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Resumo

Este artigo descreve uma prdtica educativa desenvolvida através da
elaboracdo e implementacdo de jogos digitais, fazendo uso do programa
EdiLim, enquanto ferramenta da Tecnologia Assistiva. A importancia deste
trabalho se dd no sentido de buscar melhorias para os processos de ensino
e aprendizagem referentes aos estimulos de comunicacdo, interacdo
social e concentracdo. Para tanto, foram empregadas pictografias
relacionadas a instrumentos musicais e situacdes da vida cofidiana das
criancas, a fim de verificar se os jogos educativos digitais de facil manuseio
podem ser potencializadores do frabalho com alunos do 1° e 2° anos do
ensino fundamental, diagnosticados com Transtorno de Espectro Autista
(TEA). Por fim, observa-se uma visdo positiva a partir da abordagem
utilizada, tanto no que se refere a usabilidade do material, quanto ao
feedback nas dreas da comunicacdo, interacdo e concentfracdo, e
sugerem-se melhorias para uma futura versdo do jogo.
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Infrodugdo

O Transtorno de Espectro Autista (TEA) € um  transtorno do
neurodesenvolvimento infantil, geralmente apresentado antes dos trés
anos de idade. Entre suas caracteristicas estdo o isolamento social, a
auséncia de interacdo com o mundo externo, a dificuldade de se
adaptar a mudancas em sua rotina, a presenca de movimentos
estereotipados e repetitivos, e distUrbios na fala (TENORIO; VASCONCELOS,
2015).

Na ambiéncia escolar € um desafio desenvolver estratégias que
contribuam com o aprendizado do aluno com autismo, sobretudo no que
diz respeito s dificuldades de linguagem, de atencdo e de interacdo
social.

Logo, a atividade docente deve buscar meios de estimular a
capacidade de concentracdo, comunicacdo, compreensdo e projecdo
de pensamentos, ligados as necessidades bdsicas deste publico, pois a
inclus@o escolar ndo se reduz ao acesso as salas de aula regulares.

Uma das estratégias bem-sucedidas, estd prevista no Estatuto da
Pessoa com Deficiéncia, em seu Artigo 3° inciso lll, denominada
Tecnologia Assistiva (TA), como possibilidade de promover a participacdo
e as atividades da pessoa com deficiéncia, de forma autbnoma,
independente, includente e com qualidade.

Bersch (2013) assevera que uma tecnologia pode ser considerada
assistiva no contexto educacional guando tem a finalidade de transpor os
déficits que limitam ou impedem o acesso as informacdes e o
conhecimento.

Agrega-se a este cendrio, a aprendizagem com o uso das

Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacdo (TDICs), as quais tém
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influenciado o ensino e o aprendizado, hagja vista a sua ineréncia no
cotidiano da sociedade, promovendo ambientes de aprendizagem ativa
e colaborativa, conforme as necessidades, o didlogo de informacdes,
dreas, conhecimentos, tecnologias e pontos de vista (ALMEIDA; VALENTE,
2011).

Imerso neste viés, tem-se 0s jogos como elementos que promovem a
motivacdo e o engajamento nas atfividades designadas, em contextos
lUdicos, favorecendo comportamentos e suscitando aprendizagem,
perpassando situacdes cotidianas, experiéncias vividas e perspectivas
externas (BUSARELLO; ULBRICHT; FADEL, 2014).

Objetivando buscar melhorias para os processos de ensino e
aprendizagem, vislumbra-se estimular a comunicagcdo, a concentragcdo e
a inferacdo de estudantes do ensino fundamental (anos iniciais) com
diagndstico de TEA, em uma escola publica situada no municipio de
Parnamirim, RN. Optou-se por elaborar e aplicar uma sequéncia de jogos
digitais educativos, utiizando o software de TA, denominado Edilim,
avaliando suas potencialidades de utilizacdo para as finalidades

supramencionadas.

2 Trabalhos correlatos

A utilizacdo do software EdiLim para o trabalho voltado a pessoas
com diagndstico de autismo pode ser vista em Souza, Dias e Parreira JUnior
(2016), Araujo et al. (2017) e Gil e Ponciano (2018).

