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RESUMO

Esta pesquisa teve como objetivo investigar como a tecnologia assistiva, por meio dos jogos
digitais, pode ser utilizada no Atendimento Educacional Especializado (AEE), visando
promover a inclusdo e o desenvolvimento de habilidades de aprendizagem em alunos com
Transtorno do Espectro Autista (TEA). A proposta partiu do entendimento de que os jogos
digitais, quando utilizados de maneira pedagogica e inclusiva, podem contribuir
significativamente para o desenvolvimento cognitivo, motor e social dos estudantes, ao
promover ambientes interativos, acessiveis € motivadores. A pesquisa caracterizou-se como
bibliografica e de campo, com abordagem qualitativa e carater exploratdrio, sendo realizada
em uma escola da rede publica situada na zona urbana do municipio de Cametd, no estado do
Para. Os dados foram interpretados por meio da analise de conteido de Bardin (2016),
permitindo identificar categorias tematicas relacionadas a pratica docente, aos recursos
utilizados e as percepcdes dos profissionais envolvidos. Para a coleta de dados, utilizaram-se
a observacao nao participante e entrevistas semiestruturadas. Participaram do estudo
professores da sala regular, professores da sala do AEE, coordenador pedagogico e
psicopedagogo. Os resultados da pesquisa indicaram, por meio das entrevistas e observagoes
realizadas, que, embora existam avangos no uso dos jogos digitais como recurso de
tecnologia assistiva no AEE, ainda persistem desafios relacionados a falta de formacao
continuada dos professores e as limitagcdes da infraestrutura tecnoldgica da escola

investigada.
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ABSTRACT

This study aimed to investigate how assistive technology, through digital games, can be used
in Specialized Educational Assistance (SEA) in order to promote inclusion and the
development of learning skills in students with Autism Spectrum Disorder (ASD). The
proposal was based on the understanding that digital games, when used in a pedagogical and
inclusive manner, can significantly contribute to the cognitive, motor, and social development
of students by promoting interactive, accessible, and motivating environments. The research
was characterized as bibliographical and field-based, with a qualitative and exploratory
approach, and was conducted in a public school located in the urban area of Cameta, in the
state of Para. The data were interpreted through Bardin’s (2016) content analysis, allowing
the identification of thematic categories related to teaching practices, the resources used, and
the perceptions of the professionals involved. Data collection was carried out through non-
participant observation and semi-structured interviews. Participants included regular
classroom teachers, SEA teachers, the pedagogical coordinator, and a psychopedagogue. The
research findings indicated, through the interviews and observations conducted, that although
there have been advances in the use of digital games as assistive technology resources in
SEA, challenges still remain, particularly regarding the lack of continuing teacher education
and the limitations of the technological infrastructure in the investigated school.

Keywords: Assistive Technology; Digital Games; Autism Spectrum Disorder (ASD);

Specialized Educational Support (SES); School Inclusion.
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1.Introducao

A inclusdo escolar de alunos com Transtorno do Espectro Autista (TEA) representa
um avango significativo no campo da educagdo, porém, ainda ¢ marcada por inumeros
desafios, sobretudo no que se refere a pratica pedagogica dentro do Atendimento Educacional
Especializado (AEE). Um dos principais entraves observados esta relacionado a limitagdo no
uso de recursos tecnoldgicos que favorecem o desenvolvimento pleno desses estudantes.

Embora a legislacdo brasileira Lei Brasileira de Inclusao — LBI 13.146/2015
reconhega o direito a educagdo inclusiva e assegure o acesso a tecnologias assistivas, existem
institui¢des de ensino que ainda nado estdo devidamente estruturadas para atender de forma
eficaz as demandas especificas desse publico. (Brasil, 2015).

Nesse cendrio, os jogos digitais surgem como uma ferramenta pedagogica interessante,
capaz de promover a aprendizagem de maneira lidica, interativa e adaptavel aos alunos dentro do
contexto do Transtorno do Espectro Autista (TEA). No entanto, apesar do avango das tecnologias e
da presenca crescente de dispositivos eletronicos em algumas escolas, sua aplicagdo no AEE ainda
¢ restrita, pouco planejada ou mal explorada, muitas vezes em razao da falta de formagao dos
profissionais, da auséncia de recursos apropriados ou do desconhecimento acerca das possibilidades
da tecnologia assistiva integrada aos jogos.

A falta de sistematizagdo sobre como utilizar jogos digitais acessiveis de forma eficaz no
AEE contribui para o distanciamento entre teoria e pratica, comprometendo o processo de ensino-
aprendizagem dos estudantes com TEA. De acordo com Santos (2024), o uso dos jogos digitais na

sala do Atendimento Educacional Especializado ainda enfrenta limitagdes na aplicacdo pedagogica
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12
sistematica, demonstrando a necessidade de diretrizes praticas para que esses recursos sejam

eficazes no processo de inclusdo e aprendizagem das pessoas com deficiéncia. Assim, torna-se
necessario investigar e verificar as estratégias de uso dos jogos digitais como tecnologia assistiva
no contexto do AEE, de forma que esse recurso seja aplicado com intencionalidade pedagogica e
respeite as necessidades especificas de cada estudante.

Nesse contexto, o problema central que norteia esta pesquisa ¢€: de que forma os jogos
digitais podem ser utilizados como tecnologia assistiva no atendimento do AEE para favorecer o
desenvolvimento da aprendizagem de alunos dentro do contexto do Transtorno do Espectro
Autista?

Esta pesquisa justifica-se pela necessidade de ampliar a compreensdo sobre o papel dos
jogos digitais assistivos no processo de ensino-aprendizagem dos alunos dentro do Transtorno do
Espectro Autista, tendo em vista que a caréncia de materiais acessiveis, a auséncia de formagao
docente voltada a tecnologia assistiva e a escassez de praticas pedagdgicas adaptadas sdo barreiras
que precisam ser superadas.

Além disso, o estudo busca contribuir com a producao de conhecimento, oferecendo
subsidios teodricos e praticos para que se possa investigar o impacto e as possibilidades de utilizacao
desse recurso, fortalecendo a autonomia dos alunos com TEA, favorecendo também seu

engajamento nas atividades escolares e ampliando seu acesso ao curriculo de forma significativa.
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Outro fator que reforca a necessidade desta investigacao € o crescimento do nimero
de estudantes com TEA matriculados nas escolas regulares, o que exige do sistema
educacional respostas mais eficazes, atualizadas e humanas. De acordo com Neves et al.,
(2025), deve-se usar a tecnologia digital assistiva alinhada aos principios da equidade, do
respeito a diversidade e acessibilidade, pois apresenta estratégia pedagogica de acordo com a
especificidade dos estudantes, auxiliando-os ndo apenas em presenga fisica, mas uma
significativa participagdo nas atividades pedagdgicas.

A escolha por esse tema também se justifica pela relevancia cientifica e social de
explorar as intersecdes entre educacgdo, tecnologia e inclusdo. Ao propor uma investigagao
que conecta essas areas, o estudo contribui para a construgdo de praticas pedagogicas mais
inclusivas, oferecendo alternativas reais e viaveis para os desafios enfrentados
cotidianamente por professores do AEE e demais profissionais da educagao.

Além disso, durante a trajetdria dessa pesquisa e 19 anos de docéncia dessa
pesquisadora, observou-se auséncia de formagdo continuada e acompanhamento pedagdgico
sobre essa tematica. Ainda, no contexto da institui¢do investigada houve o aumento de
alunos matriculados dentro do espectro autista, o que impulsionou a condugdo dessa
pesquisa. Conforme as evidéncias desse contexto € necessario, na escola, o uso de jogos
digitais integrados a recursos de tecnologia assistiva trazendo beneficios significativos para a
educacao inclusiva.

Nesse viés, a pesquisa parte da hipotese principal de que a implementacao desses

jogos no Atendimento Educacional Especializado (AEE) contribui positivamente para o
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desenvolvimento das habilidades cognitivas, motoras e sociais dos alunos com necessidades
especiais. Acredita-se que, ao favorecer um ambiente de aprendizagem mais interativo e
prazeroso, esses recursos potencializam o engajamento, a autonomia e a participagao ativa
dos estudantes no processo educativo.

Além disso, supoe-se que a aplicagao pedagogica de jogos digitais adaptados facilite a
assimilagdo dos conteudos escolares pelos alunos, publico-alvo da educagao especial, ao
considerar suas limitacdes e possibilidades especificas. Outro aspecto relevante ¢ a hipdtese
de que a tecnologia assistiva, quando aliada a esses jogos, promove uma melhor socializagdo
entre os alunos e seus colegas, bem como com os professores. Contribuindo para a
construcao de um ambiente escolar mais colaborativo e inclusivo.

Considera-se também que os educadores que recebem formac¢ao adequada para o uso
de jogos digitais acessiveis apresentam maior seguranga e criatividade na condugao das
atividades, o que reflete diretamente na qualidade do atendimento oferecido no AEE. Logo,
acredita-se que a implementagao sistematica desses recursos tecnoldgicos ajuda a superar
barreiras atitudinais e estruturais no ambiente escolar, promovendo maior motivacao e
autoestima dos alunos durante as atividades pedagogicas.

Frente a complexidade da tematica de jogos digitais assistivos, esta dissertagao foi
conduzida pelos pressupostos da pesquisa qualitativa, dispondo-se de entrevistas
semiestruturada com 9 participantes e de observacgdo in /ocus. Essa escolha metodoldgica
proporcionou a coleta de elementos para atingir o objetivo geral do estudo: Investigar como a

tecnologia assistiva através dos jogos digitais pode ser utilizado no Atendimento Educacional
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Especializado (AEE), visando promover a inclusdo e o desenvolvimento de habilidades na
aprendizagem de alunos com Transtorno do Espectro Autista (TEA). Nesse viés, os seguintes
objetivos especificos foram definidos:

> Analisar o impacto do uso dos jogos digitais no processo de ensino-aprendizagem de
alunos com deficiéncia;

> Compreender a percepc¢ao de professores e profissionais do AEE quanto a eficicia
pedagdgica dos jogos digitais assistivos;

> Observar se a formagao docente voltada para o uso pedagdgico de jogos digitais como
recurso de tecnologia assistiva no Atendimento Educacional Especializado (AEE) atende as
necessidades educacionais dos alunos com Transtorno do Espectro Autista (TEA).

Em relacdo as disposi¢des da organizacdo, essa pesquisa estruturou-se da seguinte
maneira: no Topico 2, a metodologia apresenta o tipo de pesquisa, 0s sujeitos, 0s
instrumentos, procedimento para coleta de dados, procedimento para analise de dados e
categorias de analise. O Topico 3 destaca o referencial tedrico, trazendo como base de
sustentacdo tedrica nas contribui¢des de Moran (2018), Vigotsky (1991), Papert (1980),
Mantoan (2003), Bersch (2017), Silva Gongalves (2021), Huizinga (2020), dentre outros, que
dialogam sobre os jogos digitais e tecnologia assistiva no ambiente escolar. Visto que
assumem um papel cada vez mais relevante no contexto educacional, especialmente no
Atendimento Educacional Especializado (AEE), por possibilitar novas formas de interagao,
aprendizagem e inclusao.

Dentro desse cenario, os jogos digitais destacam-se como ferramentas pedagdgicas
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capazes de promover o engajamento e¢ o desenvolvimento de habilidades cognitivas, sociais €

emocionais dos alunos com necessidades educacionais especificas. Nesse sentido, eles se
configuram como instrumentos de mediacao que ampliam as possibilidades de comunicagao
e aprendizagem no AEE, favorecendo o desenvolvimento integral dos estudantes.

O Topico 4 traz a aplicacao da metodologia, descrevendo os passos do processo da
pesquisa de campo por meio das observagdes e entrevistas. Dessa forma, ¢ apresentado a
caracterizacdo dos sujeitos e caracterizagdo da instituicdo. Logo em seguida, no Tépico 5 sdo
apresentadas as analises e discussdes dos resultados de forma sintética. Estes estdo presente
no subtdpico 5.1 abordando categorias como os jogos digitais, formagao continuada dos
profissionais e recursos pedagdgicos assistivos, que vem contribuir com o professor em suas
praticas pedagodgicas. Seguindo para as discussoes dos resultados, apresentados no subtopico
5.2, de forma mais minuciosa sobre essas categorias mostrando que os jogos digitais
contribuem para que o professor explore multiplas formas de ensino, adaptando contetudos as
especificidades de cada estudante. O carater ludico e interativo dessas ferramentas estimula o
envolvimento e reduz a ansiedade diante das atividades escolares, promovendo um ambiente
de aprendizagem mais inclusivo e motivador. Por outro lado, reflete a fragilidade dos
docentes para usa-los, uma vez que nem sempre dispoe de formagao para esse fim.

O Topico 6 apresenta as consideragdes finais abordando de forma sintética os
resultados dessa pesquisa, os aspectos favoraveis para aprendizagem das criangas com o uso
dos jogos digitais associado as tecnologias assistivas no contexto do atendimento

especializado reduzindo barreiras € promovendo maior autonomia, acessibilidade e inclusao
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no ambiente escolar. Também destaca a formagao continuada e inicial para uma boa pratica
pedagogica, e uma critica sobre o uso pedagogico dessas ferramentas.

Como beneficios, espera-se que os dados obtidos possam contribuir para o
aprimoramento das praticas pedagogicas inclusivas no AEE, promovendo maior visibilidade
ao uso de jogos digitais como tecnologia assistiva. Acredita-se que, ao favorecer um
ambiente de aprendizagem mais interativo e lidico, esses recursos potencializam o

engajamento, a autonomia e a participacao ativa dos estudantes no processo educativo.
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2. Metodologia

Esta pesquisa, alinha-se ao campo da educacdo inclusiva e tem como objetivo
investigar como a tecnologia assistiva através dos jogos digitais pode ser utilizado no
Atendimento Educacional Especializado (AEE), visando promover a inclusao ¢ o
desenvolvimento de habilidades na aprendizagem de alunos com Transtorno do Espectro
Autista (TEA). Para alcangar este objetivo, adotou-se uma abordagem de natureza qualitativa,
para compreender os fendmenos educacionais no cenario real, considerando as observagoes e

as entrevistas nas interagdes significativas das praticas pedagogicas.

2.1 Tipo de Pesquisa

Esta dissertacdo apresenta os resultados de uma pesquisa qualitativa de cunho
bibliografico, de campo e exploratdria, a julgar pela importancia dos instrumentos de
pesquisas. Assim, suas atribuigdes recorreram-se a busca de recursos necessarios para a

realizacdo deste estudo, conforme cita Minayo (2021),

A pesquisa qualitativa responde a questdes muito particulares, ela se ocupa, nas
ciéncias sociais, com um nivel de realidade que nao pode ou ndo deveria ser
quantificado. Ou seja, trabalha com o universo dos significados, dos motivos, das
aspiracoes, das crencgas, dos valores e das atitudes. Esse conjunto de fendmenos

humanos se distingue ndo so por agir, mas por pensar sobre o que faz e por interpretar
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suas agoes dentro e a partir da realidade vivida e partilhada com seus semelhantes.

(Minayo, 2021, p. 21).

Nessa perspectiva de pesquisa qualitativa, salientou-se a significancia da observagao,
da analise, da descri¢ao e da compreensao dos fendmenos encontrados. Dessa forma, tornou-
se evidente a necessidade do procedimento de coleta, como estudo exploratorio, visto que a
intencionalidade foi de analisar o impacto do uso das tecnologias digitais e assistivas na sala
do AEE, com as criangas dentro do transtorno do espectro autista, favorecendo a
aprendizagem.

O estudo exploratorio foi conduzido com vistas a conhecer o fendmeno investigado.
Segundo Minayo (2021), a pesquisa exploratoria ¢ fundamental para a aproximacao inicial do
campo, permitindo maior compreensao da realidade estudada. Ainda de acordo com
Gongalves & Cinelli (2020), a pesquisa de campo € o tipo de pesquisa que pretende buscar a
informacao diretamente no contexto investigado e reunir um conjunto de informagdes a
serem documentadas possibilitando maior aproximacao com a realidade estudada. Desta
forma a pesquisa de campo foi realizada numa escola publica do Municipio de Cameta,
interior do estado do Para.

Além do levantamento de dados da pesquisa de campo, também se evidenciou o

levantamento bibliografico, atendendo a Severino (2007), que o identifica como:

[...] registro disponivel, decorrente de pesquisas anteriores, em documentos impressos,

como livros, artigos, teses etc. Utilizam-se dados de categorias teodricas ja trabalhadas
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por outros pesquisadores e devidamente registrados. Os textos tornam-se fontes dos
temas a serem pesquisados. O pesquisador trabalha a partir de contribuigdes dos

autores dos estudos analiticos constantes dos textos. (Severino, 2007, p. 122).

2.2 Participantes

Participaram deste estudo 5 professores da sala regular (2 professoras de apoio e 3
professoras regente), 1 coordenador pedagdgico, 1 psicopedagogo, 2 professores da sala do
AEE, da Escola Municipal de Ensino Infantil Maria Regina Assung¢do, uma escola publica do
Municipio de Cameta/Pard. A escolha dos participantes se deu em virtude dos contatos direto
que esses profissionais mantem com as criangas TEA, e por serem do quadro efetivo dessa

institui¢cdo de ensino.

2.3 Instrumentos

Os dados foram coletados por meio de entrevistas semiestruturadas, junto aos
informantes, apresentando um procedimento formal para obter informacdes das respostas dos
sujeitos. As entrevistas semiestruturadas tém a finalidade de obter informacgdes dos
informantes sobre um determinado assunto combinando perguntas abertas e fechadas, em que
o sujeito tem a possibilidade de falar sobre o tema proposto, por meio de um conjunto de
questdes previamente definido durante a conversa, seja ela formal ou informal. (Boni &

Quaresma, 2005).
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Vergara (2009) afirma que a entrevista semiestruturada da ao pesquisador a liberdade
de expressar seu ponto de vista, acrescentar informagdes ao roteiro enriquecendo a coleta.
Desse modo, o pesquisador recebe do participante informagdes indiretas a partir do seu ponto
de vista.

Além das entrevistas foram realizadas observacdes com énfase na caracterizacao do
espaco escolar, do recurso da sala de aula e da sala do AEE. A observacao designa o trabalho
de campo, desde a chegada do investigador ao locus da pesquisa, quando inicia as
negociacdes que lhes dardo acesso a ele, até 0 momento que termina as investigacoes.
(Minayo, 1999; Thiollent, 1977; Viana, 2007).

Esses instrumentos buscam observar diferentes situagdes e anotar os pontos relevantes
ou nao. Nesse viés, os diferentes instrumentos sdo para produzir um niimero maior de

informacdes para posterior analise.

2.4 Procedimento para Coleta de Dados
Ap6s definir o que considerar numa pesquisa de campo, exploratoria e os
instrumentos a serem utilizados, partiu-se para a defini¢dao e ordem dos procedimentos para a
coleta de dados:
1- Selecdo de referencial tedrico para o embasamento dessa dissertagdo referente

a tecnologia assistiva, Jogos digitais, Atendimento Educacional Especializado e TEA;
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2- Defini¢ao das bases de dados como SciELO e CAPES para o estudo do

estado da arte sobre publicagdes que vem dialogando sobre essa tematica, além da
defini¢do do periodo da pesquisa de campo;

3- Defini¢ao das palavras chaves: Jogos Digitais, Tecnologia Assistiva, AEE,
Transtorno do Espectro Autista, Aprendizagem;

4- Leitura exploratdria dos materiais coletados;

5- Defini¢ao do cronograma de observagao de acordo com o calendario da escola
€ a conversa com os profissionais sobre o motivo da observacao e entrevista,
respeitando os principios éticos da pesquisa e da identidade dos participantes;

6- Culminando com a analise e interpretacao dos dados.

