escola da
Rede Municipal de Ensino de Pomerode SC. Serdo desenvolvidas atividades com jogo
digital com o objetivo de avaliar a elaboracdo de conceitos, a interagdo e envolvimento
das criangas nas atividades;
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b. Coleta de dados e evidéncias: apds aprovagdo pelo Comité de Etica da [Avaliagdo
cega], serdo coletadas as autorizagdes dos pais e responsaveis. Junto a equipe da escola,
serdo acordados os momentos de observagao dos alunos em atendimentos no AEE, e na
sala de aula, para posteriormente organizar o planejamento e realizacdo da pesquisa,
que se dard por meio de aplicagdo de um jogo digital. Serdo feitos registros diarios,
sobre as atividades propostas, fichas de acompanhamento sobre a evolugdo do aluno
individual, fotos, filmagens, como instrumentos analiticos;

c. Analise da evidéncia: os dados coletados serdo examinados, categorizados, de forma a
averiguar evidéncias conforme a proposi¢ao do estudo de caso; sera feita uma estrutura
descritiva dos achados da pesquisa;

Resultados e discussoes

Apesar do frequente uso de tecnologias nos atendimentos do AEE, ha uma caréncia de dados
suficientes para uma pesquisa cientifica com respaldo teorico. Assim, durante esta pesquisa e
metodologia escolhida, procuraremos adotar uma postura critica em relacdo a tecnologia
através do jogo digital Dr. Baguncinha na préxis, vinculando sempre a importancia dela na
construgdo de conceitos para aprendizagem.

O Dr. Baguncinha foi desenvolvido por meio do trabalho cooperativo e interdisciplinar
das areas de Design de jogos e Entretenimento Digital, Ciéncia da Computagdo e Educacao da
[Avaliacao cega]. Sua criagdo fez parte de uma pesquisa associadas a politicas publicas,
tecnologias e inclusdo escolar no ensino fundamental, realizada em 2012, em parceria com
professores do AEE, da rede de ensino de Itajai e Balneario Camboriu [Avaliagdo cega,
2015].

A criagdo do jogo considerou abordar de forma instigante desafios, resolucdo de
problemas e curiosidade do usuario, adotando o método de comparacao e classificagao do
quarto excluido de Luria (1987). O jogo prevé atividades para potencializar as habilidades
cognitivas e o desenvolvimento social dos alunos, em um ambiente digital [AVALIACAO
CEGA, 2015]. Tem como tema a classificagdao de objetos, usando por metafora a organizagao
de um quarto. A figura 2 apresenta a interface do jogo, na qual sdo apresentados quatro
objetos e o jogador deve excluir aquele que nao pertence ao grupo.

Figura 2 Quarto desarrumado

Fonte: Print screen do Dr. Baguncinha v2.

O jogo foi avaliado em sua acessibilidade por meio de pesquisa de campo em alunos
com deficiéncia, por [Avaliagdo cega] (2018), que gerou subsidios para uma nova versao,
finalizada em 2019 [AVALIACAO CEGA, 2020]. O jogo também foi aplicado a criangas do
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terceiro ano do ensino fundamental, entretanto nao foram realizadas analises das interagcdes e
aprendizagens geradas por meio do mesmo.

Diferente das pesquisas anteriores, em nossa pesquisa pretendemos realizar sessoes de
atendimentos individualizados, no sentido de investigar em profundidade a elaboracdo de
conceitos enfatizada por Vygotsky (2008), mediadas pela tecnologia.

Segundo Luria, (1987), a elaboragdo de conceitos, inicialmente acontece de forma
generalizada, durante as experiéncias vividas, antes de a crianga participar da vida escolar.
Apds seu ingresso na educagdo, ao receber do professor conhecimentos com base cientifica, a
crianca aprende a fazer abstragdes e uso do conhecimento recebido, elaborando o que Luria
(1987), designa de conceito potencial. E ¢ essa relagdo, entre ambos os conceitos baseado na
teoria socio historica de Vygotsky (2008), que pretendemos perscrutar durante essa pesquisa
de mestrado.

Os jogos digitais na educacdo vém mostrando promissores resultados, pois considera-
se que esses podem provocar motivacdo e engajamento dos estudantes, promovendo o
desenvolvimento de habilidades e o protagonismo, favorecendo a constru¢do do
conhecimento (DE PAULA; VALENTE, .2016). Considerando alunos com TEA, esses
recursos podem trazer um diferencial no desenvolvimento de suas habilidades cognitivas e
sociais, quando refletimos que, o processo de aprendizagem dos alunos com TEA ¢ longo e
necessita de auxilio de um mediador para oferecer condi¢des e instrumentos adequados para
cada aluno de acordo com suas especificidades. (DE BETTIO; GIACOMAZZO, 2020).
Nessa perspectiva essa pesquisa apresenta-se com o respaldo de uma tecnologia acessivel,
como uma ferramenta na producao da aprendizagem e interacao social em alunos com TEA.

Conclusao

A pesquisa em andamento busca ampliar a compreensdo dos processos de elaboracao
conceitual de alunos com TEA do ensino fundamental, levando em consideracao a mediagao
com tecnologias digitais. O arcabouco tedrico e as ferramentas para intervencdo ja estdo
definidos, sendo os proximos passos a coleta de dados a ser realizada nas escolas.

A investigacdo procura colaborar com as pesquisas do Grupo de Pesquisa
Observatorio de Politicas Educacionais da [Avaliagdo cega], notadamente no aprofundamento
de trabalhos relacionados a elaboragdo conceitual, a criacdo de jogos digitais e uso de
tecnologias na educacao especial por meio do jogo digital Dr. Baguncinha.
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