A primeira proposicdo apresenta os resultados da construcdo de um
livro digital como recurso pedagdgico para a educacdo infantil (criancas
de 5 anos de idade), com o tema Diversidade Cultural, elaborado por

Souza, Dias e Parreira Junior (2016).
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A segunda producdo relata a criacdo de seis jogos de fdcil
manuseio, compreendidos em um livro digital, infitulado “As formas
Geométricas”, de Arauvjo et al. (2017). Os jogos foram elaborados no
formato de quebra-cabeca, jogo da meméria, classificacdo de imagens e
formacdo de palavras. Tais atividades tinham ainda o objetivo de
estimular a concentracdo, a coordenacdo motora de criancas e
adolescentes, entre 12 e 15 anos de idade.

Gil e Ponciano (2018) implementaram atividades pedagdgicas
utilizando o EdiLim, no 1° ciclo do ensino bdsico, mais especificamente em
uma turma do 4° ano, com 22 alunos. Como pode ser observado, esta
investigacdo distancia-se do publico-alvo, uma vez que abrange todos os
alunos da sala de aula regular. As frés atividades mencionadas
apresentam uma simples mecdnica de jogos: sopa de letras ou
caca-palavras, ordenamento e classificacdo de imagens, voltados para
os temas de agricultura, reciclagem e espécies florestais. O problema das
mecdnicas muito simples, € que o interesse nos jogos se esgota
rapidamente, passando a ser uma atividade que possivelmente ndo
promoverd estimulos para a sua continuidade.

Contudo, as experiéncias supramencionadas revelam-se exitosas no
tocante a elaboracdo e implementacdo de atividades a partir do

software EdiLim.
3 Metodologia
Este estudo € caracterizado por uma abordagem qualitativa, tendo

como ferramenta principal o EdiLim, em sua verséo 4.1, para a elaboracdo

e implementacdo de um livro digital com 7 jogos.
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Segundo Gil e Ponciano (2018), trata-se de um editor de Livros
Interativos Multimédia (LIM), que possibilita a criacdo de atividades
educativas para diversas dreas do conhecimento e niveis de
aprendizagem.

O ambiente grdfico acessivel, a gratuidade ofertada para download
e a intuitiva utilizacdo do programa, somados & possibilidade de controle
de progressos e a facilidade de manuseio por parte da crianca justificam
a escolha deste aplicativo para a execucdo das atividades desenvolvidas.

O material elaborado apresenta caracteristicas do método TEACCH
(Treatment and Education of Autistic and Related Communication
Handcapped Children), uma vez que 0s jogos seguiram uma sequéncia
l6gica, dentro de temdticas especificas, dentre as quais estd o reforco da
rofina, fazendo uso de recursos visuais, com vistas a subsidiar a inferacdo
pensamento-linguagem e ampliar a comunicacdo (KWEE; SAMPAIO;
ATHERINO, 2009).

Esta abordagem funcional, estd fundamentada na psicolinguistica e
no Behaviorismo, teoria que segundo Oliveira, Costa e Moreira (2001) &
destinada ao estudo comportamental, de forma objetiva e experimental,
cuja intervencdo e avaliacdo em softwares educativos se dd por meio de
um feedback imediato referente a erros e acertos. Enfatiza a importancia
da associacdo entre as habilidades motoras e as habilidades cognitivas; a
distincdo de elementos a partir do encaixe ou emparelhamento de
objetos iguais, cores, formas, tamanhos, e a assimilacdo entre imagem e
escrita (GOBBO ET AL., 2017).

Pautando-se nas ideias de Huizinga (2000), a fase criativa buscou
atender aspectos da din@mica de jogos, como atividades ou ocupacdoes

voluntdrias, executadas em um limite de tempo e espaco, com regras e
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finalidades explicitas, imbuidos dos sentimentos de tensdo e alegria, e de

uma consciéncia de que tal cendrio € diferente da vida real.
3.1 Escolha do puUblico-alvo e procedimentos metodolégicos

O recrutamento dos sujeitos foi alicercado em didlogos estabelecidos
com as professoras da Sala de Recursos Multifuncionais da escola locus de
pesquisa, as quais ndo sé listaram os alunos que respondiam Qo
pré-requisito do laudo, mas relataram sobre as suas dificuldades, bem
como oportunizaram uma conversa inicial com cada um deles e com seus
responsdveis.