2.5 Procedimento para Analise e Interpretacao dos Dados

Apos a coleta dos dados, partiu-se para a andlise e interpretagdo, o qual Salvador

(1986) caracteriza como uma sintese integradora de dialogo advindo dos dados coletados e

das referéncias tedricas. Esse conjunto de material serviu para dar resposta ao

questionamento central do inicio dessa pesquisa. Dessa forma, os dados coletados foram

utilizados com base na abordagem qualitativa, utilizando a analise de contetido como

principal técnica interpretativa, conforme proposta por Bardin (2016).

Essa metodologia permitiu a organizagao e categorizacao das informagdes obtidas

por meio de um conjunto de perguntas estruturadas para a realizacdo da entrevista,

possibilitando a identificagdo de padrdes, recorréncias e significados atribuidos pelos
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participantes a utilizagdo de jogos digitais como tecnologia assistiva no AEE. A analise foi
dividida em trés etapas: 1) Pré-analise; 2) Exploracao do material e categorizagao; 3)
Interpretagdo dos resultados.

A primeira etapa, configurou-se na leitura flutuante, escolha dos documentos,
reformulacdo dos objetivos e a formulacdo de indicadores. (Bardin, 2016). Os documentos
obtidos na pesquisa foram analisados observando os critérios da exaustagao, trabalhando
todos os elementos possiveis: homogeneidade, concepgdes, regularidades e divergéncias na
mesma interpretacao; pertinéncia dos dados coletados de acordo com os objetivos da
pesquisa. Na segunda etapa, foi realizada a definicdo das categorias, apontando os elementos
significativos da pesquisa que consiste no desmembramento e posterior agrupamento das
unidades de registro do texto e indicag@o das categorias de analise. (Bardin, 2016).

Dentro da analise de conteudo, estdo as interpretagdes dos dados, na terceira etapa.
Os tratamentos dos resultados tiveram a finalidade de captar os contetidos presente nos
materiais coletados, como define Bardin (2016, p. 41) “¢ a operagdo logica, pela qual se
admite uma proposicdo em virtude da sua ligagdo com outras proposicdes ja aceitas como

verdadeiras”.

2.5 Categoria de Analise.
Nesse seguimento, as interpretagdes nortearam e trouxeram resultados para os
objetivos de analisar o impacto do uso dos jogos digitais no processo de ensino-

aprendizagem de alunos com deficiéncia; compreender a percep¢ao de professores e
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profissionais do AEE quanto a eficacia pedagogica dos jogos digitais assistivos; observar se a
formacao docente voltada para o uso pedagogico de jogos digitais como recurso de
tecnologia assistiva no Atendimento Educacional Especializado (AEE) atende as
necessidades educacionais dos alunos com Transtorno do Espectro Autista (TEA). Com essa
perspectiva, salientou-se 3 categorias: uso dos jogos digitais assistivos, formagao inicial e
continuada dos profissionais da escola pesquisada, recursos pedagdgicos assistivos.

Tais categorias orientaram a analise e discussao dos resultados, permitindo
compreender de que forma os jogos digitais podem ser utilizados como tecnologia assistiva
no atendimento do AEE para favorecer o desenvolvimento da aprendizagem de alunos dentro

do Transtorno do Espectro Autista.
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3. Referencial Teorico

Esse topico discorre sobre a integracdo entre tecnologia e pratica pedagdgica com
significativa importancia para o aprendizado do aluno dentro do Transtorno do Espectro
Autista. Antes disso ¢ necessario compreender o que ¢ o TEA.

O Transtorno do Espectro Autista recebeu essa nomenclatura a partir de 2013 com as
mudangas no Manual Diagnostico e Estatistico de Doengas Mentais (DSM-5). Esse manual
reconhece o TEA como um transtorno do neurodesenvolvimento apresentando dificuldades
de interagdo social, comunicac¢do e comportamento repetitivos e restritivos, enquadrado pela
Lei 13.156/2015 no quadro de deficiéncia, no cumprimento dessa legislacao.

Ha muitos anos essa deficiéncia ndo recebia esse mesmo tratamento legal, obteve
diversas formas de nomenclaturas, de exclusdo e linguagem ofensiva mostrando como
narrativas tradicionais moldaram injusticas sociais. (Wong, 2020). Na visdo dessa autora,
antigamente as pessoas com deficiéncia traziam no olhar, no fisico um estigma de” monstro,
doido”, como destaca o pensamento de Foucault (2000, p. 61) quando apresentou que “o
monstro humano combina o impossivel e o interdito”. Segundo a Politica Nacional de
Educacao Especial — PNEE (Brasil, 1994), esse periodo da exclusdo permeou a antiguidade e
a idade média, periodo que ndo ha registros escritos.

Na Lei Brasileira de Inclusdo, encontram-se explicitadas adequagdes que devem ser
realizadas para que as pessoas com deficiéncias possam ser incluidas em institui¢cdes de
cunho variado com intuito de eliminar as barreiras, buscar garantia de acessibilidade, aplicar

programas e servicos, entre outros, seguindo o desenho universal. Além disso, essa lei
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determina que as pessoas com deficiéncia tenham um acompanhante, um profissional de
apoio para ajudar nas atividades do cuidar e educar em todos os niveis de ensino, em escolas
publicas ou particulares. O importante ¢ garantir, desde a educacao infantil, seu direito a
cidadania, com o acesso, permanéncia e a aprendizagem efetiva.

O nome “espectro” enfatiza a abrangéncia do autismo em diversos niveis com alta ou
baixa funcionalidade, associada as comorbidade ou ndo, o que explica a mudanca na
nomenclatura. Pesquisas recentes evidenciam que o transtorno do espectro autista apresenta
elevada prevaléncia de comorbidade associadas, tanto de natureza psiquiatrica quanto
médica. De acordo com os estudos entre 70% e 80% de pessoas com TEA possui ao menos
uma condi¢ao associada. Sendo frequentes transtornos como o défice de atengao e
hiperatividade (TDAH), transtorno de ansiedade, depressao, epilepsia, disturbios do sono e
alteracdo gastrointestinais. (Stinhausen et al, 2024).

Ainda ndo se tem um conceito definido para a causa do autismo realizado pela
ciéncia, mas ja ha avancos significativos acerca dos estudos sobre esse transtorno. Um
exemplo dessas pesquisas mostra a autora, que vive nesse espectro, Temple Grandin (2025)
em sua obra “Sensory & Behavior” que narra a compreensdo de questdes sensoriais e
comportamentais no autismo como pratica essencial a educacdo inclusiva, uma vez que
muitos comportamentos podem estar relacionados a hipersensibilidades sensoriais que
necessitam de suporte e integracao adaptaveis.

Logo, a pessoa dentro desse espectro quando chega no ambiente escolar recebe um

atendimento no contraturno, em sala de atendimento multifuncional com planejamento de
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forma individualizada pelo professor do AEE em articulagdo com o professor da sala regular
e a familia. Cabe ao docente criar estratégias por meio das tecnologias assistivas para que a

aprendizagem seja significativa e potencializada.

3.1 Atendimento Educacional Especializado (AEE)

Para contextualizar tecnologia assistiva por meio de jogos digitais € importante
destacar sobre o Atendimento Educacional Especializado (AEE) como uma politica publica
essencial para a efetivagdo da educacao inclusiva, assegurando o direito de todos os
estudantes a aprendizagem, a participagdo e ao desenvolvimento pleno. De acordo com o
Ministério da Educacao (Brasil, 2008), o AEE tem como objetivo “identificar, elaborar e
organizar recursos pedagogicos e de acessibilidade que eliminem as barreiras para a plena
participacgao dos alunos, considerando suas necessidades especificas”. Essa definicao reforga
o papel do AEE como um complemento - € ndo substitui¢do - ao ensino regular, atuando de
forma articulada com o professor da sala comum e a comunidade escolar.

Segundo Mantoan (2003), a inclusdo ndo se limita a entrada, a matricula da pessoa
com deficiéncia na escola, mas deve apresentar uma transformacao consideravel as praticas
pedagobgicas e curriculares de modo que as diferengas sejam valorizadas e respeitadas.
Mantoan ainda destaca, que a inclusdo ¢ uma mudanga de paradigma que implica mudangas
na cultura, nas politicas e nas praticas escolares, que exige reorganizac¢do curricular e
flexibilidade pedagdgica. (Mantoan, 2003). Assim, ressalta-se a importincia de o AEE ser um

espaco pedagogico intencional, que oferega recursos e estratégias adaptadas as singularidades
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de cada estudante. Dessa forma, o atendimento especializado atua como mediador entre as
barreiras existentes e as possibilidades de desenvolvimento, promovendo autonomia e
protagonismo.

Mantoan (2003) enfatiza também que, no atendimento educacional especializado
(AEE) se deve considerar o estudante como sujeito de potencialidades e de direitos. Tal
concepg¢do rompe com a logica tradicional da deficiéncia e valoriza o principio da equidade,
permitindo que o foco pedagogico seja centrado nas habilidades e nas formas alternativas de
expressdo e aprendizagem. Essa abordagem dialoga com a teoria histdrico-cultural de
Vygotsky (1997), que entende o desenvolvimento humano como resultado da interagdo social
e das mediagdes simbodlicas. Para o autor, “o que a crianca pode fazer hoje com a ajuda de
alguém, serd capaz de fazer sozinha amanha”. (Vygotsky, 1997, p. 102), destacando o papel
do professor do AEE como mediador ativo no processo de aprendizagem.

No contexto educacional, a atuacdo do AEE tem estado relacionada ao uso de
tecnologias assistivas e de recursos digitais acessiveis. Segundo Bersch (2017), a tecnologia
assistiva ¢ uma area do conhecimento, de caracteristica interdisciplinar que agrupa
estratégias, servigos e recursos para promover independéncia, autonomia, qualidade de vida e
inclusdo social e educacional das pessoas com deficiéncias. Dessa forma, o professor do AEE
precisa ser um agente de inovacao pedagdgica, capaz de selecionar e adaptar ferramentas
tecnoldgicas que potencializem a comunicagao, a interagdo e a aprendizagem dos estudantes,

respeitando suas especificidades cognitivas, motoras e sensoriais.
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Além disso, a efetividade do AEE depende de um trabalho colaborativo entre
professores, gestores, familias e profissionais da area da saude. A inclusdo escolar so6 ¢
possivel quando assume a responsabilidade coletiva, rever suas praticas excludentes, entende
a diversidade como responsabilidade institucional, ndo individual”. (Bote & Anschol, 2023).
O AEE, portanto, nao atua de forma isolada, mas como parte de uma rede de apoio e
acompanhamento continuo, que visa a superacdo das barreiras atitudinais, pedagogicas e
arquitetonicas ainda presentes nas instituicdes de ensino.

Segundo Gomes (2024), o AEE contribui para a constru¢do e consolidacdo de uma
escola inclusiva, uma vez que sua implementacao articula recursos e praticas que eliminam
barreiras educacionais ¢ amplia a possibilidade de acesso ao curriculo escolar. Dessa forma, o
AEE se afirma como um instrumento pedagogico e social indispensavel a consolidacdo de

uma educac¢do mais justa, acessivel e humanizadora.

3.2 Recursos de Tecnologia Assistiva para Educacao

A utilizacdo de recursos de Tecnologia Assistiva (TA) na educacdo tem se
consolidado como um importante instrumento para a promogao da inclusao e da equidade no
processo de ensino-aprendizagem. A TA compreende um conjunto de dispositivos,
estratégias e servicos que visam ampliar as capacidades funcionais de pessoas com
deficiéncia, proporcionando-lhes maior autonomia e participagao social.

Segundo Bersch (2017, p. 11), “a Tecnologia Assistiva abrange uma ampla gama de

recursos € servigos que contribuem para proporcionar ou ampliar habilidades funcionais de
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pessoas com deficiéncia, favorecendo sua independéncia e inclusdo”. Essa defini¢do reforca o
papel da TA no contexto educacional, ao possibilitar que alunos com diferentes necessidades
tenham acesso ao conhecimento de maneira significativa e adaptada as suas particularidades.

No ambiente escolar, a aplicacao da TA assume papel transformador, pois rompe com
as barreiras impostas por métodos tradicionais e pela padronizacao das praticas pedagogicas.
Conforme afirma Ainscow (2020), a escola inclusiva garante a participagdo, a aprendizagem
e o sucesso escolar de todos os estudantes, por meio da identificagdo e remocgao de barreiras,
a aprendizagem e a participagdo, considerando as diferengas como parte do processo
educativo. Nesse sentido, os recursos tecnologicos atuam como mediadores pedagdgicos,
capazes de adaptar a comunicagdo, o conteido e a interagcdo, permitindo que os estudantes
participem ativamente das atividades escolares.

Esses recursos incluem desde pranchas de comunicagdo, softwares educativos e
leitores de tela até equipamentos mais complexos, como cadeiras motorizadas e sistemas de
reconhecimento de voz. Cada tecnologia, ao ser incorporada de forma planejada, amplia as
possibilidades cognitivas, comunicativas e motoras dos estudantes, tornando o processo
educativo mais acessivel e humano.

A Organizacdo Mundial da Saiude destaca que “as tecnologias assistivas sao
essenciais para que pessoas com deficiéncia possam viver de forma independente, alcangar
maior qualidade de vida e participar plenamente na educagao, no trabalho e na sociedade”.
(OMS, 2016). Assim, a fun¢do da TA vai além do ambito escolar, sendo um instrumento de

cidadania e de garantia de direitos. Na escola, o uso desses recursos deve estar alinhado a um
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projeto pedagdgico inclusivo e interdisciplinar, no qual professores, profissionais de apoio e
especialistas colaborem para adaptar contetidos e estratégias conforme as necessidades
individuais de cada aluno.

Sob a otica historico-cultural que enfatiza a importancia da mediagao no processo de
aprendizagem, afirmando que “toda fun¢do no desenvolvimento cultural da crianga aparece
duas vezes: primeiro no nivel social e depois no nivel individual”. (Vygotsky, 1991). Assim,
compreende-se que os recursos de TA atuam como mediadores simbolicos, facilitando o
desenvolvimento cognitivo e social por meio da interagdo. Ou seja, a tecnologia ndo substitui
o papel do professor, mas o potencializa, servindo como ponte entre o aluno e o
conhecimento. Dessa forma, o uso pedagogico da TA deve ser planejado para promover
experiéncias de aprendizagem significativas, nas quais o estudante se sinta capaz, participante
e valorizado.

Henley (2024) sustenta que as estratégias pedagogicas adaptadas e materiais didaticos
ajustados sdo importantes para responder as necessidades das pessoas com deficiéncias.
Assim, a inclusdo de criangas com deficiéncia no processo de ensino se apresenta vinculada a
utilizacdo de ferramentas adaptadas a essas necessidades e a capacitagdo de professores que
possam atuar nesses contextos. Por consequéncia, o ambiente de aprendizagem adquire outras
possibilidades e se torna estruturalmente favoravel a essas pessoas.

Para Bersch (2017), “a Tecnologia Assistiva ndo deve ser vista apenas como um

conjunto de equipamentos, mas vai além, deve apresentar um conjunto de praticas
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pedagbgicas que promove autonomia, participagdo e aprendizagem das pessoas com
deficiéncia”. O educador tem o papel fundamental de conhecer as potencialidades e
limitagdes do aluno, selecionando os recursos adequados e integrando-os ao curriculo escolar,
por meio de uma metodologia ativa e dinamizada.

Outro ponto relevante € o carater motivacional e inclusivo que os recursos
tecnologicos trazem ao ambiente de aprendizagem. Papert (1980), defendia que o
computador poderia ser um instrumento para pensar, permitindo que as criangas construissem
o proprio saber por meio da interagdo e da experimentagao. Essa visao se aplica diretamente a
TA, uma vez que os dispositivos digitais e interativos favorecem a curiosidade, a resolucao
de problemas e o pensamento criativo. Quando utilizados em contextos inclusivos, esses
recursos ampliam o acesso e reduzem as barreiras cognitivas e fisicas, tornando a
aprendizagem mais prazerosa e significativa.

E importante salientar, que o uso da Tecnologia Assistiva na educagio nio se
restringe apenas aos alunos com deficiéncia. Ela beneficia todo o grupo, promovendo a
aprendizagem colaborativa e o respeito a diversidade. Conforme Ainscow (2020), a
verdadeira inclusdo ocorre quando o ensino ¢ organizado de modo a remover barreiras para a
aprendizagem e para a participagdo, buscando que todos aprendam. Assim, o ambiente
inclusivo se constroi pela combinagdo de atitudes acolhedoras, formacao docente continua e

uso consciente da tecnologia como ferramenta de democratizagdo do saber.
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Dessa forma, pode-se afirmar que os recursos de Tecnologia Assistiva para a
educagao ultrapassam o uso de ferramentas de apoio, mas sao elementos fundamentais para a
efetivacao de uma pratica educativa inclusiva, inovadora e humanizada. Ao integrar esses
recursos a rotina escolar, o educador ndo apenas facilita o aprendizado dos alunos com

deficiéncia, mas contribui para a constru¢ao de uma cultura de inclusao, respeito e equidade.

3.3 Jogos digitais como tecnologia assistiva

Os jogos digitais como Tecnologia Assistiva (TA) representam uma inovagao
significativa no campo educacional e terapéutico, especialmente na promoc¢ao da inclusdo de
pessoas com deficiéncia. A relacdo entre jogo, tecnologia e aprendizagem vem sendo
amplamente estudada, e sua aplicabilidade como ferramenta de mediagao tem se mostrado
eficaz na estimulacdo de habilidades cognitivas, motoras, sociais € emocionais.

De acordo com Huizinga (2020), o jogo ¢ uma atividade voluntaria, exercida dentro
de certos limites de tempo, espaco e regras onde os participantes se envolvem livremente, de
acordo com suas experiéncias ludicas.

Os jogos digitais quando utilizados como recursos de Tecnologia Assistiva,
ultrapassam a fun¢do de entretenimento e passam a atuar como instrumentos pedagogicos e
de reabilitagdo. Por outro lado, a gamificagdo, segundo Papert (1980), consiste na aplicacao
de elementos caracteristicos dos jogos, mas ndo sio jogos, objetivando o aumento do
engajamento, participagdo e a motivagdo. Nesse contexto, podem promover o

desenvolvimento de habilidades cognitivas, como atengdo, memoria e resolugdo de
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problemas, além de fortalecer aspectos afetivos e sociais, por meio da cooperagdo e da
superagao de desafios durante a aplicagao desses jogos inovando a pratica educativa.

De acordo com Santos (2024, p. 513) “A funcao dos jogos digitais na educagdo ¢
envolver a crianga em um universo de aprendizagem, e ao mesmo tempo ludico [...]”, o autor
destaca que o ambiente digital pode favorecer a constru¢do do conhecimento de maneira
significativa, especialmente quando o aluno interage ativamente e avanca de acordo com seu
ritmo.

Na educacao infantil, as aulas precisam ser dindmicas e ladicas para criar um espaco
de autonomia, desenvolvimentos de habilidades, imaginacao, raciocinio, entre outros. Os
jogos digitais, nesse contexto, vém contribuir com essa aprendizagem, como € o caso do jogo
“Brincando com Ari€” (https://conexaoeduk.sdosebastido.sp.gov.br/brincando-com-arie/),
desenvolvido por Krafthaus Estudio de Criagdes no ano 2000, sendo aperfeicoado no
decorrer dos anos. Ele foi desenvolvido para uso em computadores e dispositivos digitais
com atividades interativas que envolvem clicar, arrastar, associar imagens, sons €
sequéncias, numa variedade de tipos de jogos. Nesse sentido ¢ classificado como jogo
educativo, que pode ser utilizado no AEE.

A Organizacdo Mundial da Saude (OMS, 2016) reconhece a importancia das
tecnologias assistivas como recursos que habilitam e reabilitam pessoas com deficiéncia,
possibilitando maior independéncia e inclusdo social. Ao serem aplicados como TA, os jogos
digitais permitem que o aluno participe de experiéncias de aprendizagem adaptadas as suas

necessidades, respeitando seu ritmo e estilo cognitivo. A acessibilidade presente em muitos
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desses jogos - como comandos simplificados, interfaces visuais intuitivas e respostas
multimodais - contribui para a participacao ativa e o engajamento de alunos com deficiéncias
motoras, intelectuais ou sensoriais.

Sob o ponto de vista da acessibilidade, os jogos digitais representam uma importante
ferramenta de inclusdao. Schwartzman (2012) explica que as Tecnologias Assistivas
possibilitam a superagdo de barreiras fisicas, comunicacionais e cognitivas que antes
limitavam o aprendizado ¢ a interacao social de pessoas com deficiéncia. No caso do TEA, os
recursos digitais interativos auxiliam na comunicagdo alternativa e ampliada (CAA),
permitindo que os alunos expressem sentimentos, necessidades e ideias por meio de icones,
imagens e sons, o que favorece a autonomia e o protagonismo no ambiente escolar.

Vygotsky (1991) defende que o aprendizado ¢ um processo social mediado por
instrumentos culturais, entre os quais se destacam as tecnologias. No seu entendimento, o
aprendizado desperta varios processos internos de desenvolvimento que s6 operam quando a
crianga interage com pessoas em seu ambiente e com seus pares. Nesse sentido, sustenta-se a
ideia de que os jogos digitais, disponibilizados em ambientes interativos, funcionam como
mediadores para o desenvolvimento de competéncias cognitivas € emocionais. Ao interagir
com personagens, regras e desafios virtuais, o aluno desenvolve fungdes psiquicas superiores,
como planejamento, abstragdo e autocontrole, de forma prazerosa e contextualizada.

De acordo com Galvao Filho (2021), a Tecnologia Assistiva ndo se restringe ao
aparato fisico, mas a necessidade continua de avalia¢do dos estudantes, adequacdo de

recursos € acompanhamento pedagogico. Assim, o uso de jogos digitais deve ser orientado
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por objetivos pedagogicos e terapéuticos claros, considerando as necessidades especificas de
cada aluno. Em muitos casos, o psicopedagogo, o professor e o terapeuta ocupacional
trabalham de forma colaborativa para selecionar os jogos que melhor se adequam ao perfil do
estudante, assegurando que a tecnologia seja um meio de aprendizagem e nao uma barreira.

Os jogos digitais também exercem um papel motivacional relevante, especialmente
para alunos que apresentam dificuldades de aprendizagem ou limita¢des sensoriais. Os jogos
podem criar contextos pedagogicos dindmicos, nos quais o etrro € percebido como parte
natural do processo de aprender. Para alunos com deficiéncia, esse ambiente seguro e
estimulante pode ser determinante para o fortalecimento da autoestima e da autoconfianca.

Os jogos, quando bem utilizados, integram aspectos cognitivos € emocionais,
permitindo que os alunos aprendam por meio da exploragao e da descoberta. No contexto da
Tecnologia Assistiva, essa caracteristica € essencial, pois promove o engajamento de alunos
com diferentes perfis de aprendizagem, ampliando suas possibilidades de comunicagao,
expressao e interacao.

No caso dos estudantes com TEA, os jogos digitais se destacam por oferecerem
ambientes controlados e previsiveis, reduzindo a ansiedade e estimulando a comunicagado por
meio de imagens, sons e desafios estruturados. Em muitos casos, o uso desses jogos no AEE
contribui para o fortalecimento de competéncias sociais, uma vez que estimula o contato
visual, a troca de turnos e a compreensao de regras - aspectos desafiadores para criangas com

autismo.
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Também, os jogos digitais contribuem para a aprendizagem colaborativa,
promovendo o trabalho em equipe € a comunicagao entre os alunos. Vygotsky (1991) defende
que o aprendizado ocorre por meio da interagdo social, sendo o outro um mediador essencial
para o desenvolvimento das fungdes psiquicas superiores. Desse modo, pode-se afirmar que
0s jogos cooperativos estimulam a Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP), uma vez que
os estudantes aprendem com os pares mais experientes e, gradualmente, internalizam novas
estratégias cognitivas e comportamentais.

Com isso, pode-se dizer que os jogos digitais adaptados tém contribuido
significativamente para a educacgao inclusiva, tornando-se recursos de acessibilidade que
facilitam o aprendizado de estudantes com Transtorno do Espectro Autista (TEA). Segundo
Silva & Almeida (2020), a combinagao entre ludicidade e tecnologia promove um ambiente
de aprendizagem mais flexivel e inclusivo, permitindo que cada aluno participe de acordo
com suas potencialidades. A personalizacdo dos jogos digitais - como a escolha de niveis,
tempo de resposta e tipo de estimulo sensorial — sdo relevantes para o sucesso das
intervengdes pedagogicas mediadas por tecnologia.

Assim, pode-se afirmar que os jogos digitais como Tecnologia Assistiva representam
um recurso promissor no processo de ensino-aprendizagem inclusivo. Eles ampliam o acesso
ao conhecimento, promovem a autonomia e contribuem para o desenvolvimento integral dos
alunos, respeitando suas diferencas e potencialidades. O uso consciente e pedagogico desses

jogos reforca o papel da escola como espago de equidade, inovagdo e transformagao social.
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3.4 A Implementac¢ao dos Jogos Digitais no AEE como Recurso de Tecnologia Assistiva.

A implementagao dos jogos digitais no Atendimento Educacional Especializado
(AEE) representa um avango significativo nas praticas pedagogicas inclusivas, pois
possibilita novas formas de mediagao, interagao e aprendizagem para estudantes com
deficiéncia ou transtornos no desenvolvimento. Segundo Prensky (2001), os jogos digitais
oferecem um ambiente de aprendizagem ativo, experimental e motivador, no qual o erro ¢
parte do processo e o jogador aprende fazendo. Essa perspectiva reforca o papel do ludico e
da tecnologia como aliados no processo educativo, sobretudo em contextos que exigem
adaptacdes pedagogicas, como o AEE.

De acordo com Moran (2018), a introdugao de recursos digitais na educagdo deve ir
além do simples uso de ferramentas tecnoldgicas, exigindo uma mudanga na concepgao de
ensino e aprendizagem. O autor enfatiza que “as tecnologias, por si s, ndo transformam a
educacao; elas potencializam as metodologias quando ha um projeto pedagodgico bem
estruturado”. (Moran, 2018, p. 43). Assim, a implementacdo dos jogos digitais no AEE deve
estar alinhada ao planejamento individualizado do aluno, considerando suas necessidades,
potencialidades e estilos de aprendizagem.

No AEE, essa ampliagdo ¢ essencial, pois muitos alunos com deficiéncia encontram
nos jogos digitais uma via de acesso a aprendizagem que respeita seu ritmo e suas condi¢des
especificas, como afirma Vygotsky (1997), “a aprendizagem adequadamente organizada
resulta em desenvolvimento mental e pde em movimento processos de desenvolvimento que,

de outra forma, seriam impossiveis de acontecer”. (Vygotsky, 1997, p. 89). Essa citacao
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reforca que o uso pedagdgico dos jogos digitais pode funcionar como uma media¢ao
fundamental para o avango cognitivo dos alunos do AEE.

A incorporagdo da tecnologia na Educagao Especial e no Atendimento Educacional
Especializado (AEE) exige uma nova postura pedagogica, centrada na valorizagao das
potencialidades dos alunos e na adaptagao dos recursos as suas necessidades especificas.
Rego (2025) evidencia que o educador deve dominar tanto o conhecimento tedrico, como
estratégia especifica para atender todo tipo de deficiéncia.

Em uma perspectiva pratica, os jogos digitais podem ser adaptados para atender a
diferentes tipos de deficiéncia - visual, auditiva, motora ou intelectual, utilizando recursos de
acessibilidade, como legendas, comandos por voz, interfaces tateis e refor¢cos sonoros.

Além disso, a implementac¢ao dos jogos digitais no AEE exige formag¢ao continuada
dos professores e investimento em infraestrutura tecnoldgica. Como aponta Moran (2020), a
formagdo docente para a tecnologia digital deve ir além do dominio técnico, € necessario
desenvolver competéncia critica, reflexiva e criativa, permitindo que os educadores usem os
recursos digitais de forma digital, pedagogica e contextualizada.

Nesse contexto, o papel do professor do AEE ¢ fundamental na sele¢do e adaptagdo
dos jogos, na criagdo de estratégias que envolvam os estudantes e na avaliagao dos resultados
obtidos a partir dessas praticas. Esse processo deve ser continuo, avaliando tanto o
desenvolvimento das habilidades especificas quanto a ampliacdo da autonomia e do interesse

do aluno.
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Moran (2018) refor¢a essa visdo de que a tecnologia, quando bem aplicada, “cria
novas possibilidades de aprendizagem, tornando o aluno protagonista de seu proprio processo
educativo e favorecendo o desenvolvimento de competéncias cognitivas e socioemocionais”.
(Moran, 2018, p. 61). No caso do AEE, os jogos digitais contribuem para que o professor
explore multiplas formas de ensino, adaptando conteudos as especificidades de cada
estudante. O carater ludico e interativo dessas ferramentas estimula o envolvimento e reduz a
ansiedade diante das atividades escolares, promovendo um ambiente de aprendizagem mais
inclusivo e motivador.

Além disso, na sala do AEE, o educador precisa conhecer as particularidades do TEA,
as possibilidades de adaptacdo curricular e os recursos tecnologicos adequados a cada
situagdo de aprendizagem. O planejamento pedagogico deve ser flexivel, centrado nas
potencialidades do aluno, e incluir praticas que envolvam familia, equipe multidisciplinar e
colegas de classe. Contudo a implementagao dos jogos digitais contribui para promover a

aprendizagem da inclusdo educacional no AEE.
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4. Aplicacao da Metodologia

A aplicagdo da metodologia descrita no topico 2 ocorreu em uma escola da rede
publica de Educacao infantil no municipio de Cameta-PA localizada na zona urbana,
especialmente na sala de recurso multifuncional e sala regular de ensino Jardim [, I e
maternal.

Antes de iniciar a coleta dos dados foi realizado um didlogo com a gestdo da
institui¢cdo para explicar as etapas definidas no projeto de pesquisa e solicitar a assinatura dos
Termos de Consentimento Livre Esclarecido, presente nos Anexos A e B. Na visdo de Gil
(1999), esse termo € muito importante para a obten¢ao de informagdes, pois permite adquirir
com mais intensidade o comportamento do ser humano.

A etapa inicial da pesquisa de campo, deu-se por meio da observagao, sendo
realizada em 5 encontros na escola, com 3 horas de duragdo cada. Para esse procedimento,
realizou-se os registros - ora cursivos ora fotograficos - dos acontecimentos mais marcantes
relacionados aos objetivos da pesquisa. Durante os encontros de observagdo essa
pesquisadora se manteve em posigdes estratégicas na sala de aula regular e na sala do AEE
para obter uma visdo mais significativa das atividades desenvolvidas com o uso da tecnologia
assistiva. Além disso, durante essa etapa, o Projeto Politico Pedagogico (PPP) foi
disponibilizado pela institui¢do para consulta permitindo o acompanhamento das a¢des
voltada ao contexto inclusivo.

A segunda etapa foi a entrevista semiestruturada que ocorreu conforme as agendas

de disponibilidade de cada informante. Fizeram parte dessa entrevista a coordenadora
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pedagbgica, professoras da sala do AEE, professoras regentes do Jardim 1 e II, professores de
apoio de alunos com TEA. Para a realizacao das entrevistas foram construidos roteiros com
perguntas sobre o perfil profissional e habilidades no contexto de aplicagao de recursos
pedagogicos e TA. Tais roteiros estao disponiveis nos Apéndices A, B, C e D.

As questdes das entrevistas respondem o problema e os objetivos dessa pesquisa
relevantes para a caracterizacdo dos sujeitos da pesquisa e analise dos dados. Com efeito, as
entrevistas permitiram que os dados fossem coletados diretamente pelo pesquisador e
processada a transcri¢do das falas. Todas as informagdes foram gravadas com o celular para
favorecer um registro mais auténtico a transcri¢do e analise.

Essa coleta foi realizada no ano de 2025, compreendendo o tempo necessario para
aplicacdo dos instrumentos, observagoes, entrevistas ¢ analise dos dados. As turmas
selecionadas foram escolhidas por apresentarem estudantes com transtorno do espectro
autista. Apesar das 5 turmas escolhidas serem da educacao infantil, cada estudante possui
particularidades e singularidades, com caracteristicas distintas.

A pesquisa respeitou ao aspecto ético, os principios de sigilo, confiabilidade e
identidade do informante. Todos foram informados sobre os objetivos do estudo, e sobre a
utiliza¢do dos dados para fins académicos assegurando a participagao de forma voluntaria
(Anexos A e B).

O municipio iniciou a regularizacdo das Escolas Municipais para a Educagao Infantil
no ano de 2009 para cumprir com o que estava previsto na LDBN n° 9394/96 em seu artigo

11, determinando que os municipios estariam incumbidos de:
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V- Oferecer a Educagdo Infantil em creches e pré-escolas, e, com prioridade no

ensino fundamental, permitida a atuagdo em outros niveis de ensino somente
quando estiverem atendidas plenamente as necessidades de sua area de
competéncia e com recursos acima dos percentuais. Minimos vinculados pela

constituicdo Federal a manutencao e desenvolvimento do ensino. (Brasil, 1996).

Para cumprir com as responsabilidades, a prefeitura de Cameta se comprometeu com
a construcdo de escolas para atender esse publico de 2 anos e meio a 6 anos, garantindo o
desenvolvimento e aprendizagem das criangas, como € o caso da EMEI Maria Regina
Assungao, escola onde essa pesquisa foi aplicada. A escola € estruturada com 8 salas de aula
regulares, 2 salas para EE, 1 sala para o atendimento da psicopedagoga, 1 patio, 1 cozinha, 1
sala de diretoria, 1 sala da secretaria, 1 sala da coordenagdo pedagdgica, banheiros femininos

e masculinos, 1 sala de brinquedoteca, resumido na Tabela 1.

Tabela 1- Caracterizagao da unidade escolar

Instituiciao EMEI Maria Regina Assungao
Inauguracao Dezembro de 2012
Total de alunos 741 distribuidos em 20 turmas
Professores 48 professores regente

8 de apoio
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Administrativos e de apoio | 24 administrativos

6 Vigilantes

Acessibilidade SIM: possui rampa, acesso € banheiros para criancas
locomotoras, entre outras.

Periodo da Coleta 2025

Fonte: Elaborado pela pesquisadora, a partir das informag¢des do PPP

Essas informacodes foram extraidas do Projeto Politico Pedagbgico, o qual foi
construido pela institui¢do no ano de 2024 para organizar as praticas pedagogicas e garantir o
acesso e permanéncia de todos os alunos, conforme est4 previsto na Lei n® 13.146/2015.
Especialmente em seu artigo 28 que obriga o poder publico a garantir um sistema educacional
inclusivo, com acessibilidade, adaptacdes e atendimento educacional especializado. (Brasil,
2015).

Ainda de acordo com a Tabela 1, a escola apresenta acessibilidade arquitetonica
como rampa, corrimoes, porta e corredores largos, adequagao da sala do AEE, sendo
desprovida de acessibilidade atitudinal relacionada a formacao docente para inclusao, praticas
pedagogicas acolhedoras; acessibilidade tecnologica como softwares acessiveis, leitores de
telas e computadores adaptados; acessibilidade instrumental como teclado ampliado, tesoura
adaptadas que devem ser garantidas para que a educacao seja de fato inclusiva.

A institui¢do dispde de Atendimento Educacional Especializado (AEE), destinado ao

publico da educacdo especial, no contraturno, organizado de acordo com o nimero de
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matriculas e necessidades educacionais especificas. As salas possuem 15 alunos por turma,

totalizando 45 alunos.

No que se refere a infraestrutura tecnologica, a escola conta com equipamentos como

computadores e acesso a internet, disponiveis para a secretaria e diretoria. Entretanto a

institui¢do ndo garante o acesso desses equipamentos aos docentes.

Participaram dessa pesquisa o coordenador pedagdgico, psicopedagogo, professores

da sala do AEE, professores da sala regular e professores de apoio, todos oriundos do

municipio de Cameta. Os participantes deste estudo foram selecionados a partir de critérios

previamente definidos conforme a atuagao junto aos alunos dentro do TEA. Esses sujeitos

possuem licenciatura em pedagogia e especializacdo, com mais de 10 anos de experiéncias na

rede municipal, conforme apresenta a Tabela 2.

Tabela 2 - Descri¢ao dos sujeitos da pesquisa

Inter Funcao Nivel de Atuagao Formacao Tempo
locutores de
Carreira
Gl Coordenadora | Professoradosanos | Pedagogia, Especialista em 25 anos
Iniciais Coordenacao, Educacao
Infantil
G2 Psicopedagogo | Professora dosanos | Pedagogia e especialista 10 anos
Iniciais Gestao e Planejamento da
educacao e Psicopedagogia

AGTU - UNIVERSITY
6900 Tavistock Lakes BLVD, Suite 400 Orlando, FL 32827
Telephone No.: +1 (407) 738-9203

Mail: contact@agtu.net

Website: agtu.us



mailto:contact@agtu.net

46

G3 Professor da Professora dos anos | Pedagogia e especialista em | 12 anos
sala do AEE Iniciais Educagao Especial Inclusiva

G4 Professor da Professora dos anos | Pedagogia e especialista em | 25 anos
sala do AEE Iniciais Educacao Especial Inclusiva

G5 Professor de | Professoradosanos | Pedagoga, Especialistaem 4 anos
apoio dasala | Iniciais Educacao Inclusiva
regular -
Maternal

G6 Professor de | Professores da Pedagoga, Especialista em 4 anos
apoio da sala | Educacdo Infantil Educacao Inclusiva
regular —
Jardim I

G7 Professor Professora dos anos | Pedagogia e Educagdo do 12 anos
regente da sala | Iniciais Campo, Especialista em
regular — Educacao Infantil e Inclusiva
Jardim 1

G8 Professora Professorados anos | Pedagogia, Especialista em 25 anos

regente da sala
regular —

Jardim 11

Iniciais

Educacao Infantil
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G9 Professora Professora dos anos | Pedagogia, Mestra em 25 anos
regente da sala | Iniciais Educacao Inclusiva
regular —
Jardim IT

Fonte: Organizada pela autora

Para preservar a identidade das informantes foram definidas siglas com
alfanuméricos G1, G2, G3, G4, G5, G6, G7, G8, G9. A professora G5 leciona para as
criangas do maternal, enquanto as G6, G7, G8, e G9 atuam com as criangas do Jardim I e II.
As docentes G3 e G4 atuam na sala do Atendimento Educacional Especializado no
contraturno (Manha e tarde). A Docente G1 € responsavel pelo setor pedagdgico da escola e a
docente G2 atua na identificagdo, prevencao e intervencao das dificuldades de aprendizagem.

Nesse contexto, 95% das professoras da sala regular e do AEE acolhem os
estudantes e ministram as aulas com praticas pedagdgicas definida no planejamento usando a
tecnologia assistiva produzidas por elas. Como por exemplo: rotina de atividade, prancha de
comunicagdo alternativa para trabalhar a higiene pessoal, a alimentagdo saudavel, a
seletividade alimentar, alfabeto, as partes do corpo, as emogdes, uso das pinturas como
estimulacdo cognitiva, entre outros.

As atividades de pesquisa de observagao e entrevistas foram realizadas nos meses de
abril, maio e junho de 2025 com uma duracdo de uma hora e meia na escola. Utilizou-se

questionarios para as entrevistas semiestruturadas, presente nos apéndices A, B, C, D. As
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perguntas foram direcionadas, conforme os objetivos dessa pesquisa e compiladas na Tabela

3, totalizando 9 perguntas.

Tabela 3 - Roteiro de entrevista semiestruturada

Objetivos Perguntas

Analisar o impacto do uso desses - Quais mudancas ou avangos no desenvolvimento
jogos no processo de ensino- cognitivo, social € emocional dos alunos com
aprendizagem de alunos com deficiéncia vocé identifica a partir da utilizagdo desses
deficiéncia. jogos em sala de aula?

- Quais desafios e possibilidades vocé considera
relevantes no uso de jogos como recurso pedagdgico
para promover a inclusao e a aprendizagem de alunos

com deficiéncia?