Visando nortear o didlogo com os discentes, foi estabelecido um

roteiro de entrevista, estruturada da seguinte forma:

O Vocé gosta de jogar?

O Quais sGo os jogos que vocé gostae

O Vocé joga no celular, tablet, computador, videogame?
O Vocé gosta mais de jogar sozinho ou com um amigo?

Devido ao comprometimento no entendimento das questdoes, os
responsdveis estiveram presentes para auxiliar tanto na compreensdo das
perguntas, quanto na interpretacdo das respostas, ou até mesmo,
responder o que as criancas NAo souberam expressar, mas vivenciom em
seu dia a dia.

Ao todo, foram entrevistadas frés criancas, sendo uma de 6 anos,
cursando o 1° ano do ensino fundamental, e duas de 7 anos, ambas
frequentando o 2° ano da mesma modalidade educacional. Suas
respostas apresentaram convergéncia acerca da preferéncia por jogos

que emitissem sons de insfrumentos musicais. E a auséncia de
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concentracdo ao serem questionados, mesmo sobre algo que
aparentemente gostam, ficou evidente.

Segundo descrito, apresentam maior experiéncia em jogar utilizando
celular, tablet e videogame, e geralmente praticam em casa,
acompanhados de seus familiares.

Ao término das entrevistas e observacodes, foram elencadas as
necessidades de comunicacdo e concenfracdo dos estudantes, para que
assim fossem propostos modelos-base de jogos, de fdcil reconhecimento,
e adequado as particularidades de cada crianca.

Outrossim, obteve-se ainda como elementos norteadores para o
processo de desenvolvimento e execucdo das atividades, as concepcdoes
de mecanica dos jogos, segundo Busarello, Ulbricht e Fadel (2014), dentre
as quais devem ser mencionadas o loop engajamento (atencdo e
dedicacdo do jogador na readlizacdo da tarefa), auxiliondo na
manutencdo das emocdes motivacionais; a experiéncia narrativa de ler,
assistir, ouvir; a aproximacdo enfre o mundo real e o ficcional; as metas
como o mote provocador para a resolucdo da atividade e o
estreitamento entre brincadeira e responsabilidade; as regras como um
direcionamento para o comportamento do participante; o sistema de
feedbacks e orientacdo, como elemento norteador da interacdo; a
interacdo voluntdria, sem que haja obrigatoriedade na participacdo e

resolucdo dos desafios.
3.2 Elaboragdo dos jogos através do EdiLim
A partir das notas de campo, mencionadas na subsecdo anterior,

foram exploradas imagens e sons de sites de busca para criar um banco

de dados e iniciar a elaboracdo do livro digital com os jogos.
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Foram selecionadas imagens e sons de instrumentos musicais (violdo,
guitarra, bateria, flauta, piano e pandeiro), bem como simbolos pictoricos
que representassem Afividades da Vida Didria (AVD) e circunst@ncias
habituais da trajetdria infantil, isto &, situacdes cotidianas que pudessem
expressar sua rotina, bem como servissem de subsidio para a percepcdo
de quais delas Ihes despertam sentimentos positivos (alegria) e negativos
(tristeza).

Em seguida, iniciou-se o processo de estruturacdo das pdginas do
livro interativo, restringindo-as aos itens correspondentes aos jogos do
aplicativo, tais como quebra-cabeca, classificacdo de imagens,
associacdo de letras a imagens e jogo da memaria.

Primeiramente foi estruturada a presenca audiovisual para a
mecdnica do feedback em todos os jogos, composta pelas palavras
“parabéns” e “tente um pouco mais”, associadas ao som de aplausos e
do dudio “ndo foi dessa vez”, respectivamente.

Apesar dos alunos em questdo ndo serem alfabetizados, as palavras
foram inseridas no infuito de sinalizar a importdncia da orientacdo e
incentivo do adulto ao término da atividade, a exemplo do que mostra a

imagem a seguir.

Figura 1 — Mecdanica de feedback
Aol

QUEBRA-CABECA: BATERIA

Fonte: Autoria propria, 2019.

Prometeu, Ano V, n. 1, 2019. ISSN 2175-0920



L
~7

Em seguida, o material foi elaborado de maneira que sempre
houvesse efeitos sonoros e imagens. Quando ufilizadas gravuras de
instrumentos musicais, 0os sons associavam-se a estes. Ao utilizar pictografias
das AVDs e de cenas do coftidiano dos alunos, foi inserido o playback de
trilhas sonoras de jogos conhecidos, como o Super Mdrio.

Como j& havia uma diversidade de aspectos audiovisuais, nGo foram
inseridos elementos adicionais que pudessem comprometer a atencdo.

O resultado e deftalhamento desta etapa € exibido a seguir,
relacionando a producdo no programa Edilim & maneira como a agcdo é
disposta ao jogador:

Jogos 1 e 3: Emparelhamento das imagens dos instrumentos musicais
e situacdoes existentes na rotina de uma crianca, atuando como jogos da
memoaria, visando estimular a concentracdo e a observacdo de um

coletivo de simbolos pictdéricos.

Figura 2 - Jogo 1

J0GO DA MEMORIA: INSTRUMENTOS MUSICAIS
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Fonte: Autoria propria, 2019.
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Figura 3 - Jogo 3

= 4 JOGO DA MEMORIA: ROTINA
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Fonte: Autoria propria, 2019.

Jogos 2 e 4: Quebra-cabeca, composto por 9 pecas, formando uma
guitarra e uma bateria. Conforme Moura et al. (2016, p. 632), este € um
“[...] jogo tradicional com objetivo de estimular as habilidades cognitivas
da crianca autista como distGncia e tentativa-erro através de imagens

ilustrativas com tematica infantil [...]".

Figura 4 — Jogo 2
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Fonte: Autoria propria, 2019.
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Figura 5 - Jogo 4
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Fonte: Autoria propria, 2019.

Jogo 5: Jogo da memdria, para encontrar os emojis que representam
a alegria. O botdo com o simbolo “52" representa a quantidade de
imagens a serem encontradas, bem como ao apertd-lo, como estd sendo
mostrado, apareciam as gravuras, permitindo que a crianca visualizasse a

disposicdo e a expressdo de cada uma delas.

Figura 6 — Jogo 5
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Fonte: Autoria prépria, 2019.
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Jogo 6: Classificacdo de imagens, estimulando a percepcdo sobre as
AVDs e situacdes comuns no cotidiano das criancas. Os alunos arrastavam
os simbolos pictéricos do centro da tela as tabelas correspondentes,
estabelecendo a relacdo entre os seus sentimentos e cada situacdo
comum a sua rotina. Segundo Moura et al. (2016, p. 632), jogos com este

tema sdo “[...] capazes de estimular a crianca a realizar tarefas pessoais

do dia a dia, tais como autocuidados e atividades coftidianas [...]".

Figura 7 — Jogo 6
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Fonte: Autoria propria, 2019.

Jogo 7: Identificacdo dos sons dos instrumentos musicais e associacdo
das letras iniciais as imagens. Nesta atividade, todos os instrumentos, ao
serem clicados, emitem sons.

Figura 8 — Jogo 7
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Fonte: Autoria propria, 2019.
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Durante o processo de construcdo, foi avalioda a usabilidade do
produto da TA, segundo as dez heuristicas abordadas por Nielsen (1993),
traduzidas por Avila, Passerino e Tarouco (2013): visibilidade do sistema,
através do feedback aos usudrios; sistema em consondncia com o mundo
real; geréncia do wusudrio para refazer e desfazer as atividades;
padronizacdo e consisténcia de significados, palavras e situacoes; design
que previne erros; reconhecimento de objetos e acdes, ao invés da
prevaléncia da memoaria; flexibilidade e eficiéncia no tocante ¢ utilizacdo
de aceleradores; design e estéfica minimalistas, com informacdes
estritamente necessdrias; mensagens de erro com linguagem simples,
indicando o problema e sugerindo solucdo; ajuda e documentacdo.

Com relacdo a estes aspectos, ndo surgiu nenhuma problemdtica
que dificultasse o manuseio do programa, tendo em vista que ao baixar o
aplicativo, sua pasta zipada é composta por guias prdticos que auxiliam a
compreensdo de sua utilizacdo.