Compreender a percepcdo de - Como vocé avalia a contribui¢do dos jogos digitais
professores e profissionais do AEE assistivos para a aprendizagem dos alunos atendidos
quanto a eficicia pedagodgica dos pelo AEE?

jogos digitais assistivos. -Quais desafios e limitacdes vocé identifica no uso de

jogos digitais assistivos como recurso pedagdgico no
processo de ensino-aprendizagem?
- Quais aspectos pedagdgicos (como atengao,

motivac¢do, autonomia ou participagdo) vocé percebe
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que sdo mais favorecidos com o uso desses jogos

digitais assistivos?

Observar se a formagao docente - Na sua percepcao, a formagdo docente recebida
voltada para o uso pedagdgico de prepara adequadamente os professores para utilizar
jogos digitais como recurso de jogos digitais como recurso pedagdgico no
tecnologia assistiva no Atendimento atendimento de alunos com TEA?

Educacional Especializado (AEE) -Quais avangos ou dificuldades vocé observa no
atende as necessidades educacionais processo de ensino-aprendizagem dos alunos com
dos alunos com Transtorno do TEA quando os professores aplicam jogos digitais
Espectro Autista (TEA). como tecnologia assistiva?

- Que aspectos da formacdo docente ainda precisam
ser melhorados para que o uso dos jogos digitais
realmente atenda as necessidades educacionais dos

alunos com TEA?

Fonte: Elaborada pela autora

Além disso, os procedimentos metodoldgicos incluiram a observagao das praticas
pedagogicas dos professores da sala do AEE com a utilizagdo das tecnologias assistivas,
possibilitando acompanhar como os educadores vem utilizando esses recursos em suas

praticas, além de identificar, desafios, dificuldades e estratégias.
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Uma das atividades de observagao foi a confecgdo e aplicacao dos recursos de

comunicacao, na qual os professores aplicaram imagens para as representagdes verbais ou
visuais de conceitos e ideias. Nesse contexto, as docentes do AEE juntamente com as
professoras da sala regular, utilizaram os simbolos graficos, que sdo as cole¢cdes de imagens
de diferentes temas. Usaram variadas imagens, em cores, umas com mais detalhes outras
mais simples de acordo com a especificidade da crianca. Esses recursos foram
confeccionados para dar suporte ao professor e outros profissionais da escola no momento de
suas praticas pedagogicas e responder a necessidade das criangas no cotidiano escolar, além

de servir de orientacao as familias.

Figura 1 - Atividade no AEE com tecnologia assistiva

Fonte: Elaborada pela autora

As imagens constantes na Figura 1 foram obtidas durante a observagio na sala do
AEE, onde sobre uma mesa estava uma prancha de comunicac¢io que continha as letras do

alfabeto. A crianga do espectro autista esta apontando o dedo para a letra “B” de acordo com
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a pergunta estimulada pela professora. A segunda imagem, apresenta uma atividade sobre as
emogdes, os cartdes estdo organizados por categoria de simbolos em cores diferentes, de
acordo com cada tipo de emogao: amarela ¢ a alegria, o vermelho ¢ a raiva, o verde ¢ o medo.
A outra atividade foi com a prancha de cores de pareamento, para trabalhar a participagdo das
criangas com TEA. Essas atividades contribuem de forma relevante para o desenvolvimento
das habilidades cognitivas, perceptivas e motora. Além disso, oferecem a compreensdo de
conceitos basicos como semelhanca, classificacao, emogdes, alfabeto, que sdo essenciais para
a constru¢do do conhecimento estimulando o principio da educagao inclusiva.

Na escola, a tecnologia assistiva diz respeito a toda modificacdo realizada no espago e
tempo escolar referente aos materiais pedagogicos e as atividades propostas objetivando
ajudar as criangas com deficiéncias, especialmente os autistas, proporcionando a participacao
e aprendizagem nas atividades. Essa tecnologia busca resolver as limitagdes funcionais dos
estudantes, com alternativas que os levem a participar ativamente de todas as atividades no
dia a dia da escola. (Schirmer, 2009).

Observou-se também, que a G6, como professora de apoio que auxilia a professora
com os estudantes TEA, colabora com as atividades pedagogicas, de higiene e de alimentagao
da crianga. Para tanto ela utiliza tecnologias assistivas simples disponiveis no proprio
ambiente escolar e produzido pelos professores, como: alfabeto mével confeccionado com
papelao, letras soltas construida com folhas de revistas ou papel Chamex colorido. Esse
recurso ¢ utilizado para colar na atividade de montar o nome da crianga, ajudando na escrita

dela. A docente utiliza também a prancha de comunicagdo expressiva e receptiva com 0s
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estudantes com dificuldades na comunicagao.

A partir das respostas obtidas, realizou-se a sistematiza¢cdo dos dados coletados dos
nove informantes, esse processo envolveu uma analise minuciosa sobre as categorias: jogos
digitais, formacao dos profissionais, recursos pedagogicos assistivos e destacando as
principais informacdes sobre o material analisado. Durante a andlise foram encontradas
respostas comuns entre as respondentes sobre determinada tematica, indicando praticas
relevantes dos professores observados. Além disso, das 8 perguntas realizadas foi possivel
agrupar os dados em trés categorias de analise: Uso dos Jogos Digitais Assistivos; Formacgao
dos Profissionais; Recursos Digitais Assistivos, definidas como base na recorréncia de

sentido e na aproximagao tematica das falas dos entrevistados.
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5. Analise e discussoes dos Resultados

A presente etapa tem como objetivo apresentar a andlise e a discussdo dos dados

coletados durante a pesquisa de campo.

5.1 Analise dos resultados

A analise dos resultados coletados durante a pesquisa, desenvolvida a partir de uma

abordagem qualitativa foi norteada pelas perguntas de pesquisa que buscam compreender a

percepcao dos profissionais sobre o uso dos jogos digitais com a tecnologia assistiva junto

aos estudantes dentro do TEA. Para tal, foi realizado a analise de contetido que resultou nas

categorias, as quais foram organizadas a partir das respostas dos informantes para contemplar

os objetivos da pesquisa. As unidades de registro corresponderam aos fragmentos das

entrevistas definido em sua relevancia pelas categorias de analise e as questdes de pesquisa,

conforme compilado na Tabela 4.

Tabela 4 - Anélise de Entrevista dos profissionais da escola pesquisada

Objetivos da Perguntas da Categorias

Unidade de Registro
Pesquisa Pesquisa analisadas
Analisar o - Quais Uso dos Jogos | Os jogos contribuem com o
impacto do uso mudangas ou digitais raciocinio, memorizagao,
dos jogos avancos no assistivos
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digitais no
processo de
ensino-
aprendizagem de
alunos com

deficiéncia.

desenvolvimento
cognitivo, social
e emocional dos
alunos com
deficiéncia vocé
identifica a
partir da
utilizag¢do desses
jogos em sala de
aula?

- Quais desafios
e possibilidades
vocé considera
relevantes no
uso de jogos
COMO recurso
pedagogico para
promover a
inclusdo e a

aprendizagem de

ampliando suas habilidades”
(Entrevista, Docente, G4, 2025);
Os jogos digitais favorecem o
aprendizado e engajamento”
(Entrevista, Docente, G5, 2025);
“Os jogos digitais transmitem a
empatia (Entrevista, Docente, G6,
2025);

Usar esses jogos ¢ um grande
desafio” (Entrevista, Docente,

G7, 2025);
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alunos com

deficiéncia?

Compreender a
percepgao de
professores e
profissionais do
AEE quanto a
Eficécia
pedagogica dos
jogos digitais

assistivos.

Como voce
avalia a
contribuigao dos
jogos digitais
assistivos para a
Aprendizagem
dos alunos
atendidos pelo
AEE?

-Quais desafios
¢ limitagoes
vocé identifica
no uso de jogos
Digitais
assistivos como
Recurso
pedagbgico no

processo de

Formacao dos

profissionais

- Os jogos sdo importantes, mas a
formac¢ao continuada ainda nao
atende essa demanda, os
professores buscam formas
proprias para construir seus
materiais” (Entrevista, docente,
Gl, 2025);

No meu curso de graduagao foi
pouco discutida essa tematica, nao
fomos para a pratica” (Entrevista,
Docente, G8, 2025);

Com a utilizag@o dos jogos
digitais a aten¢do, a interagdo, o
emocional das criancas sao
estimulados, mas infelizmente ndo
temos formacao adequada para

trabalhar com os jogos digitais
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ensino-
aprendizagem?

- Quais aspectos
pedagogicos)
voce percebe
que sao mais
favorecidos com
0 uso desses
jogos digitais

assistivos?

limitando nossa pratica

(Entrevista, Docente, G6, 2025)

b

Observar se a
formagao
docente voltada
para o uso
pedagogico de
jogos digitais
como recurso de
tecnologia
assistiva no

Atendimento

- Na sua
percepcao, a
Formacao
docente recebida
Prepara
Adequadamente
os professores
para utilizar
jogos digitais

COmo recurso

Recursos
Digitais

assistivos.

. Na escola a tecnologia utilizada ¢

do tipo simples com ferramentas

de baixo custo” (Entrevista,
Docente, G6, 2025);

- Para trabalhar com essas
tecnologias ¢ preciso
planejamento para que ndo
sobrecarregue as criangas

(Entrevista, Docente, G9, 2025)

b
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Educacional pedagogico no - Esse recurso me ajudou muito,
atende as atendimento de principalmente quando a crianca
necessidades alunos com esta muito agitada (Entrevista,
educacionais dos | TEA? Docente, G3, 2025);

alunos com -Quais avangos

TEA. ou dificuldades

voce observa no
processo de
ensino-
aprendizagem
dos alunos com
TEA quando os
professores
aplicam jogos
digitais como
tecnologia

assistiva?

Fonte: Elaborado pela autora

AGTU - UNIVERSITY
6900 Tavistock Lakes BLVD, Suite 400 Orlando, FL 32827
Telephone No.: +1 (407) 738-9203
Mail: contact@agtu.net
Website: agtu.us



mailto:contact@agtu.net

58

5.1.1 Categoria 1 - O uso dos Jogos Digitais Assistivos

No didlogo com as professoras, o primeiro questionamento foi sobre qual a sua
percepcao em relagcdo aos jogos digitais assistivos na sala de aula. As falas das educadoras
presentes na Tabela 5 (G1, G2, G3, G4, G5, G6, G7, G8, G9Y) mostram a importancia dos jogos
assistivos, pois despertam os interesses das criancas, favorecem o aprendizado, o engajamento

e a participacgdo ativa delas no processo do ensino aprendizagem.

Tabela 5 - Sintese das falas da categoria 1 - Jogos digitais

ID do Fala (citacio direta)
Entrevistado
Docente G3, “Os jogos contribuem significativamente com o raciocinio,
G4 memorizagao, ampliando suas habilidades e fortalecendo a interagao

com o mundo”.

Docente G5, “Os jogos digitais favorecem muito o aprendizado e engajamento do
Gl
aluno”
Docente G6, “Os jogos digitais transmitem a empatia entre as criangas € 0s
G8
professores”
Docente G7, “Percebo que os jogos ajudam muito no desenvolvimento do aluno com
G2, G9

TEA tem mais foco ¢ atengdo nas atividades”

Fonte: organizada pela pesquisadora.
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Os dados apresentados na Tabela 5 mostram que 100% dos jogos digitais assistivos sdo
reconhecidos pelos profissionais como recurso pedagogico importante para a aprendizagem
especialmente por integrarem ludicidades, desafios e regras.

Observa-se que esses jogos contribuem para o engajamento e a participagao dos
estudantes com respeito a sua especificidade e potencialidade, além de desenvolver as
habilidades cognitivas, sociais e comunicacionais, como apresenta a resposta da docente.
“Eles contribuem significativamente com o raciocinio, memoriza¢ao, ampliando suas

habilidades e fortalecendo a interagdo com o mundo”. (Entrevista, Docente G4, 2025);

5.1.2 Categoria 2 - Formacao dos Profissionais

Os dados indicaram que a formagao continuada dos profissionais ainda ocorre de
forma pontual e fragmentada, especialmente no que se refere ao uso pedagogico de jogos
digitais e recursos assistivos. De acordo com os relatos 90% dos participantes ndo receberam
formagao especifica durante a formagao inicial, recorrendo a pratica cotidiana e a troca de
experiéncia com colegas para suprir essa lacuna. Evidencia-se a necessidade de formacao
continuada que articule teoria e pratica considerando o contexto do AEE e da educacdo
inclusiva.

“A formagdo que recebemos ainda precisa melhorar muito porque a maioria dos

professores ainda nao sabem usar jogos digitais e nem como adapta-los para alunos

com TEA”. (Entrevista, Docentes G3, G4, G5, G6, G7, 2025).
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5.1.3 Categoria 3 - Recurso Pedagogico Assistivo

Os dados revelam que os recursos pedagdgicos assistivos, tanto digitais quanto os ndo
digitais, desempenham um papel fundamental no processo de ensino aprendizagem dos
alunos dentro do espectro autista.

No entanto, observa-se que 0 acesso a esse recurso nem sempre € garantido por 95%
dos profissionais de forma equitativa, sendo comum a adaptagao de materiais pelos proprios
profissionais, o que demanda tempo, conhecimento técnico e criatividade.

A auséncia de materiais adequados, a limita¢do de infraestrutura e a formagao
continuada dificulta o acesso a esses recursos, mas esse nao ¢ o unico desafio segundo as
informantes: “ Nao ¢ so reconhecer os direitos, mas assegurar que ele chegue até nos, que
possamos ter acesso desses recursos na sala de aula tanto na sala regular quanto na sala do

AEE”. (Entrevista, Docente G2, G8, 2025)

5.2 Discussoes dos Dados
As discussdes organizam-se a partir das categorias advindas das analises dos dados as
quais evidenciam: o uso dos jogos digitais assistivos; os avangos no desenvolvimento

cognitivo, social e emocional dos alunos com TEA no uso dos jogos em sala de aula.
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5.2.1 O uso dos Jogos Digitais Assistivos

As falas das professoras G4, G5, G6, e G7, G8, G9, presente nessa primeira categoria
descritas na Tabela 5 da analise, revelaram um perfil de professora pesquisadora que sempre
buscam inovar, compreender mais e aperfeicoar a pratica pedagdgica. Por isso quando o
assunto ¢ jogos digitais sempre héd discussao sobre a contribui¢do desses jogos na pratica
pedagogica. Segundo Freire (1996), em um dos seus principios sobre jogos, ludicidade e
tecnologia, defende que o uso destes sdo essenciais para a autonomia da crianga, ndo como
manipulagdo ou consumo mais como ato de emancipagao.

A argumentacdo das professoras revela uma contribui¢do dos jogos com o
desenvolvimento da aprendizagem das criancas em relagdo a atencdo, o engajamento e a
interacdo. Embora o ser humano possa desenvolver mais de um estilo de aprendizagem
destacada pela neurociéncia, como plasticidade cerebral mostrando que o cérebro se
reorganiza com a experiéncia e a aprendizagem (Normam, 2011), é na combinacdo da
escolha dos jogos e nas estratégias do professor no momento da atividade que leva a crianga a
interagir com o outro, a trabalhar a atencdo e o engajamento na atividade.

Outra contribuicdo dos jogos digitais na fala das professoras tem énfase na empatia
entre as criangas e os professores, uma vez que no pensamento de Rogers (1957) a empatia é
uma condicao essencial para o desenvolvimento humano, para a aprendizagem e para
relagdes educativas significativas. Esse fato traz a compreensdo de que a empatia consiste em
olhar o outro com respeito e escuta na valorizagdo da experiéncia humana. E os jogos

proporcionam esse momento no qual a crianga consegue interagir durante a atividade

AGTU - UNIVERSITY
6900 Tavistock Lakes BLVD, Suite 400 Orlando, FL 32827
Telephone No.: +1 (407) 738-9203
Mail: contact@agtu.net
Website: agtu.us


mailto:contact@agtu.net

62
resolvendo os problemas, as tomadas de decisdo e até refletir sobre suas acdes. O uso dos

jogos digitais e as tecnologias assistivas remetem uma verdadeira inclusdo quebrando barreiras e
paradigma com aulas flexiveis, ndo seguindo um padrao fixo e permanente.

Ja a fala da docente G8 demonstra uma angustia e inseguranca em ministrar aulas
envolvendo os jogos digitais, pois a presenca da quantidade de estudantes TEA na turma
dificulta a execugdo de aulas com esse recurso. Por sua vez, a Docente G9 relatou que: “Eu
nao utilizo os jogos digitais como recuso pedagogico com as criangas TEA porque as outras
todas querem esse jogo, a turma ¢ numerosa, apesar de ele ter um potencial. (Entrevista,
Docente G9, 2025).

Sobre isso, Vygostsky (1991) reflete que uma turma numerosa pode se tornar uma
estratégia de interacdo e aprendizagem colaborativa, uma vez que, os jogos podem ser usados
com todos os alunos durante as atividades e o professor como o mediador.

Além disso, cabe refletir sobre a fala da docente G9 que ndo utiliza os jogos digitais
com as criangas TEA durante as aulas porque as outras criangas demonstram o interesse pelo
mesmo recurso. Segundo a professora, “esse instrumento compromete o andamento das
atividades planejadas™.

Isso demonstra uma preocupacao com a educacao inclusiva na escola, que ¢ um
sentimento da pratica pedagdgica de muitos professores ao lidar com os estudantes
deficientes dentro do transtorno do espectro autista. Isso os leva a ndo compreenderem o
significado de inclusdo, uma vez que o ensino na perspectiva inclusiva necessita de uma

ressignifica¢do do que ¢ educar. Na praxis freiriana acdo-reflexdo-agdo dessa realidade pode
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ser transformada e com o uso dos jogos digitais a aprendizagem se torna um conhecimento

reflexivo e de criagdo. (Freire, 2015 p. 127).

5.2.1.2 Avancos no Desenvolvimento Cognitivo, Social e Emocional a partir do uso dos
Jogos Digitais e Tecnologia Assistiva.

Outra pergunta apresentada as professoras e psicopedagoga foi no sentido de verificar
se “A utilizagdo dos jogos digitais tem possibilitado avangos perceptiveis no
desenvolvimento das criangas?”. Dentre as respostas obtidas, 60% expressaram um avango
no desenvolvimento cognitivo e emocional dos estudantes, relatando que ha avango,
principalmente no cognitivo fortalecendo a memdria e a atengdo com objetivos definidos.
(Entrevista, Docente G5 e G2, 2025).

Em paralelo os entrevistados acrescentaram que quando ¢ utilizada de forma planejada
além de ajudar no cognitivo, ajuda no desenvolvimento social € emocional. (Entrevista,
Docente G1 e G4, 2025). Ou que os jogos fazem com que as criangas sabem esperar sua vez,
sejam criativas. (Entrevista, Docente G3 e G7, 2025). Os entrevistados G6 e G9,
relataram sdo muitas mudangas principalmente o fortalecimento da interacdo com todos,
atengdo e a concentracdo. G8 por sua vez, relatou “Reconheco o potencial dos jogos, mas nao
uso em minhas aulas nao tenho tempo de produzir”. (Entrevista, Docente G8, 2025).

De acordo com as respostas das informantes € possivel perceber, o quanto os jogos
vém contribuido com os aspectos social, emocional e cognitivo das criangas, isso porque eles
trazem o interesse € a curiosidade delas. Nesse sentido ¢ fundamental que a crianga aprenda
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com entusiasmo, com vontade de querer sempre estar na escola, ter o gosto pelo estudo.
Sobre isso Gongalves & Cinelli (2020) destaca que a ludicidade constitui uma estratégia
pedagogica intencional que promove a aprendizagem significativa, criatividade e autonomia,
contribuido para o desenvolvimento cognitivo, social e emocional dos estudantes. (Gongalves
& Cinelli, 2020).