Uma vez realizados os testes e ajustes necessdrios, fez-se oportuno
retornar ao campo de investigacdo para aplicacdo junto aos sujeitos,
fazendo uso da observacdo participante. Os resultados e reflexdes obtidos

neste experimento estdo descritos nos itens subsequentes.
4 Resultados e discussoes

Com vistas a facilitar a explanacdo do presente relato,
denominar-se-a Al o estudante do 1° ano, A2 a estudante do 2° ano e A3
o estudante do 2° ano.

Observou-se a aplicabilidade dos jogos com os trés alunos

entrevistados e, inicialmente, todos demonstraram entusiasmo o
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receberem o convite para participar da atividade e ao perceberem que
ifam manusear o notebook da escola.

Enquanto Al e A2 solicitaram o mouse e prosseguiram o jogo sem
dificuldade neste quesito, A3 ndo apresentou a mesma destreza, mas
preferiu fazer uso, uma vez que ndo estava conseguindo dar sequéncia
através do touchpad. Isso fez com que em alguns momentos se agitasse,
contudo ndo lhe desmotivou a permanecer nos jogos.

As criancas associaram a sonoridade dos instrumentos musicais ds
imagens, mesmo anfes da conclusdo da montagem das pecas de
quebra-cabeca. Da mesma forma fizeram com as AVDs, descrevendo
imagem por imagem. Apenas Al interpretou a imagem de um adulto
chamando a atencdo de um menino como sendo uma prdtica de
atividade fisica, referindo-se ao exercicio de abdominal.

Os jogos de quebra-cabeca inquietaram Al, o qual tentou montda-los
por cerca de 6 minutos, em cada um, seguido da desisténcia de
tentativas. A mesma média de tempo levou A2 até atingir a meta,
enquanto A3, apesar da dificuldade com o mouse, conseguiu finalizar em
5 minutos. Os dois Ultimos participantes solicitaram a ajuda da
pesquisadora, que espalhou as pecas do jogo para dar melhor
visibilidade, pois o programa as apresenta dispostas uma em posicdo
inferior a outra.

Os estudantes ndo apresentaram dificuldades em executar o primeiro
e 0 segundo jogos de emparelhamento, levando uma média de 2 minutos
para finalizd-los, algo que provavelmente reflete a semelhanca com os
jogos da memdria fisicos.

Em relacdo ao quinto jogo, A1 o compreendeu e o executou de
maneira autdbnoma, A2 necessitou de uma maior orientacdo para

solucionar o desafio, enquanto A3 ao pressionar o botdo “52", visualizava
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um dos emojis, soltava o botdo, selecionava apenas um dos emojis
dispostos no painel e mais uma vez pressionava o primeiro botdo, fazendo
com gue o jogo reiniciasse. Apos algumas tentativas, segurou o rosto da
pesquisadora e disse: “Tia, vocé me ajuda?”. EntGdo, a maneira que
pareceu mais conveniente foi exemplificar jogando. Mas, ao recomecar
suas tentativas, afirmou: “Tia, vocé ganhou. Eu nGo quero mais esse jogo”.

Durante o sexto jogo ndo foi expressa nenhuma dificuldade em sua
mecdnica. No tocante a associacdo das AVDs aos sentimentos de alegria
e fristeza, A2 associou os atos de escovar os dentes e tomar banho a um
momento triste. A1 ainda permaneceu identificando a imagem do adulto
chamando atencdo da crian¢ca como um exercicio aerdbico.

Avaliacdo satisfatéria de usabilidade desta ferramenta durante esta
etapa corrobora com o que constataram Gil e Ponciano (2008) em sua
experiéncia, acerca do EdiLim ser para além de um software para autor,
também um software de treino-pratica.

Em ambos os casos foi necessdrio orientd-los quanto a representacdo
das figuras e como os habitos de higiene sdo positivos para a saude, bem
como as brincadeiras com 0s seus pares pode ser prazerosa (tendo em
vista a dificuldade de interacdo social geralmente apresentada nos
quadros de TEA). A esse respeito Gil e Ponciano (2008) analisaram em seu
estudo que esta pratica ndo anula a mediacdo docente. E antes, pois,
uma parceira privilegiada entre EdiLim e professor.

Cabe ainda mencionar que tanto a imagem do menino triste ao
estar sozinho, quanto a representacdo do adulto brigando com a crianca
ndo sdo consideradas AVDs, mas foram inseridas no intuito de distinguir as
situacdes da rotina de uma crianca que naturalmente devem deixd-la

triste ou pensativa, daquelas benéficas ao nosso corpo e mente.

Prometeu, Ano V, n. 1, 2019. ISSN 2175-0920



\
( )
\/

Com o sétimo jogo, percebeu-se que das trés criancas apenas uma
reconhece as lefras e associa as iniciais d imagem dos instrumentos
musicais. Assim, A1 e A3 necessitaram de auxilio para cumprir a meta do
jogo.

As ajudas e orientagdes existiram nos trés casos, em algum momento,
denotando que um estimulo externo subsidia a agcdo e o comportamento
esperados, na maioria das vezes. A Unica excecdo nesta experiéncia
ocorreu com A3, durante a atividade cinco.

Ainda sobre o Ultimo jogo, A2 apresentou desconforto ao ouvir o
efeito sonoro da flauta. Isto ndo aconteceu nas demais etapas, em
nenhum dos trés casos. Tal problemdtica corrobora com Gobbo et al.
(2017), ao esclarecer que pessoas com TEA podem se sentir dispersas ou
angustiadas com a combinacdo de sons, imagens e instrucoes verbais.

As limitacdes de tempo e suporte tecnoldégico impediram o
desenvolvimento de um momento em que os trés estudantes ou até
mesmo o0s alunos de uma das salas de aula participassem de forma
inclusiva e colaborativa, algo que ndo € exclusividade desta escola,
sendo relatado em uma das prdaticas explicitadas na secdo de trabalhos
correlatos: Souza, Dias e Parreira Junior (2016) destacaram a auséncia de
um laboratério de informdtica na escola lécus de pesquisa, impedindo
que todos os alunos pudessem participar do jogo ativamente.

Contudo, a@o finalzar a sequéncia de jogos, os discentes
demonstraram-se satisfeitos e entusiasmados para permanecer jogando

por mais algum tempo, caso necessdrio.

5 Consideragoes Finais
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Diante do exposto, fica patente que utilizando uma ferramenta da
Tecnologia Assistiva, mais especificamente o programa EdiLim, pode-se
elaborar um livro digital com jogos educativos de simples manuseio, tanto
para o profissional no processo criativo, quanto para o publico-alvo que o
jogard.

Para as criancas, os jogos despertaram concentracdo e atencdo
em maior parte do tempo, algo avaliado como sendo oriundo da
agilidade de resolucdo dos desafios e da possibilidade de mudanca de
pdgina quando o problema ndo era solucionado. Isto se deve a estas
atividades ndo necessitarem ser finalizadas para prosseguir, pois ndo had
progressdo nos jogos, visto que eles tem apenas uma fase.

O diferencial entre estas acodes, aparentemente comuns no que
concerne 4 sua logica, decorre de os alunos estarem habituados a
participar de jogos fisicos, onde ndo hd a possibilidade de emissdo sonora,
assim como do manuseio do computador. Sobre este equipamento,
embora novidade para todos, que jd estavam adaptados ao uso de
celulares e tablets, foi algo inovador, partindo do pressuposto de sua
utilizacdo no ambiente escolar e da inferacdo com o mouse. Conforme
citado no periodo de enfrevistas, os estudantes manipulam jogos digitais
apenas com seus familiares.

Contudo, como prospeccdoes futuras, almeja-se desenvolver jogos
com o uso de telas touch screen, com vistas a facilitar o movimento de
arrastar as pecas de um lado para o outro. Do mesmo modo, pensar-se-a
em uma mecdnica com menos estimulos, visando evitar eventuais
dispersdes e desconfortos para as criangcas com TEA.

Em suma, consideram-se safisfatorios os resultados desta
investigacdo, tanto do ponto de vista da usabilidade do material, quanto

do feedback dos alunos, nos dmbitos da comunicacdo, interacdo e
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concentracdo, visto que ndo houve um alto nUmero de desisténcias e
dificuldades. As dificuldades existentes podem ser solucionadas em uma

proxima versao.
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