Muitas pesquisas estdo surgindo sobre a relagdo das fungdes executivas de nosso
cérebro com os jogos digitais. Krause et al. (2020) fizeram um estudo da arte sobre essa
relagdo identificando os tipos de dificuldades que estao relacionados com o controle
inibitorio, flexibilidade cognitiva e memoria de trabalho. Nos quais se elabora os jogos de
acordo com essa relacdo Interagdo Cognitiva Jogador-Jogo conhecido como ICJJ. Esse
modelo ¢ um suporte para explorar e identificar o potencial cognitivo que o jogo digital
estimula. Assim fica mais acessivel saber as mecanicas level design, que se referem as regras
e sistemas que definem como o jogo funciona. (Krause, 2020).

Para que haja uma aprendizagem significativa, envolvendo as tecnologias assistivas
onde 0s jogos estejam presentes € necessario que seja feito um planejamento para criar,
elaborar e construir novas alternativas para que todos os estudantes possam realizar as
atividades de forma auténoma e fazer parte do processo de ensinar e aprender com alegria e
prazer, como apresenta o relato da professora.

Os jogos fazem com que as criangas esperem sua vez, sejam criativas brinquem de
faz de conta, sejam auténomas e isso depende do planejamento. (Entrevista, Docente G3 e

G7, 2025). A criatividade traz o interesse e a curiosidade desde o inicio da humanidade,
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gerou novas ideias, talentos sempre que a humanidade precisou de resposta. (Virgolim, et

al., 1999). Isso demonstra que na pratica cotidiana da escola € preciso ser criativo, buscar o
brincar como uma atividade que desenvolve a imaginagdo da crianga, realizando, no plano
simbolico, as acdes do ambiente adulto.

A dificuldade aumenta quando se percebe que um mesmo comportamento pode ser
visto como jogo ou ndo-jogo. Se para um observador externo a agdo da crianga indigena que
se diverte atirando flecha em pequenos animais € uma brincadeira, para a comunidade
indigena ¢ uma forma cultural de se preparar para a caga. (Kishimoto, 2001, p.15).

Kishimoto (2001) reflete a dificuldade em se definir o jogo por ser complexo no
modo de vé-lo e trata-lo, pois depende de como o observador interpreta-o de acordo com cada
tipo: jogo de regra, jogo de exercicio, jogo de solugcdo de problema, entre outros. Assim no
processo de ensino-aprendizagem, os jogos ganham valor, pois as criangas aprendem
brincando, interpretando, questionando, buscando solucdes para os problemas,
desenvolvendo competéncias e habilidades.

O que se percebe, na maioria das escolas, ¢ que as experiéncias dos docentes com o
ludico sdao de uma visao apenas como diversao, tornando pobre as possibilidades de
intervencao no processo de ensino aprendizagem. Na escola pesquisada esta realidade nao ¢
diferente, 40% dos docentes desconsideram o potencial desses recursos, a exemplo disso G8
relatou: “ndo uso jogo digital em minhas aulas, pois nao tenho tempo de produzir até porque

vejo que ele ¢ usado como entretenimento”. (Entrevista, Docente G8, 2025)”.
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Essa resposta evidencia dificuldade que ainda muitos professores apresentam na
utilizag¢ao dos jogos digitais, uma vez que, aplica-lo ¢ uma tarefa complexa, exige tempo, pois
ele ¢ multifacetado com varios aspectos. (Petry, 2016). E preciso que haja na escola um
tempo reservado aos professores para o planejamento das atividades, das produgdes de
materiais, pois as criangas precisam que estimulem o seu potencial criativo, seja na sala do
AEE, na sala regular ou fora dela.

E preciso também apresentar agdes que priorizem as aprendizagens especificas para
que as criangas possam diferenciar fantasia e realidade. Quando a crianga imita brincando, ela
organiza o pensamento, utiliza a memoria, exercita a aten¢do, as emogoes, transpondo uma
aprendizagem cognitiva mais elaborada, com exercicio da linguagem e vocabulario,
principalmente as criancas com TEA, que apresentam dificuldades na comunicagao.

Com efeito, salienta-se nesta pesquisa que os jogos digitais assistivos estdo presente
no cotidiano da escola pesquisada. Mesmo que a professora apresente a dificuldade de tempo
de produzir aulas com uso dessas tecnologias, de fato nao resta divida de que os jogos tém
grande importancia no desenvolvimento dos estudantes, especialmente os dentro do espectro
do autismo. Entretanto ¢ necessario avaliar o tipo de jogo que se apresenta as criangas, de

forma a trazer aspecto positivo com potencial educativo.

5.2.2 Formacgao Profissional
Aqui, discorre-se sobre a segunda categoria: formagao profissional para o uso

pedagégico de jogos digitais como recurso e tecnologia assistiva no atendimento educacional
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especializado. Para isso, evidenciou-se a importancia da formag¢ao continuada para a
formacao dos profissionais: dificuldade e desafios e as limitagdes na utilizagao dos jogos

digitais como tecnologia assistiva no AEE para alunos dentro do espectro TEA

5.2.2.1 Importancia da Formacao Continuada para a formacao dos Profissionais:
Dificuldade e Desafios.

A relevancia da qualificag¢do profissional, principalmente na educacao infantil, no
que se refere a tecnologia assistiva/jogos digitais ¢ um desafio vivenciado na maioria das
escolas. E, em sua maioria, nao sao discutidas durante a formagao inicial e continuada do
docente como relata a professora: “A formacao continuada ainda ndo atende essa demanda,
os professores buscam formas proprias para construir seus materiais”. (Entrevista, Docente
G1, 2025).

Isso implica que, corre-se o risco de ter um sentido de apenas uma construgao de
recurso. Segundo Mantoan (2003) a tecnologia assistiva ndo pode ser compreendida apenas
como um simples equipamento, mas como meio pedagdgico para que aconteca inclusdo com
respeito as diferencas e potencialidade dos estudantes.

A falta da formacao inicial dos docentes para acolher as criangas com deficiéncia e
transtorno tem deixado os profissionais apreensivos. Observa-se na Tabela 2 que apesar de
todos os informantes terem formagao especifica na area da inclusdo, ainda, 95% dos

informantes ndo conseguem ensinar seus alunos de acordo com suas singularidades. Isso se
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deve porque nos cursos de formagao inicial muitos ndo tiveram na grade curricular assuntos

relacionado a essa tematica, como destacam as docentes nos excertos a seguir:

“No meu curso inicial pouco ouvir falar de tecnologia com jogos digitais, s6 vimos de
forma superficial sobre a inclusdo e em libras”. (Entrevista, Docente G4, 2025).

“Na minha graduacao falamos de modo geral sobre inclusao, as tecnologias assistivas
pouco se viu, eu produzo os materiais de acordo com a necessidade deles nao sei se
esta certo”. (Entrevista, Docente G7, 2025).

“No meu curso de graduacao até que falaram das tecnologias assistivas, mas foi pouco

discutida, ndo fomos para a pratica”. (Entrevista, Docente G8, 2025).

Para Novoa (1992) a formacao inicial deve ir além da transmissao de contetudo,
deve-se ter articulado a teoria a pratica. Tardif (2002) enfatiza que € no periodo inicial da
formagdo e da carreira que o docente aprende com a pratica, mostrando que sabe ensinar e
assim vai formando sua identidade profissional. No entanto, ¢ no ambiente escolar, com a
diversidade, que o educador vai percebendo que precisa da formagao continuada, pois o perfil
dos alunos esta em constante mudanga.

Os docentes destacaram a necessidade de desenvolver estratégias pedagogicas que
favorecam a aprendizagem dos alunos, especialmente no que se refere ao uso da tecnologia
assistiva e dos jogos digitais. As respostas evidenciaram sentimento de inseguranca e até

desespero, decorrentes da auséncia de formagao continuada voltada para essa perspectiva.
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Conforme relatado, “a formagao que recebemos ainda precisa melhorar muito, porque a
maioria dos professores ndo sabe utilizar jogos digitais nem os adaptar para alunos com
TEA”. (Entrevista, Docente G7, 2025). Outro participante refor¢ou a demanda por agdes
formativas, ao afirmar que “precisamos de mais cursos e treinamentos que nos ensinem a usar
ferramentas de forma criativa e inovadora”. (Entrevista, Docente G8, 2025). Além disso, foi
ressaltada a necessidade de capacitagdo especifica que possibilite aos docentes conhecer,
selecionar, adaptar e aplicar os jogos digitais de maneira eficaz, o que aponta para a
importancia de uma formagao direcionada e de suporte técnico continuo. (Entrevista, Docente
G9, 2025).

A partir dessas respostas de G7, G8, G9, observou-se uma aproximacgao a ideia de
Noévoa (1991) que relata sobre a importancia de se discutir sobre a formagao dos
profissionais. Além da conexao entre a formagao e os projetos da escola, que muitas vezes
ndo apresentam uma proposta de formacao continuada. Essa continuidade pode ser realizada
dentro ou fora do ambiente escolar. E na maioria das vezes, os docentes esperam pelas
formagdes proporcionadas pelos 6rgados superiores.

Paulo Freire (1996) também destaca que a formacao docente deve estar
fundamentada na reflexao critica sobre a pratica colaborando com a transformacgao social, ja
que para ele, deve-se respeitar os saberes do estudante, com didlogo e compreensdao como
uma pratica libertadora. Nessa perspectiva na formagao continuada, deve-se contemplar o uso

de forma consciente das tecnologias.
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As praticas do uso adequado das tecnologias nem sempre sao vivenciadas pelos

professores da sala do AEE. Isso pode ser percebido na fala da professora G3 que relatou:
“Muitas vezes nao preparam adequadamente os professores de maneira completa para usar os
jogos com as criangas com TEA, identificando a falta de mais reflexao, estudo, estratégias de
adaptagdo curricular e material”. (Entrevista, Docente G3).

Essa fragmentacao do uso da tecnologia na sala do AEE presente na fala da
informante G3, refere-se a utiliza¢ao desse recurso de forma desarticulada e pouco integrada
com o planejamento pedagdgico e ao curriculo, considerando a necessidade dos alunos. Um
dos fatores que levam a essa fragmentacdo € o uso sem planejamento, falta da integracao
entre o professor da sala regular e a sala do AEE, recurso utilizado como entretenimento,
entre outros. Sobre isso Moran (2015) diz que a tecnologia sé tem sentido quando ¢ integrada
a metodologia significativa.

Ainda, Paulo Freire (1996) defende que a pratica pedagogica deve ser critica,
reflexiva, contextualizada e ndo mecanizada. No entanto, além de considerar esses aspectos ¢
preciso também considerar as aptidoes dos alunos. Para coletar informagdes sobre
necessidades e potencialidade do educando, ¢ necessario a realizagdo de avaliagdes para
poder ajustar as intervengdes e apoio pedagogico e assim poder produzir as tecnologias
assistivas de acordo com cada especificidade.

Na escola pesquisada, essa avaliacao ¢ realizada pela equipe Multifuncional
(Fonoaudidloga, psicopedagoga e as professoras da sala do AEE) para poderem sistematizar
o Plano de Ensino Individual (PEI) que venha a atender as necessidades tnicas de cada

aluno. Segundo Culatta, et al., (2007) devem ser levados em consideracdo: a realizagdo do
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plano individualizado, o nivel de desempenho que o aluno apresenta, os objetivos a serem

alcancados, os servigos de educacao especial que serdo fornecidos, a extensao da
participacao do aluno na sala regular, as pessoas responsaveis por cada agao € os
procedimentos que serdo utilizados para avaliar o aluno de modo a oferecer subsidios para
reformulacdo, se necessario, do Plano Educacional Especializado (PEE). Esse recurso, que
organiza e sistematiza as adaptacdes realizadas, visando a inclusdo escolar com necessidades
especificas, colabora no momento de definir a tecnologia assistiva adequada a cada
especificidade do estudante.

Ainda, para efetivar praticas coletivas na elaboracdo desse plano € necessario um
trabalho conjunto entre os profissionais da sala do AEE e os docentes da sala regular, algo
que se torna um grande desafio para os informantes devido a auséncia das formagdes mais
especificas: producao de PEI, construgdao de ambientes, construcao de materiais pedagdgicos
assistivos, tipos de jogos adequados a cada especificidades, entre outros.

Essa formacao tanto inicial quanto continuada, que dissocia os objetivos da atuacao
de cada profissional, acaba contribuindo com a fragmentagao da educacao comum e especial,
distanciando o processo de inclusdo cujo enfoque ¢ a unificagdo desses contextos, conforme
depoimento:

“O principal desafio ¢ justamente a limitagdao das formagdes por isso nds temos
dificuldade para produzir um PEI para a realizag¢do de atividades direcionada a cada
especificidade, preparar o ambiente para recebé-los uma vez que na sala do AEE o
trabalho ¢ individualizado, mas na sala regular ¢ muito diferente temos 30 alunos

com caracteristicas distintas”. (Entrevista, Docente G8, 2025)
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No que se refere aos desafios enfrentados pelos docentes no uso de jogos digitais em

contextos educacionais, as entrevistas evidenciaram preocupacoes relacionadas a
intencionalidade pedagdgica e a adequacao dos recursos as praticas em sala de aula. Os
participantes ressaltaram que um dos principais desafios consiste em garantir que os jogos
nao sejam utilizados apenas como forma de entretenimento, mas que cumpram efetivamente
os objetivos de aprendizagem propostos, evitando que se tornem meros passatempos.
(Entrevista, Docente G4, 2025). Além disso, foi destacada a importancia da escolha criteriosa
dos jogos, de modo que estejam alinhados as atividades desenvolvidas em sala de aula e aos
conteudos curriculares trabalhados, assegurando coeréncia entre o recurso digital e a proposta
pedagogica. (Entrevista, Docente G5, 2025).

Por esse motivo, acredita-se que a formagao docente voltada para o meio tecnologico,
torna-se essencial, uma vez que a geragao do século XXI trabalha a tecnologia com
naturalidade e desenvoltura. Sobre isso destaca Moran (2021), vivemos em uma sociedade
profundamente digital, na qual aprender, comunicar-se e ensinar acontecem de forma
integrada as tecnologias.

Nesse viés ha um compromisso ainda maior para as escolas, por isso o professor
precisa de formacao que os levem a compreender para que serve, como se usa, qual a funcao
daquela atividade e até mesmo partilhar experiéncias dos trabalhos que ja vem sendo
realizado sobre essa tematica. A palavra ¢ mudanga de pratica sendo um educador
articulador, motivador para que a aprendizagem seja significativa. Nao se restringindo ao uso
de computador para comecar a trabalhar com a tecnologia € possivel utilizar calculadora,

maquina fotografica, celular, entre outros. Com esses recursos a aula ja se torna diferenciada
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e de qualidade.

Apesar das mediagdes presentes nas salas de aula, mesmo que o uso das tecnologias
assistivas estejam ocorrendo lentamente, elas ja estdo presentes. Isso mostra as dificuldades
que estao levando muitos profissionais a buscarem formagao para mudar sua pratica,

principalmente quando se trata de tomar decisdes e buscar estratégias.

5.2.2.2 Desafios e Limita¢oes na utilizacao dos Jogos Digitais como Tecnologia Assistiva
no AEE para alunos dentro do espectro TEA.

A utilizagao dos jogos digitais como tecnologia assistiva no Atendimento Educacional
Especializado (AEE) para alunos com Transtorno do Espectro Autista (TEA) representa um
avanco significativo no campo da educacao inclusiva. Contudo, embora o potencial dessas
ferramentas seja amplamente reconhecido, sua aplicagdo pratica ainda enfrenta diversos
desafios e limitacdes. Entre eles estdo a falta de formagao docente especifica, a escassez de
recursos tecnoldgicos nas escolas publicas, a resisténcia institucional e a dificuldade de
adaptar os jogos as necessidades individuais dos alunos com TEA.

Além da formagdo docente, outro obstaculo ¢ a falta de infraestrutura tecnologica
adequada nas escolas. Muitas institui¢des publicas ndo dispdem de computadores atualizados,
acesso estavel a internet ou dispositivos moveis para atender todos os alunos. Segundo
Kenski (2012), “as tecnologias digitais s6 se tornam efetivas quando ha condi¢des materiais e

humanas que favore¢cam seu uso continuo e significativo”. (Kenski, 2012, p. 49). Essa
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limitacdo estrutural impacta diretamente o AEE, pois impede a continuidade das atividades e
dificulta 0 acompanhamento individualizado aos alunos com TEA. Em muitos casos, o
profissional especializado precisa improvisar recursos ou utilizar seus proprios equipamentos,
o que evidencia a falta de politicas ptblicas consistentes para o uso pedagdgico das
tecnologias assistivas.

Os relatos das docentes evidenciam que, diante da auséncia de recursos de
tecnologia assistiva disponibilizados pela escola, muitas estratégias pedagdgicas tém sido
construidas a partir da iniciativa individual dos professores. Nesse sentido, uma das
participantes afirmou que, para atender melhor os alunos, recorre a confecc¢ao de recursos de
tecnologia assistiva com materiais proprios, uma vez que a institui¢do ndo dispde desses
materiais. (Entrevista, Docente G3, 2025).

De forma semelhante, outra docente destacou que, embora reconheca a importancia
desses recursos para o desenvolvimento das criangas, a escola raramente os disponibiliza, o
que a leva a realizar adaptagdes utilizando materiais disponiveis em sua propria residéncia
(Entrevista, Docente G4, 2025). Essa realidade impacta diretamente a pratica pedagogica,
conforme apontado por outra entrevistada, ao relatar que a falta de recursos de tecnologia
assistiva na escola exige constantes adaptagdes por parte dos docentes (Entrevista, Docente
G6, 2025). As respostas das docentes G3, G4 e G6 revelam que o processo de ensino e
aprendizagem no contexto da inclusdo de estudantes com deficiéncia estd fortemente

associado ao uso de materiais adaptados, bem como a necessidade de capacitacdo profissional
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para a adequacao dos jogos digitais as particularidades cognitivas e sensoriais dos alunos com
TEA.

Muitos jogos disponiveis no mercado educacional ainda nao sao desenvolvidos a
partir dos principios da acessibilidade e da inclusdo, o que limita seu uso pedagdgico com
estudantes publico da educagao especial. Conforme destaca Bersch (2017), “a tecnologia
assistiva deve ser projetada considerando as limitacdes e potencialidades do usuério, de modo
a favorecer sua participacao e autonomia” (p. 28). No entanto, os docentes entrevistados
relataram que diversos softwares e aplicativos apresentam excessos de estimulos visuais,
elevada complexidade ou ndo contemplam as dificuldades comunicativas caracteristicas do
transtorno do espectro autista.

Aproximadamente 40% das informantes ressaltaram que a adaptacdo e a selecao de
jogos adequados as especificidades dos estudantes demandam tempo, conhecimento técnico e
um olhar pedagodgico atento, o que nem sempre € viavel no cotidiano escolar. Como citaram
algumas docentes: nem todo jogo ¢ adequado para a necessidade das pessoas com deficiéncia,
por isso o professor precisa analisar e escolher com cuidado, pois isso exige
tempo e um olhar pedagogico que nem sempre temos. (Entrevista, Docentes G7 e G8, 2025).
De modo semelhante, outras participantes enfatizaram que a escolha dos jogos ndo ocorre de
forma imediata, uma vez que sua adaptagao requer tempo para selecionar materiais e definir o
tipo de jogo mais adequado as necessidades de cada crianga. (Entrevista, Docentes G5, G6 e

G9, 2025).
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Esse cenario ¢ comprovado por Kishimoto (2011) quando enfatiza que o uso
pedagodgico do jogo exige do docente dominio do recurso, conhecimento tedrico e tempo para
planejamento, adaptacao e selecao de maneira que o jogo cumpra sua fungao educativa
pedagogica.

Ha também limita¢des de natureza metodoldgica e avaliativa. A auséncia de critérios
para medir os resultados obtidos com o uso dos jogos digitais no AEE torna dificil comprovar
sua eficacia em termos de aprendizagem e desenvolvimento. Conforme explica Vygotsky
(1997), “toda ferramenta educativa deve ser compreendida como um mediador que s6 adquire
sentido no contexto da interacdo social e do desenvolvimento humano”. (Vygotsky, 1997, p.
92). Assim, os jogos digitais s6 cumprem seu papel pedagogico quando inseridos em praticas
mediadas e intencionais, que valorizem a interacao entre aluno, professor e contetido.

Por outro lado, € preciso reconhecer que a resisténcia de alguns educadores e gestores
escolares ainda ¢ um obstaculo persistente, uma vez que muitos profissionais veem as
tecnologias digitais como algo de distragdo. Nesse contexto, 45% das respostas dos
informantes evidenciaram resisténcias e desconfiancgas em relacdo ao uso das tecnologias
digitais no processo de ensino e aprendizagem. Tais posicionamentos estdo associados,
principalmente, a percepcdo de que esses recursos podem atuar como elementos de distragao
no ambiente da sala regular.

Um dos docentes destacou que, embora a tecnologia seja considerada relevante no
contexto do Atendimento Educacional Especializado (AEE), seu uso na sala comum “acaba

atrapalhando, uma vez que, quando a professora de apoio manuseia esse recurso, as outras
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criangas se distraem”. (Entrevista, Docente G6 ¢ G9, 2025). De modo semelhante, outro
participante afirmou ter “muita cautela em usar jogos digitais”, justificando que, em
determinadas situagdes, esses recursos “funcionam mais como distracdo do que como
instrumento pedagogico”, uma vez que alguns estudantes se envolvem excessivamente com
os jogos e acabam perdendo o foco nos objetivos educacionais da atividade. (Entrevista,
Docente G3 e G7, 2025).

Nos estudos da arte de Pereira (2018) sobre a utilizagdo dos jogos digitais como
recurso pedagogico no desenvolvimento de criangas com transtorno do espectro, evidenciou
que algumas atividades com os jogos s6 aconteceram devido os profissionais estarem
mediando o processo da avaliacdo. Além disso, destacou que as limitagdes no uso desses
jogos digitais, em grande parte, referem-se a questdo da adaptagdo das atividades e ao grau do
autismo de cada crianca.

Dessa forma, os desafios e limita¢cdes quanto a utilizagao dos jogos digitais no AEE
para alunos com TEA revelam a complexidade do processo de inclusao tecnologica na
educagdo. A superacdo dessa resisténcia exige mudancas estruturais na cultura escolar, com
politicas institucionais que incentivem o uso criativo e critico das tecnologias assistivas, bem
como a valorizagdo do papel do professor como mediador desse processo. O uso dessas
ferramentas requer sensibilidade, planejamento e compromisso €tico com o desenvolvimento
integral dos alunos. Quando bem planejadas e mediadas, as tecnologias assistivas,

especialmente os jogos digitais, podem se tornar poderosos aliados na construgdo de uma
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educacdo mais inclusiva, interativa e transformadora, capaz de respeitar as singularidades e

potencializar as capacidades de cada sujeito.

5.2.3 Recurso Pedagogico Assistivo

Essa terceira categoria reflete sobre o recurso pedagogico assistivo com destaque para
o uso deste na sala do Atendimento Educacional Especializado e na sala regular, ocorrido
durante as observacoes.

Nos resultado da pesquisa divulgado pelo IBGE em 2023, pessoas com deficiéncias
tem menor acesso a educagdo, o estudo mostra que enquanto 92,7% da popula¢do sem
deficiéncia é alfabetizada, esse indice cai para 80,5% entre as pessoas com deficiéncia. E
nesse contexto que a tecnologia assistiva pode se enquadrar com uma solugdo para construir
um ambiente mais inclusivo permitindo equidade de acesso a aprendizagem.

Na escola pesquisada, a tecnologia utilizada € do tipo simples com ferramentas de
baixo custo, produzido pela maioria dos professores para melhorar o ensino e responder a
necessidade das criancas. Conforme relataram as professoras G6 e G4 quando indagadas
sobre: o que precisa ser melhorado para que o uso dos jogos digitais atenda as necessidades

educacionais dos alunos com TEA na sala de aula? As respostas destacaram:

“Para que os jogos atendam as criangas na sala de aula ¢ preciso melhorar a adaptagao

dos jogos de acordo com a necessidade de cada crianga, ter formagado especifica sobre
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como usar essa tecnologia, quais os jogos adequados a cada especificidade”.

(Entrevista, Docente G4, G6, 2025).

As informantes das respostas relataram que o uso dos jogos digitais junto ao estudante
com TEA demandam melhorias relacionadas a adaptagdo dos recursos, a intengdo pedagogica
e a formacao para uso desses recursos para atender a necessidade desses profissionais.

Durante as observacdes na sala do AEE, percebeu-se que as docentes trabalham com
algumas tecnologias assistivas, conforme a Figura 2 abaixo.

Figura 2 - Tipo de tecnologia utilizada na escola pesquisada

e Prancha de
Tecnologia de comunicagdo comunicagdo com
alternativa e aumentativa figuras; aplicativo
com simbolos; tablet
com jogos educativos.

Tecnologia de acessibilidade Lapis adaptados;
mesas e cadeiras

com ajuste de
tamanho
e Agendas visuais;
e cronograma
personalizado;
e pareamento.

Tecnologia de organizagao e
apoio a aprendizagem

Fonte: Elaborada pela autora.
A Figura 2 apresenta tecnologias que sdo planejadas e utilizadas pelos docentes da
sala do atendimento educacional especializado da escola pesquisada para motivar as

criangas antes e durante as atividades, respeitando suas limitag¢des, especificidade e
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singularidade.

De acordo com as docentes G3 e G4, o uso das tecnologias ocorre de forma
sistematica e integra a rotina diaria das turmas atendidas em ambos os turnos. As professoras
relataram que os recursos sao utilizados logo no inicio do atendimento, no momento de
acolhida das criangas, priorizando jogos de rotina antes do desenvolvimento de outras
atividades, uma vez que esses jogos contribuem para a motivacdo e a concentragdo dos
estudantes. Conforme destacaram, “nds usamos no inicio do atendimento, logo que a crianca
chega, os jogos de rotina para depois trabalhar outras atividades, porque esses jogos motivam
as criangas e os levam a concentracdo” (Entrevista, Docentes G3 e G4, 2025). As
entrevistadas também mencionaram o uso de jogos digitais e ndo digitais, como o recurso
“Aprendendo com a rotina”, que auxilia os estudantes a compreender, antecipar e participar
das atividades escolares por meio de imagens ou cartdes que representam agoes como
chegada, atividades, brincadeiras, lanche, parque e saida. Segundo as docentes, esse recurso
tem se mostrado especialmente eficaz no manejo do comportamento, sobretudo em
momentos em que as criangas se encontram mais agitadas.

Outra atividade observada na sala regular, com o uso da tecnologia assistiva com as
criangas TEA ¢ a comunicagdo alternativa com a prancha de figuras para conduzir as criangas
durante as atividades e trabalhar as emocdes. Constatou-se que esse recurso deixam todas as
criangas mais concentradas, participativas e menos agitadas acontecendo de fato a inclusado
onde todos aprendem juntos. Além disso, 60% das professoras usam estratégias com o uso de

agendas em formato de cartdo. Com esse recurso, as criangas respondem “sim” ou “ndo” com
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um movimento da cabeca, do olho, do sorriso. Ele ¢ aplicado quando fazem alguma atividade
em sala de aula ou fora dela.

Também as professoras regentes G7, G8, G9 constroem junto com a turma ficharios,
calendarios, sinaliza¢des de ambientes com tematicas de atividade da aula, feito com papel
cartao, onde sdo colados imagens, letras, nimeros e localizacdo. Esse sistema alternativo
aumentativo para a comunicacdo por troca de figuras — Picture Exchange Communication
System (PECS), € um sistema que foi criado em 1994 para ser usado com as criancas do pré-
escolar com os Transtornos do Espectro Autistas e outros transtornos sociais que sao nao
verbais ou sociais aceitavel. (Frost & Bondy, 2002). Portanto, o uso desse recurso leva os
estudantes a expressarem suas necessidades e desejos de uma maneira mais facil de
compreensao.

Em suma, o uso dessas tecnologias alternativas e aumentativas, apresentam-se como
uma estratégia para o professor ampliar a participag@o das criangas e assim desenvolver a
aprendizagem. Com os estimulos o cérebro pode se reorganizar favorecendo o
desenvolvimento de novas habilidades. Assim, a inser¢do dos recursos tecnologicos no
contexto escolar, juntamente as mediacdes do professor contribuira além da inclusdo, com
préaticas pedagdgicas significativas, garantindo a potencialidades das criangas.

E necessario destacar que quando os jogos nao digitais sdo utilizados pelos
professores da sala regular, ndo se faz disting@o entre os alunos verbais e ndo verbais. Esse
recurso € utilizado com objetivo pedagdgico para trabalhar, além da comunicagao, os

conteudos e atividades. De acordo com Nunes et al., (2024), a tecnologia assistiva quando
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vivenciada de forma continua no ambiente escolar facilita o processo de aprendizagem e

amplia a autonomia e a participagdo dos alunos com necessidades educacionais especiais.
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6. Consideracoes Finais

Nesse contexto, o presente estudo almejou por meio de uma pesquisa de campo,
exploratoria, através de abordagem qualitativa investigar como a tecnologia assistiva através
dos jogos digitais pode ser utilizada no Atendimento Educacional Especializado (AEE),
visando analisar o impacto do uso dos jogos digitais no processo de ensino-aprendizagem de
alunos com deficiéncia; compreender a percepcao de professores e profissionais do AEE
quanto a eficacia pedagogica dos jogos digitais assistivos; observar se a formacao docente
voltada para o uso pedagogico de jogos digitais como recurso de tecnologia assistiva no
Atendimento Educacional Especializado (AEE) atende as necessidades educacionais dos
alunos com Transtorno do Espectro Autista (TEA).

Nesse viés os participantes relataram por meio de entrevistas, a utilizagdo dos
jogos digitais como tecnologia assistiva, sua concep¢ao, dificuldade, possibilidade e
avangos em sua utilizagdo. Além das observagdes do uso desses recursos na sala do AEE
e sala regular propicio para a pratica do professor e de todos os profissionais da
educagao.

Para aprofundar a pesquisa, procedeu-se uma revisao da literatura, pesquisando sobre
o impacto do uso dos jogos digitais no processo de ensino aprendizagem de alunos dentro do
Transtorno do Espectro Autista, e a contribuicdo de Vygotsky (1997) para o desenvolvimento
da crianga. Além da compreensdo dos professores e profissionais do AEE sobre a eficacia dos
jogos digitais assistivos através da formacao e capacitacdo de educadores para o uso da

tecnologia assistiva no AEE.
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As discussoes dos resultados mostraram ao longo da analise, com referenciais tedricos

que embasam essa pesquisa, que no cenario escolar investigado, ainda existe desafios com
relagdo a tematica inclusdo. Principalmente no que se refere a formagdo continuada e ao uso
de recursos digital assistivo. A luz das observagdes, constata-se que a auséncia da formagao

continuada influencia diretamente a atuagao docente, de forma singular no atendimento

educacional especializado. Esse contexto converge com a literatura que Novoa (1992) que destaca a

formacao continuada como a que deve estar ancorada no cotidiano escolar, sobretudo nas
experiéncias docentes.

Nesse sentido, Huizinga (1938) enfatiza que o jogo € um dos destaques mais antigo de
nossa cultura, evidenciando seu potencial para aprendizagem e a interacao social. Nesse viés,
com os avancos da tecnologia, percebe-se um outro contexto do uso do jogo, ele se tornou
digital e ganhou novos significados, com as maos se manuseia conteudos educativos de maneira
ludica, dinamica e interativa. Além disso, os jogos digitais trazem encantamento nos olhos das
criangas, e ainda desenvolve os aspectos cognitivo, social e emocional e, também colabora com
a aprendizagem, principalmente com os estudantes TEA, sendo um diferencial para trabalhar
tanto a comunicagdo quanto a interacao. De acordo com Petry (2016), a definicao de jogo digital
¢ muito complexo com muitos aspectos e propriedade existentes que desperta emogdes,
pensamentos, comportamento e fantasia, além de contar historias e narrativas auxiliada por um
jogador. (Petry, 2016).

No ambiente educacional, principalmente na sala do AEE ou com as criangas dentro do
espectro autista, a maneira de jogar, suas estratégias, como recurso aliado a pratica do

professor, podem ser visualizadas como uma tecnologia assistiva, ganhando uma importancia
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singular. Uma vez que permite adaptacdes personalizados de acordo com a especificidade de

cada estudante, trabalhando a inclusdao da crianca no momento que permite a autonomia, a
independéncia no ambiente escolar. (Seabra Junior, 2022).

Observa-se atualmente, na maioria das instituigdes escolares, principalmente na
educagdo infantil, que ha um niimero crescente de criangas com diagnostico de Transtorno do
Espectro Autista. Essa realidade deixa a maioria dos docentes apreensivos, buscando formas
de fazer acontecer a educagdo inclusiva, determinagdo que na maioria das vezes sao impostas
sem formacao para receber as criancas.

Entre os principais achados dessa pesquisa destacam-se: os jogos digitais como um
recuso pedagdgico eficaz no processo de ensino-aprendizagem de todos os alunos,
principalmente quando ele ¢ utilizado como uma tecnologia assistiva alternativa e
aumentativa; a compreensao dos conteudos, superando as barreiras principalmente frente aos
desafios da falta, muitas vezes, de capacitacao dos profissionais, a infraestrutura, recursos
tecnologicos e pedagdgicos; a promocao da inclusdo e acessibilidade, apesar que essa
tematica na escola pesquisada ainda esta de forma lenta; além de desenvolver habilidades
como a atenc¢ao, a criatividade, a memoria visual e emocional € o controle inibitério.

Constatou-se ainda, o quanto a tecnologia assistiva e os jogos digitais contribuem com
o desenvolvimento e a aprendizagem, ndo apenas das pessoas com deficiéncia, mas para
todos os envolvidos na educagdo. Com a contribuicao da tecnologia aumentativa na sala de
aula, melhorou muito a pratica da maioria dos professores. Com excecao de algumas
profissionais que acreditam que a falta de tempo as impede de realizar, por isso nao as

utilizam em sua pratica, mas, de qualquer forma, confirmam que esse recurso ¢ fundamental
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para trabalhar o desenvolvimento e a aprendizagem das criancas.

No que se refere as experiéncias dos informantes com o uso da tecnologia assistiva e
digital, em um primeiro momento um ponto positivo: em entrevista deixaram claro que essas
tecnologias contribuem com suas aulas tornando-as mais atraentes e ludicas, chamando
atencao de todos. Por outro lado, ¢ um trabalho 4rduo porque precisam, na maioria das vezes,
elaborarem com seus proprios recursos. As professoras sabem o quanto € necessario o uso
dessas tecnologias, mas nem sempre seu comprometimento é suficiente. E visivel a
necessidade de os poderes publicos garantirem os direitos a uma educacao de qualidade com
investimentos em tecnologias assistivas e formagdo continuada nessa tematica. Dessa forma,
nao s6 garantindo o acesso dessas criancas, mas a participagao de todos os envolvidos como
um principio central na valorizagao da diversidade.

Na escola pesquisada, através da observacao foi possivel verificar que, em relagao a
infraestrutura, ainda a legislacdo nao esta sendo cumprida, pois as salas sao pequenas para um
numero grande de criangas atendidas, a climatizag@o e a ilumina¢ao ndo sdo adequadas.
Ainda as lacunas como acessibilidade, infraestrutura, recursos assistivos, formacao
continuada, entre outras, impactam na qualidade da inclusao das criangas dentro do espectro
do autismo.

Vale salientar que os resultados dessa pesquisa podem se estender, porque a utilizagao
dos jogos digitais como tecnologia assistiva pode ser um aliado da pratica do professor para
realizar de fato a inclusdo em sala de aula regular, pois ela ¢ uma responsabilidade
compartilhada com todos e nao apenas funcao do professor do AEE. Esses resultados trazem

evidéncias de que para trabalhar com estudantes TEA ¢ preciso considerar suas limitagoes,
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como os estimulos sensoriais - luzes, sons, movimentos e ansiedade. E o uso dos jogos no
contexto da sala de aula torna o aprendizado mais motivador e divertido trazendo mais
participagao dos envolvidos.

Com essas tecnologias as criangas t€ém a possibilidade de vivenciar o curriculo no dia
a dia da escola aprendendo a exercer sua autonomia. No entanto, nem todas as criangas TEA
nesse ambiente contam com o suporte de uma pessoa de apoio em sala de aula. Identificando
que ainda ndo tem seus direitos garantidos, dificultando a aprendizagem e o desenvolvimento
delas.

A pesquisa evidencia que as discussdes a respeito dos jogos digitais e tecnologia
assistiva, como uma aliada para a pratica do professor da sala do AEE, principalmente com
crianga TEA, esta s¢ iniciando. Ainda falta muito para ser discutido no campo da inclusao, a
mencionar a afetividade no uso desses jogos entre o professor e a crianga, a organizacao
curricular, os planos de aula dos educadores com a utiliza¢do dessas tecnologias, a avaliacao,
entre outras.

Ressalta-se que os pais ou responsaveis nao foram entrevistados durante o
desenvolvimento da pesquisa restringindo a obtencao de dados nessa categoria. Mas se
considera de suma importancia que haja pesquisa futura em que esses sujeitos tenham voz.
Recomenda-se a realizagdo de pesquisas futuras que venham contribuir com essa tematica,
principalmente na educacdo infantil que ¢ a base da formagao humana.

Faz-se necessario a consolidagcdo de uma educagdo inclusiva onde os jogos digitais e

as tecnologias assistivas possam ser garantidas a todos, ndo somente nas bases legais, mas na

AGTU - UNIVERSITY
6900 Tavistock Lakes BLVD, Suite 400 Orlando, FL 32827
Telephone No.: +1 (407) 738-9203
Mail: contact@agtu.net
Website: agtu.us


mailto:contact@agtu.net

88

pratica de todos os educadores e profissionais da educacgdo, respeitando a singularidade de
cada um para que possam ter autonomia. Embora desafiador, faz-se necessario iniciar esse

processo.
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Apéndice A

ROTEIRO DE ENTREVISTA SEMIESTRUTURADA PARA OS INFORMANTES

DO AEE

1 - Quais mudancas ou avangos no desenvolvimento cognitivo, social € emocional dos alunos
com TEA voc¢ identifica a partir da utilizacao desses jogos?

2 - Quais desafios e possibilidades vocé considera relevantes no uso de jogos como recurso
pedagdgico para promover a inclusdo e a aprendizagem de alunos com TEA?

3 - Como vocé avalia a contribui¢do dos jogos digitais assistivos para a aprendizagem dos
alunos com TEA atendidos pelo AEE?

4 - Quais aspectos pedagogicos (como atencdo, motivagdo, autonomia ou participagdo) vocé
percebe que sdo mais favorecidos nos alunos com TEA com o uso desses jogos digitais
assistivos?

5 - Quais desafios e limita¢des vocé identifica no uso de jogos digitais assistivos como
recurso pedagogico no processo de ensino-aprendizagem dos alunos com TEA?

6 - Na sua percepcdo, a formagao docente recebida prepara adequadamente os professores
para utilizar jogos digitais como recurso pedagdgico no atendimento de alunos com TEA?

7 - Quais avangos ou dificuldades vocé observa no processo de ensino-aprendizagem dos

alunos com TEA quando os professores aplicam jogos digitais como tecnologia assistiva?
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8 - Que aspectos da formagdo docente ainda precisam ser melhorados para que o uso dos

jogos digitais realmente atenda as necessidades educacionais dos alunos com TEA?
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Apéndice B

ROTEIRO DE ENTREVISTA SEMIESTRUTURADA PARA A COORDENACAO
1 — Quais mudangas ou avangos no desenvolvimento cognitivo, social € emocional dos alunos
com TEA vocé identifica a partir da utilizagdo desses jogos em na escola?
2 — Quais desafios e possibilidades vocé considera relevantes no uso de jogos como recurso
pedagogico para promover a inclusdo e a aprendizagem de alunos com TEA na escola?
3 — Como vocé avalia a contribui¢do dos jogos digitais assistivos para a aprendizagem dos
alunos com TEA atendidos pelo AEE na escola?
4 — Quais aspectos pedagdgicos (como atencao, motivagdo, autonomia ou participagdo) vocé
percebe que sdo mais favorecidos nos alunos com TEA com o uso desses jogos digitais
assistivos na escola?
5 — Quais desafios e limitagdes vocé identifica no uso de jogos digitais assistivos como
recurso pedagogico no processo de ensino-aprendizagem dos alunos com TEA na escola?
6 — Na sua percepcao, a formacao docente recebida prepara adequadamente os professores
para utilizar jogos digitais como recurso pedagdgico no atendimento de alunos com TEA na
escola?
7 — Quais avangos ou dificuldades vocé observa no processo de ensino-aprendizagem dos
alunos com TEA quando os professores aplicam jogos digitais como tecnologia assistiva na

escola?
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8 — Que aspectos da formacao docente ainda precisam ser melhorados para que o uso dos

jogos digitais realmente atenda as necessidades educacionais dos alunos com TEA na escola?

AGTU - UNIVERSITY
6900 Tavistock Lakes BLVD, Suite 400 Orlando, FL 32827
Telephone No.: +1 (407) 738-9203
Mail: contact@agtu.net
Website: agtu.us


mailto:contact@agtu.net

99

Apéndice C

ROTEIRO DE ENTREVISTA SEMIESTRUTURADA PARA A PSICOPEDAGOGA
1 - Quais mudangas ou avangos no desenvolvimento cognitivo, social € emocional dos alunos
com TEA vocé identifica a partir da utilizagdo desses jogos em sala de aula?
2 - Quais desafios e possibilidades vocé considera relevantes no uso de jogos como recurso
pedagogico para promover a inclusdo e a aprendizagem de alunos com TEA em sala de aula?
3 - Como vocé avalia a contribui¢do dos jogos digitais assistivos para a aprendizagem dos
alunos com TEA atendidos pelo AEE?
4 - Quais aspectos pedagogicos (como atencdo, motivac¢do, autonomia ou participagdo) vocé
percebe que sdo mais favorecidos nos alunos com TEA com o uso desses jogos digitais
assistivos em sala de aula?
5 - Quais desafios e limitagdes vocé identifica no uso de jogos digitais assistivos como
recurso pedagogico no processo de ensino-aprendizagem nos alunos com TEA em sala de
aula?
6 - Na sua percep¢do, a formacao docente recebida prepara adequadamente os professores
para utilizar jogos digitais como recurso pedagdgico no atendimento de alunos com TEA em
sala de aula?
7- Quais avancos ou dificuldades vocé observa no processo de ensino-aprendizagem dos
alunos com TEA quando os professores aplicam jogos digitais como tecnologia assistiva em

sala de aula?
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8 - Que aspectos da formacao docente ainda precisam ser melhorados para que o uso dos
jogos digitais realmente atenda as necessidades educacionais dos alunos com TEA em sala de

aula?
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Apéndice D

ROTEIRO DE ENTREVISTA SEMIESTRUTURADA PARA PROFESSORES DA
SALA REGULAR

1 - Quais mudangas ou avangos no desenvolvimento cognitivo, social € emocional dos alunos
com TEA voc¢ identifica a partir da utilizacdo desses jogos em sala de aula?
2 - Quais desafios e possibilidades vocé considera relevantes no uso de jogos como recurso
pedagogico para promover a inclusdo e a aprendizagem de alunos com TEA em sala de aula?
uma possibilidade promissora a ser explorada.
3 - Como vocé avalia a contribui¢do dos jogos digitais assistivos para a aprendizagem dos
alunos com TEA atendidos pelo AEE?
4 - Quais aspectos pedagogicos (como atencdo, motivagdo, autonomia ou participagdo) vocé
percebe que sdo mais favorecidos nos alunos com TEA com o uso desses jogos digitais
assistivos em sala de aula?
5 - Quais desafios e limitagdes vocé identifica no uso de jogos digitais assistivos como
recurso pedagogico no processo de ensino-aprendizagem dos alunos com TEA em sala de
aula?
6 - Na sua percepc¢do, a formacao docente recebida prepara adequadamente os professores
para utilizar jogos digitais como recurso pedagdgico no atendimento de alunos com TEA em

sala de aula?
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7- Quais avancos ou dificuldades vocé observa no processo de ensino-aprendizagem dos
alunos com TEA quando os professores aplicam jogos digitais como tecnologia assistiva em
sala de aula?

8 - Que aspectos da formagao docente ainda precisam ser melhorados para que o uso dos
jogos digitais realmente atenda as necessidades educacionais dos alunos com TEA em sala de

aula?
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Termo de Anuéncia
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TV
NIVERSITY
6900 Tavistock Lakes BLVD, Suite 400 Orlando, FL 32827
Telephone No.: +1 (407) 738-9203
Mail: contact/@agtu.net
- Website: agtu.us
CARTA DE ANUENCIA PARA REALIZACAO DE PESQUISA COM SERES
HUMANOS

Ilmo. Sr. (a) MARIA SILVANILDA OLIVEIRA FURTADO

Em nome do Programa de Mestrado em Educagdo com Especializa¢io em Tecnologias
na Educagdo Digital da AGTU University. solicitamos autorizacio para realiza¢io da
pesquisa integrante do PPD — Projeto de Pesquisa ¢ Dissertagio da AGTU Jogos Digitais
¢ AEE: a utilizagd@o da tecnologia assistiva na aprendizagem dos alunos com Transtorno
do Espectro Autista (TEA) que sera realizado pelo(a) aluno(a) Maria das Gragas de
Carvalho Sassim, sob a orientacdo do(a) professor(a) Dr(a). Patricia Rucker de Bassi.

A referida pesquisa tem, por objetivo geral, Investigar como a tecnologia assistiva através
dos jogos digitais pode ser utilizado no Atendimento Educacional Especializado (AEE),
visando promover a inclusdo ¢ o desenvolvimento de habilidades na aprendizagem de
alunos com Transtorno do Espectro Autista (TEA), e serd realizada na(o) Escola
Municipal de Educagio Infantil Professora Maria Regina Assun¢do, no municipio de
Cameta, Estado de Para.

Envolve a aplica¢do de um questionario/entrevista que assegura o sigilo das informagdes
em relagdo a identificagfio da institui¢dio e dos participantes s, de acordo com as normas
de €tica em pesquisa do Institutional Review Board — IRB/ USA e do Comité de Etica em
Pesquisa da AGTU UNIVERSITY.

O (A) pesquisador(a) compromete-se em apresentar aos participantes a justificativa, os
objetivos ¢ procedimentos utilizados na pesquisa, com o detalhamento dos métodos a
serem utilizados, informando possiveis desconfortos e riscos decorrentes da sua

participagdo, além dos beneficios esperados.

l Nome d;(a) pesqu;sador( a): Maria das Gragas de Carvalho Sassim
_E-mail: mgcesassim@gmail.com
Data: 17/10/2025
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AGTU - UNIVERSITY
6900 Tavistock Lakes BLVD, Suite 400 Orlando. FI. 32827
Telephone No.: +1 (407) 738-9203
Mail: contact@agtu.net
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Assinatura do(a) pesquisador(a) Assinatura do(a) orientador(a) da AGTU
University
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ESCOLA MUNICIPAL DE EDUCACAO INFANTIT. PROFESSORA MARIA
REGINA ASSUNCAO

AGTU - UNIVERSITY
6900 Tavistock Lakes BLVD, Suite 400 Orlando, FL 32827
Telephone No.: +1 (407) 738-9203
Mail: contact@agtu.net
Website: agtu.us



mailto:contact@agtu.net

P
S

et

“eR

Anexo B

Termo de Consentimento Livre Esclarecido Adulto

AGTU - UNIVERSITY
6900 Tavistock Lakes BL VI, Suite 400 Orlando, FL. 32827
Telephone No.: +1 (407) 738-9203
Mail: contact@agtu.nct
Website: agtu.us

TERMO CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

ADULTO

Nome do(a) aluno(a): MARIA DAS GRACAS DE CARVALHO SASSIM

Titulo da Pesquisa: JOGOS DIGITAIS E AEE: A UTILIZACAO DA TECNOLOGIA
ASSISTIVA NA APRENDIZAGEM DOS ALUNOS COM TRANSTORNO DO
ESPECTRO AUTISTA (TEA)

Programa: MESTRADO EM EDUCAGAO COM ESPECIALIZACAO EM
TECNOLOGIAS NA EDUCACAO DIGITAL

 Orientador: PATRICIA RUCKER DE BASSI _ o
Local para realizagdio da pesquisa: ESCOLA MUNICIPAL DE EDUCAGCAO
INFANTIL PROFESSORA MARIA REGINA ASSUNCAO

| Data: 23/10/2025 [ i
Objetivo da Pesquisa: INVESTIGAR COMO A TECNOLOGIA ASSISTIVA
ATRAVES DOS JOGOS DIGITAIS PODE SER UTILIZADO NO ATENDIMENTO
EDUCACIONAL ESPECIALIZADO (AEE), VISANDO PROMOVER A
INCLUSAO E O DESENVOLVIMENTO DE HABILIDADES NA
APRENDIZAGEM DE ALUNOS COM TRANSTORNO DO ESPECTRO AUTISTA
(TEA).

Participagdo da pesquisa: (Esclarecer ao sujeito da pesquisa quais sdo e como se dardo
os procedimentos em que 0 mesmo participara, ou seja, a forma de participagao, passos

pelos quais o sujeito passard)

DECLARACAO DE CONSENTIMENTO

Eu declaro ter conhecimento das informagdes contidas neste documento e ter recebido
respostas claras as minhas questdes a proposito da minha participago direta (ou indireta)
na pesquisa e, adicionalmente, declaro ter compreendido o objetivo, e a minha
participagdo nesse estudo.

Apos reflexdo e um tempo razoavel, eu decidi, livre e voluntariamente, participar deste
estudo. Estou consciente que posso deixar o projeto a qualquer momento, sem nenhum
prejuizo.

[ Nome: Maria Silvanilda O;l_ch'EAF urtado
RG: 2772781
E-mail: silvanida.furtado@outlook.com

Data: 23/10/2025

AGTU - UNIVERSITY
6900 Tavistock Lakes BLVD, Suite 400 Orlando, FL 32827
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AGTU - UNIVERSITY
6900 Tavistock Lakes BLVD, Suite 400 Orlando, FI, 32827
Telephone No.: +1 (407) 738-9203
Mail: contact@agtu.net
Website: agtu.us
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Eu declaro ter apresentado o estudo, explicado seus objetivos, natureza, participagdo e ter
respondido da melhor forma possivel as questdes formuladas.
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Data:
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AGTU - UNIVERSITY
6900 Tavistock Lakes BLVD, Suite 400 Orlando, F1. 32827
Telephone No.: +1 (407) 738-9203
Mail: contact@agtu.net
Website: agtu.us
TERMO CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
ADULTO

‘Nome do(a) aluno(a): MARIA DAS GRACAS DE CARVALHO SASSIM

Titulo da Pesquisa: JOGOS DIGITAIS E AEE: A UTILIZAGAO DA TECNOLOGIA
ASSISTIVA NA APRENDIZAGEM DOS ALUNOS COM TRANSTORNO DO
ESPECTRO AUTISTA (TEA)

Programa: MESTRADO EM EDUCACAO COM ESPECIALIZACAO EM
TECNOLOGIAS NA EDUCACAO DIGITAL

Orientador: PATRICIA RUCKER DE BASSI

Local para realizagio da pesquisa: ESCOLA MUNICIPAL DE EDUCACAO
INFANTIL PROFESSORA MARIA REGINA ASSUNCAO

 Data: 23/10/2025

Objetivo da Pesquisa: INVESTIGAR COMO A TECNOLOGIA ASSISTIVA
ATRAVES DOS JOGOS DIGITAIS PODE SER UTILIZADO NO ATENDIMENTO
EDUCACIONAL ESPECIALIZADO (AEE), VISANDO PROMOVER A
INCLUSAO E O DESENVOLVIMENTO DE HABILIDADES NA
APRENDIZAGEM DE ALUNOS COM TRANSTORNO DO ESPECTRO AUTISTA
(TEA).

Participagdo da pesquisa: (Esclarecer ao sujeito da pesquisa quais sdo e como se dardio
os procedimentos em que o mesmo participara, ou seja, a forma de participagio, passos

pelos quais o sujeito passard)

DECLARACAO DE CONSENTIMENTO

Eu declaro ter conhecimento das informagdes contidas neste documento e ter recebido
respostas claras as minhas questdes a proposito da minha participagéo direta (ou indireta)
na pesquisa e, adicionalmente, declaro ter compreendido o objetivo, e a minha
participagdo nesse estudo.

Apbs reflex@o e um tempo razoavel, eu decidi, livre e voluntariamente, participar deste
estudo. Estou consciente que posso deixar o projeto a qualquer momento, sem nenhum
prejuizo.

Nome: Maria Ozilena Pereira Borges
RG: 3463220

E-mail: mariaozilena77@gmail.com
Data; 23/10/2025

AGTU - UNIVERSITY
6900 Tavistock Lakes BLVD, Suite 400 Orlando, FL 32827
Telephone No.: +1 (407) 738-9203
Mail: contact@agtu.net
Website: agtu.us
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AGTU - UNIVERSITY
6900 Tavistock Lakes BLVD, Suite 400 Orlando, FL. 32827
Telephone No.: +1 (407) 738-9203
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Website: agtu.us
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Eu declaro ter apresentado o estudo, explicado seus objetivos, natureza, participagio e ter
respondido da melhor forma possivel as questdes formuladas,
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Assinatura pesquisador Data:
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AGTU - UNIVERSITY

6900 Tavistock Lakes BLVD, Suite 400 Orlando, FL 32827
Telephone No.: +1 (407) 738-9203
Mail: contact@agtu.net
Website: agtu.us
TERMO CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
ADULTO

Nome do(a) aluno(a): MARIA DAS GRACAS DE CARVALHO SASSIM
Titulo da Pesquisa: JOGOS DIGITAIS E AEE: A UTILIZACAO DA TECNOLOGIA
ASSISTIVA NA APRENDIZAGEM DOS ALUNOS COM TRANSTORNO DO
 ESPECTRO AUTISTA (TEA) ) _ )
Programa: MESTRADO EM EDUCACAO COM ESPECIALIZACAO EM
TECNOLOGIAS NA EDUCACAQ DIGITAL
 Orientador: PATRICIA RUCKER DE BASSI R
Local para realizagio da pesquisa: ESCOLA MUNICIPAL DE EDUCAGAO
INFANTIL PROFESSORA MARIA REGINA ASSUNCAO
Data: 23/10/2025 B — o -
Objetivo da Pesquisa: INVESTIGAR COMO A TECNOLOGIA ASSISTIVA
ATRAVES DOS JOGOS DIGITAIS PODE SER UTILIZADO NO ATENDIMENTO
EDUCACIONAL ESPECIALIZADO (AEE), VISANDO PROMOVER A
INCLUSAO E O DESENVOLVIMENTO DE HABILIDADES NA
APRENDIZAGEM DE ALUNOS COM TRANSTORNO DO ESPECTRO AUTISTA
(TEA).
Participagdo da pesquisa: (Esclarecer ao sujeito da pesquisa quais sdo e como se dardo
0s procedimentos em que 0 mesmo participara, ou seja, a forma de participagdo, passos
pelos quais o sujeito passara)

DECLARACAO DE CONSENTIMENTO

Eu declaro ter conhecimento das informagdes contidas neste documento e ter recebido
respostas claras as minhas questdes a propésito da minha participagdo direta (ou indireta)
na pesquisa e, adicionalmente, declaro ter compreendido o objetivo, ¢ a minha
participagdo nesse estudo.

Ap6s reflexdo e um tempo razoavel, eu decidi, livre e voluntariamente, participar deste
estudo. Estou consciente que posso deixar o projeto a qualquer momento, sem nenhum
prejuizo.

Nome: Jacilene Martins Cursino

RG: 3790657

E-mail: jacilenecursino77@gmail.com
Data: 23/10/2025

AGTU - UNIVERSITY
6900 Tavistock Lakes BLVD, Suite 400 Orlando, FL 32827
Telephone No.: +1 (407) 738-9203
Mail: contact@agtu.net
Website: agfu.us
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Assinatura

Eu declaro ter apresentado o estudo, explicado seus objetivos, natureza, participagdo e ter
respondido da melhor forma possivel as questdes formuladas.

SN G s L1101 2095
ata:

Assinatura pesquisador

AGTU - UNIVERSITY
6900 Tavistock Lakes BLVD, Suite 400 Orlando, FL 32827
Telephone No.: +1 (407) 738-9203
Mail: contact@agtu.net
Website: agtu.us

W eps1te: agtu.us

111



mailto:contact@agtu.net

112

AGTU - UNIVERSITY
6900 Tavistock Lakes BLVD, Suite 400 Orlando. FL. 32827
Telephone No.: +1 (407) 738-9203
Mail: contact@agtu.net
Website: agtu.us

TERMO CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
ADULTO

Nome do(a) aluno(a): MARIA DAS GRACAS DE CARVALHO SASSIM

Titulo da Pesquisa: JOGOS DIGITAIS E AEE: A UTILIZACAO DA TECNOLOGIA
ASSISTIVA NA APRENDIZAGEM DOS ALUNOS COM TRANSTORNO DO
|ESPECTROAUTISTA(TEA)

Programa: MESTRADO EM EDUCACAO COM ESPECIALIZACAO EM
TECNOLOGIAS NA EDUCACAO DIGITAL

Orientador: PATRICIA RUCKER DE BASSI

Local para realizagdo da pesquisa: ESCOLA MUNICIPAL DE EDUCACAO
INFANTIL PROFESSORA MARIA REGINA ASSUNCAQ

Data: 23/10/2025

Objetivo da Pesquisa: INVESTIGAR COMO A TECNOLOGIA ASSISTIVA
ATRAVES DOS JOGOS DIGITAIS PODE SER UTILIZADO NO ATENDIMENTO
EDUCACIONAL ESPECIALIZADO (AEE), VISANDO PROMOVER A
INCLUSAO E O DESENVOLVIMENTO DE HABILIDADES NA
APRENDIZAGEM DE ALUNOS COM TRANSTORNO DO ESPECTRO AUTISTA
(TEA).

Participagio da pesquisa: (Esclarecer ao sujeito da pesquisa quais sdo e como se dardo
os procedimentos em que 0 mesmo participard, ou seja, a forma de participagio, passos
| pelos quais o sujeito passard)

DECLARACAO DE CONSENTIMENTO

Eu declaro ter conhecimento das informagdes contidas neste documento e ter recebido
respostas claras as minhas questdes a proposito da minha participagdo direta (ou indireta)
na pesquisa e, adicionalmente, declaro ter compreendido o objetivo, ¢ a minha
participagdo nesse estudo.

Ap0s reflexdio e um tempo razoavel, eu decidi, livre e voluntariamente, participar deste
estudo. Estou consciente que posso deixar o projeto a qualquer momento, sem nenhum
prejuizo.

Nome; Edicleuza Andrade dos Santos
RG: 2508558
E-mail; andradeedicleuza9@gmail.com

AGTU - UNIVERSITY
6900 Tavistock Lakes BLVD, Suite 400 Orlando, FL 32827
Telephone No.: +1 (407) 738-9203
Mail: contact@agtu.net
Website: agtu.us
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AGTU - UNIVERSITY
6900 Tavistock Lakes BLVD, Suite 400 Orlando, FL 32827
Telephone No.: +1 (407) 738-9203
Mail: contact@agtu.net
Website: agtu.us

T icfruza Andrade dos Santos
J

' Couk seggrea do EME

Assinatura

Eu declaro ter apresentado o estudo, explicado seus objetivos, natureza, participagdo e ter
respondido da melhor forma possivel as questdes formuladas.

smdatadican  QU1012095

Assinatura pesquisadér Data:

AGTU - UNIVERSITY
6900 Tavistock Lakes BLVD, Suite 400 Orlando, FL 32827
Telephone No.: +1 (407) 738-9203
Mail: contacti@agtu.net
Website: agtu.us
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AGTU - UNIVERSITY
6900 Tavistock Lakes BLVD, Suite 400 Orlando, FI, 32827
Telephone No.: +1 (407) 738-9203
Mail: contact@agtu.net
Website: agtu.us

TERMO CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
ADULTO

Nome do(a) aluno(a): MARIA DAS GRACAS DE CARVALHO SASSIM

Titulo da Pesquisa: JOGOS DIGITAIS E AEE: A UTILIZACAO DA TECNOLOGIA
ASSISTIVA NA APRENDIZAGEM DOS ALUNOS COM TRANSTORNO DO
ESPECTRO AUTISTA (TEA)

Programa: MESTRADO EM EDUCACAO COM ESPECIALIZAGAO EM
TECNOLOGIAS NA EDUCACAO DIGITAL

Orientador: PATRICIA RUCKER DE BASSI Y
Local para realizagdo da pesquisa: ESCOLA MUNICIPAL DE EDUCACAO
INFANTIL PROFESSORA MARIA REGINA ASSUNCAO

Data: 23/10/2025 .

Objetivo da Pesquisa: INVESTIGAR COMO A TECNOLOGIA ASSISTIVA
ATRAVES DOS JOGOS DIGITAIS PODE SER UTILIZADO NO ATENDIMENTO
EDUCACIONAL ESPECIALIZADO (AEE), VISANDO PROMOVER A
INCLUSAO E O DESENVOLVIMENTO DE HABILIDADES NA
APRENDIZAGEM DE ALUNOS COM TRANSTORNO DO ESPECTRO AUTISTA
(TEA).

Participagdo da pesquisa: (Esclarecer ao sujeito da pesquisa quais 530 e como se dardo
0s procedimentos em que 0 mesmo participara, ou seja, a forma de participagdo, passos
_pelos quais o sujeito passara)

DECLARACAO DE CONSENTIMENTO

Eu declaro ter conhecimento das informagdes contidas neste documento e ter recebido
respostas claras as minhas questdes a propésito da minha participagdo direta (ou indireta)
na pesquisa e, adicionalmente, declaro ter compreendido o objetivo, ¢ a minha
participagdo nesse estudo.

Apbs reflexdo e um tempo razodvel, eu decidi, livre e voluntariamente, participar deste
estudo. Estou consciente que posso deixar o projeto a qualquer momento, sem nenhum
prejuizo.

Nome: Neiva Marcia da Cunha Carvalho
RG: 5042942

E-mail: neivamarcia.neiva@gmail.com
Data: 23/10/2025

AGTU - UNIVERSITY
6900 Tavistock Lakes BLVD, Suite 400 Orlando, FL 32827
Telephone No.: +1 (407) 738-9203
Mail: contact@agtu.net
Website: agtu.us
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AGTU - UNIVERSITY
6900 Tavistock Lakes BLVD, Suite 400 Orlando, FL. 32827
Telephone No.: +1 (407) 738-9203
Mail: contact@agtu.net
Website: agtu.us
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Assinatura

Eu declaro ter apresentado o estudo, explicado seus objetivos, natureza, participacdo e ter
respondido da melhor forma possivel as questdes formuladas.

&m\m\&m\mk&;mx} AN(40]095

Assinatura pesquisador Data:

AGTU - UNIVERSITY
6900 Tavistock Lakes BLVD, Suite 400 Orlando, FL 32827
Telephone No.: +1 (407) 738-9203
Mail: contact@agtu.net
Website: agtu.us
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AGTU - UNIVERSITY

6900 Tavistock Lakes BLVD, Suite 400 Orlando; FL. 32827
Telephone No.: +1 (407) 738-9203
Mail: contact@agtu.net
Website: agtu.us

TERMO CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
ADULTO

Nome do(a) aluno(a): MARIA DAS GRACAS DE CARVALHO SASSIM

Titulo da Pesquisa: JOGOS DIGITAIS E AEE: A UTILIZACAO DA TECNOLOGIA
ASSISTIVA NA APRENDIZAGEM DOS ALUNOS COM TRANSTORNO DO
ESPECTRO AUTISTA (TEA)

Programa: MESTRADO EM EDUCACAO COM ESPECIALIZACAO EM
TECNOLOGIAS NA EDUCACAO DIGITAL

Orientador: PATRICIA RUCKER DE BASSI

Local para realizagio da pesquisa: ESCOLA MUNICIPAL DE EDUCACAO
INFANTIL PROFESSORA MARIA REGINA ASSUNCAQO

Data: 23/10/2025 S

Objetivo da Pesquisa: INVESTIGAR COMO A TECNOLOGIA ASSISTIVA
ATRAVES DOS JOGOS DIGITAIS PODE SER UTILIZADO NO ATENDIMENTO
EDUCACIONAL ESPECIALIZADO (AEE), VISANDO PROMOVER A
INCLUSAO E O DESENVOLVIMENTO DE HABILIDADES NA
APRENDIZAGEM DE ALUNOS COM TRANSTORNO DO ESPECTRO AUTISTA
(TEA).

Participagdo da pesquisa: (Esclarecer ao sujeito da pesquisa quais sdo e como se dardo
os procedimentos em que 0 mesmo participard, ou seja, a forma de participagiio, passos
pelos quais o sujeito passard)

DECLARACAO DE CONSENTIMENTO

Eu declaro ter conhecimento das informagdes contidas neste documento e ter recebido
respostas claras as minhas questdes a proposito da minha participagio direta (ou indireta)
na pesquisa ¢, adicionalmente, declaro ter compreendido o objetivo, ¢ a minha
participagdo nesse estudo.

Apos reflexdio e um tempo razoavel, eu decidi, livre ¢ voluntariamente, participar deste
estudo. Estou consciente que posso deixar o projeto a qualquer momento, sem nenhum
prejuizo.

Nome: Alcione de Jesus do Carmo Gaia
RG: 3606984

E-mail: alcionegaia@hotmail.com
Data: 23/10/2025

AGTU - UNIVERSITY
6900 Tavistock Lakes BLVD, Suite 400 Orlando, FL 32827
Telephone No.: +1 (407) 738-9203
Mail: contacti@agtu.net
Website: agtu.us



mailto:contact@agtu.net

117

AGTU - UNIVERSITY
6900 Tavistock Lakes BLVD, Suite 400 Orlando, F1. 32827
Telephone No.: +1 (407) 738-9203
Mail: contact@agtu.net
Website: agtu.us
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“ Assinatura 2

Eu declaro ter apresentado o estudo, explicado seus objetivos, natureza, participagio e ter
respondido da melhor forma possivel as questdes formuladas.

VR T T %g./iﬁ.L%&? S

Assinatura pesquisador

AGTU - UNIVERSITY
6900 Tavistock Lakes BLVD, Suite 400 Orlando, FL 32827
I'elephone No.: +1 (407) 738-9203
Mail: contact(@agtu.net
Website: agtu.us
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AGTU - UNIVERSITY
6900 Tavistock Lakes BL VD, Suite 400 Orlando, F1, 32827
Telephone No.: +1 (407) 738-9203
Mail: contact@agtu.net
Website: agtu.us

TERMO CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

ADULTO

Nome do(a) aluno(a): MARIA DAS GRACAS DE CARVALHO SASSIM

Titulo da Pesquisa: JOGOS DIGITAIS E AEE: A UTILIZACAO DA TECNOLOGIA
ASSISTIVA NA APRENDIZAGEM DOS ALUNOS COM TRANSTORNO DO
| ESPECTRO AUTISTA (TEA)
Programa; MESTRADO EM EDUCAGCAO COM ESPECIALIZACAO EM
TECNOLOGIAS NA EDUCACAO DIGITAL

Local para realizagio da pesquisa: ESCOLA MUNICIPAL DE EDUCAGAO
INFANTIL PROFESSORA MARIA REGINA ASSUNCAO

Objetivo da Pesquisa: INVESTIGAR COMO A TECNOLOGIA ASSISTIVA
ATRAVES DOS JOGOS DIGITAIS PODE SER UTILIZADO NO ATENDIMENTO
EDUCACIONAL ESPECIALIZADO (AEE), VISANDO PROMOVER A
INCLUSAO E O DESENVOLVIMENTO DE HABILIDADES NA
APRENDIZAGEM DE ALUNOS COM TRANSTORNO DO ESPECTRO AUTISTA
(TEA).

Participagdo da pesquisa: (Esclarecer ao sujeito da pesquisa quais s#o e como se dario
os procedimentos em que o mesmo participara, ou seja, a forma de participagdo, passos
| pelos quais o sujeito passard)

DECLARACAO DE CONSENTIMENTO

Eu declaro ter conhecimento das informagdes contidas neste documento e ter recebido
respostas claras as minhas questdes a propdsito da minha participagao direta (ou indireta)
na pesquisa e, adicionalmente, declaro ter compreendido o objetivo, ¢ a minha
participagdo nesse estudo.

Apbs reflexdo ¢ um tempo razoavel, eu decidi, livre e voluntariamente, participar deste
estudo. Estou consciente que posso deixar o projeto a qualquer momento, sem nenhum
prejuizo.

Nome: Eda Francisca B. dos Santos
RG: 2937504

E-mail: edafrancisca@gmail.com
Data: 23/10/2025

AGTU - UNIVERSITY
6900 Tavistock Lakes BLVD, Suite 400 Orlando, FL 32827
Telephone No.: +1 (407) 738-9203
Mail; contact@agtu.net
Website: agtu.us
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AGTU - UNIVERSITY
6900 Tavistock Lakes BLVD, Suite 400 Orlando, FL 32827
Telephone No.: +1 (407) 738-9203
Mail: contact@agtu.net
Website: agtu.us
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Assinatura

Eu declaro ter apresentado o estudo, explicado seus objetivos, natureza, participagio e ter
respondido da melhor forma possivel as questdes formuladas.

mm\mmmmj% U110] 9025

Assinatura pesquisador € Data:

AGTU - UNIVERSITY
6900 Tavistock Lakes BLVD, Suite 400 Orlando, FL 32827
Telephone No.: +1 (407) 738-9203
Muail: contact@agtu.net
Website: agtu.us
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AGTU - UNIVERSITY
6900 Tavistock Lakes BLVD, Suite 400 Orlando, F1. 32827
Telephone No.: +1 (407) 738-9203
Mail: contact@agtu.net
Website: agtu.us

TERMO CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
ADULTO

Nome do(a) aluno(a): MARIA DAS GRACAS DE CARVALHO SASSIM

Titulo da Pesquisa: JOGOS DIGITAIS E AEE: A UTILIZACAO DA TECNOLOGIA
ASSISTIVA NA APRENDIZAGEM DOS ALUNOS COM TRANSTORNO DO
ESPECTRO AUTISTA (TEA)

Programa: MESTRADO EM EDUCACAO COM ESPECIALIZACAO EM
TECNOLOGIAS NA EDUCACAO DIGITAL
Orientador: PATRICIA RUCKER DE BASSI

Local para realizagdo da pesquisa: ESCOLA MUNICIPAL DE EDUCACAO
INFANTIL PROFESSORA MARIA REGINA ASSUNCAQ

| Data: 23/10/2025
Objetivo da Pesquisa: INVESTIGAR COMO A TECNOLOGIA ASSISTIVA
ATRAVES DOS JOGOS DIGITAIS PODE SER UTILIZADO NO ATENDIMENTO
EDUCACIONAL ESPECIALIZADO (AEE), VISANDO PROMOVER A
INCLUSAO E O DESENVOLVIMENTO DE HABILIDADES NA
APRENDIZAGEM DE ALUNOS COM TRANSTORNO DO ESPECTRO AUTISTA
(TEA).

Participa¢do da pesquisa: (Esclarecer a0 sujeito da pesquisa quais sdo e como se dardo
os procedimentos em que o mesmo participara, ou seja, a forma de participagdio, passos
pelos quais o sujeito passard)

DECLARACAO DE CONSENTIMENTO

Eu declaro ter conhecimento das informagdes contidas neste documento e ter recebido
respostas claras as minhas questdes a propésito da minha participagfo direta (ou indireta)
na pesquisa e, adicionalmente, declaro ter compreendido o objetivo, e a minha
participagdo nesse estudo.

Ap0s reflexio e um tempo razodvel, eu decidi, livre e voluntariamente, participar deste
estudo. Estou consciente que posso deixar o projeto a qualquer momento, sem nenhum
prejuizo.

Nome: Eliene Barros Medeiros

RG: 2813015

E-mail: elienebmedeiros@gmail.com
Data: 23/10/2025

AGTU - UNIVERSITY
6900 Tavistock Lakes BLVD, Suite 400 Orlando, FL 32827
Telephone No.: +1 (407) 738-9203
Mail: contact@agtu.net
Website: agtu.us
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AGTU - UNIVERSITY
6900 Tavistock Lakes BLVD, Suite 400 Orlando, FL. 32827
Telephone No.: +1 (407) 738-9203
Mail: contact@agtu.net
Website: agtu.us
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Assinatura

Eu declaro ter apresentado o estudo, explicado seus objetivos, natureza, participagio e ter
respondido da melhor forma possivel as questdes formuladas.

SOt NSy AY(1012025

Assinatura pesquisador ¢ Data:

AGTU - UNIVERSITY
6900 Tavistock Lakes BLVD, Suite 400 Orlando, FL 32827
Telephone No.: +1 (407) 738-9203
Mail: contact@agtu.net
Website: agtu.us
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AGTU - UNIVERSITY

6900 Tavistock Lakes BLVD, Suite 400 Orlando, F1, 32827
Telephone No.: +1 (407) 738-9203
Mail: contact@agtu.net
Website: agtu.us

TERMO CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
ADULTO

Nome do{a) aluno(a): MARIA DAS GRACAS DE CARVALHO SASSIM

Titulo da Pesquisa: JOGOS DIGITAIS E AEE: A UTILIZAG AO DA TECNOLOGIA
ASSISTIVA NA APRENDIZAGEM DOS ALUNOS COM TRANSTORNO DO
ESPECTRO AUTISTA (TEA)

Programa: MESTRADO EM EDUCACAO COM ESPECIALIZACAO EM
TECNOLOGIAS NA EDUCACAO DIGITAL

Orientador: PATRICIA RUCKER DEBASST

Local para realizagio da pesquisa: ESCOLA MlJNiClPAL DE EDUCACAO
INFANTIL PROFESSORA MARIA REGINA ASSUNCAO

Data: 23/10/2025 ]
Objetivo da Pesquisa: INVESTIGAR COMO A TECNOLOGIA ASSISTIVA
ATRAVES DOS JOGOS DIGITAIS PODE SER UTILIZADO NO ATENDIMENTO
EDUCACIONAL ESPECIALIZADO (AEE), VISANDO PROMOVER A
INCLUSAO E O DESENVOLVIMENTO DE HABILIDADES NA
APRENDIZAGEM DE ALUNOS COM TRANSTORNO DO ESPECTRO AUTISTA
(TEA).

Participagdo da pesquisa: (Esclarecer ao sujeito da pesquisa quais sdo e como se dardo
o0s procedimentos em que 0 mesmo participard, ou seja, a forma de participagao, passos

pelos quais o sujeito passara)

DECLARACAO DE CONSENTIMENTO

Eu declaro ter conhecimento das informagdes contidas neste documento e ter recebido
respostas claras as minhas questdes a propdsito da minha participagdo direta (ou indireta)
na pesquisa e, adicionalmente, declaro ter compreendido o objetivo, ¢ a minha
participagdo nesse estudo.

Apés reflexdo e um tempo razoavel, eu decidi, livre e voluntariamente, participar deste
estudo. Estou consciente que posso deixar o projeto a qualquer momento, sem nenhum
prejuizo.

Nome: Laricia Ribeiro Viana

RG: 8031304

E-mail; lariciavianal 8(@gmail.com
Data: 23/10/2025

AGTU - UNIVERSITY
6900 Tavistock Lakes BLVD, Suite 400 Orlando, FL 32827
Telephone No.: +1 (407) 738-9203
Mail: contact@agtu.net
Website: agtu.us
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AGTU - UNIVERSITY
6900 Tavistock Lakes BLVD, Suite 400 Orlando, FL. 32827
Telephone No.: +1 (407) 738-9203
Mail: contact@agtu.net
Website: agtu,us

N

Assinatura

Eu declaro ter apresentado o estudo, explicado seus objetivos, natureza, participagdo e ter
respondido da melhor forma possivel as questdes formuladas.

TR T SRR (v ,D%:U 10 /2025

Assinatura pesquiSador <

AGTU - UNIVERSITY
6900 Tavistock Lakes BLVD, Suite 400 Orlando, FL 32827
Telephone No.: +1 (407) 738-9203
Mail: contact@agtu.net
Website: agtu.us
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AGTU - UNIVERSITY

6900 Tavistock Lakes BLVD, Suite 400 Orlando, F1. 32827
Telephone No.: +1 (407) 738-9203
Mail: contact@agtu.net
Website: agtu.us

TERMO CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
ADULTO

Nome do(a) aluno(a): MARIA DAS GRACAS DE CARVALHO SASSIM

Titulo da Pesquisa: JOGOS DIGITAIS E AEE: A UTILIZACAO DA TECNOLOGIA
ASSISTIVA NA APRENDIZAGEM DOS ALUNOS COM TRANSTORNO DO
ESPECTRO AUTISTA (TEA)

Programa: MESTRADO EM EDUCACAO COM ESPECIALIZACAO EM
TECNOLOGIAS NA EDUCACAO DIGITAL

Orientador: PATRICIA RUCKER DE BASSI

Local para realizagio da pesquisa: ESCOLA MUNICIPAL DE EDUCACAO
INFANTIL PROFESSORA MARIA REGINA ASSUNCAOQ

| Data: 23/10/2025 |
Objetivo da Pesquisa: INVESTIGAR COMO A TECNOLOGIA ASSISTIVA
ATRAVES DOS JOGOS DIGITAIS PODE SER UTILIZADO NO ATENDIMENTO
EDUCACIONAL  ESPECIALIZADO (AEE), VISANDO PROMOVER A
INCLUSAO E O DESENVOLVIMENTO DE HABILIDADES NA
APRENDIZAGEM DE ALUNOS COM TRANSTORNO DO ESPECTRO AUTISTA
(TEA).

Participagdo da pesquisa: (Esclarecer ao sujeito da pesquisa quais sdo e como se dario
os procedimentos em que o mesmo participard, ou seja, a forma de participagdo, passos
pelos quais o sujeito passard)

DECLARACAO DE CONSENTIMENTO

Eu declaro ter conhecimento das informagdes contidas neste documento e ter recebido
respostas claras as minhas questdes a propdsito da minha participagdo direta (ou indireta)
na pesquisa e, adicionalmente, declaro ter compreendido o objetivo, ¢ a minha
participagdo nesse estudo.

Ap6s reflexiio e um tempo razoével, eu decidi, livre e voluntariamente, participar deste
estudo. Estou consciente que posso deixar o projeto a qualquer momento, sem nenhum
prejuizo.

Nome: Eliene Barros Medeiros

RG: 2813015

E-mail; elienebmedeiros@gmail.com
Data: 23/10/2025

AGTU - UNIVERSITY
6900 Tavistock Lakes BLVD, Suite 400 Orlando, FL 32827
Telephone No.: +1 (407) 738-9203
Mail: contact@agtu.net
Website: agtu.us
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AGTU - UNIVERSITY
6900 Tavistock Lakes BLVD, Suite 400 Orlando, FL 32827
Telephone No.: +1 (407) 738-9203
Mail: contact@agtu.net
Website: agtu.us
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Assinatura

Eu declaro ter apresentado o estudo, explicado seus objetivos, natureza, participagdo e ter
respondido da melhor forma possivel as questdes formuladas.
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Assinatura pesquisador Data:

AGTU - UNIVERSITY
6900 Tavistock Lakes BLVD, Suite 400 Orlando, FL 32827
Telephone No.: +1 (407) 738-9203
Mail: contact@agtu.net
Website: agtu.us
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