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Resumo:

A presente pesquisa buscou analisar as perspectivas de professores sobre o uso de jogos digitais no processo de
inclusdo escolar de alunos autistas. O estudo foi conduzido por meio de uma pesquisa empirica, do tipo
exploratoria e de abordagem quantitativa, delimitando-se aos professores de cinco escolas privadas de um
municipio brasileiro. A coleta de dados envolveu a aplicagdo de questionarios estruturados com uma amostra
composta por 65 professores. Como resultado, os participantes demonstraram uma aceitagdo e reconhecimento
da eficacia dos jogos digitais no desenvolvimento de habilidades cognitivas, sociais e comunicativas. No entanto,
a andlise da integracdo dessas ferramentas no ambiente inclusivo evidenciou desafios percebidos, como
obstaculos relacionados a infraestrutura e formacao profissional. A diversidade de opinides sobre a flexibilidade
oferecida pelos jogos digitais destaca a necessidade de abordagens personalizadas. Os beneficios percebidos,
como o desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociais, a melhoria na comunicacdo e o aumento da
motivacao, foram ressaltados pelos professores, apontando para uma visdo positiva geral. A confianca na
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combinacdo de métodos tradicionais com jogos digitais sublinhou a complementaridade dessas abordagens no
atendimento as diversas necessidades dos alunos autistas, proporcionando uma visdo a sobre o papel dessas
tecnologias no contexto educacional inclusivo.
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I. Introducao

O processo de inclusdo nas escolas é uma jornada que visa proporcionar um ambiente educacional
acessivel e acolhedor para todos os estudantes, independentemente de suas habilidades, caracteristicas fisicas,
sensoriais ou cognitivas. Essa abordagem implica a criagdo de praticas pedagdgicas inclusivas, onde as diferencas
sdo valorizadas e os educadores estdo comprometidos em adaptar suas estratégias para atender as necessidades
individuais de cada aluno. A promocdo da inclusdo também demanda uma infraestrutura escolar adaptada,
assegurando que as instalacdes fisicas sejam acessiveis e que recursos tecnolégicos estejam disponiveis para
auxiliar no aprendizado (SILVA; CARVALHO, 2017).

A inclusdo vai além do &mbito fisico, envolvendo a promocéo de uma cultura escolar inclusiva. 1sso
significa fomentar atitudes positivas, respeito mituo e empatia entre todos os membros da comunidade escolar.
Os educadores desempenham um papel fundamental ao identificar as necessidades especificas dos alunos e
desenvolver estratégias que permitam a participacdo plena de cada um no ambiente educacional (MEDEIROS;
BARRERA, 2018).

No contexto da inclusdo nas escolas, as tecnologias desempenham um papel crucial ao oferecer
ferramentas e recursos que podem ser adaptados para atender as diversas necessidades dos alunos. Plataformas
educacionais online, softwares interativos e dispositivos tecnoldgicos especificos podem ser estrategicamente
integrados para criar ambientes de aprendizagem mais flexiveis e personalizados. Os estudantes com necessidades
educativas especiais podem se beneficiar de softwares de leitura ou audiobooks, enquanto recursos de
acessibilidade, como legendas em videos e dispositivos de comunicacdo alternativa, podem facilitar a participa¢do
de alunos com deficiéncias auditivas ou de fala (DANTAS; COUTINHO, 2020).

No caso de alunos com Transtorno do Espectro Autista (TEA), a tecnologia pode desempenhar um papel
ainda mais significativo, oferecendo recursos especificos para apoiar suas necessidades. Aplicativos interativos,
jogos educacionais e ferramentas de comunicacao visual podem ser utilizados para promover a interagdo social,
estimular habilidades cognitivas e facilitar a expressdo comunicativa. A personalizagdo do ambiente virtual de
aprendizagem também permite ajustes conforme as preferéncias e ritmos individuais de cada aluno autista
(WEIZENMANN; PEZZI; ZANON, 2020).

Os alunos autistas apresentam uma condi¢do neuropsiquiétrica caracterizada por desafios na interagdo
social, comunicacdo atipica e padrfes de comportamento repetitivos. Em sala de aula, esses alunos podem
enfrentar diversos desafios decorrentes das caracteristicas do TEA. A dificuldade na comunicacdo verbal, por
exemplo, pode impactar a expressdo de necessidades e a interagcdo com colegas, tornando essencial o emprego de
estratégias que promovam a comunicacdo ndo verbal e 0 uso de recursos visuais (LOPES; TELASKA, 2022).

Nesse cenario, os jogos digitais surgem como uma ferramenta inovadora e envolvente para promover a
incluséo de alunos autistas no contexto educacional. Por meio de jogos educacionais personalizados, adaptados
as necessidades especificas desses estudantes, é possivel proporcionar experiéncias de aprendizagem interativas,
contribuindo para o desenvolvimento de habilidades cognitivas, sociais e comunicativas. Os jogos digitais
oferecem um ambiente virtual que permite a prética de interagdes sociais estruturadas, auxiliando os alunos
autistas a compreenderem pistas sociais e a se envolverem em atividades de grupo de maneira mais eficaz
(ARAUJO; SEABRA JUNIOR, 2021).

Diante deste contexto, a presente pesquisa buscou analisar as perspectivas de professores sobre o0 uso de
jogos digitais no processo de incluséo escolar de alunos autistas. O estudo foi conduzido por meio de uma pesquisa
empirica, do tipo exploratoria e de abordagem quantitativa, delimitando-se aos professores de cinco escolas
privadas de um municipio brasileiro.

Il. Materiais e métodos

Trata-se de uma pesquisa empirica, do tipo exploratéria e de abordagem quantitativa. A pesquisa
empirica, de natureza exploratoria e abordagem quantitativa, buscou fornecer uma compreensdo aprofundada
sobre as contribuicbes dos jogos digitais para a inclusdo de alunos autistas. O escopo do estudo concentrou-se na
analise objetiva e mensuravel dos impactos desses jogos no contexto educacional.

A amostra da pesquisa foi composta por 65 professores de cinco escolas privadas em um municipio
brasileiro, todas as quais implementavam praticas inclusivas. A selecdo criteriosa dos participantes levou em
consideracdo critérios especificos relacionados ao diagnostico de Transtorno do Espectro Autista (TEA). Os
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professores foram devidamente informados sobre os objetivos e procedimentos da pesquisa, e 0 consentimento
informado foi obtido antes da realizag8o das entrevistas.

A coleta de dados envolveu a aplicacao de questionarios estruturados, uma estratégia metodoldgica que
proporcionou uma abordagem sistematica e padronizada para a obtencdo de informagdes especificas relacionadas
a pesquisa sobre as contribuicdes dos jogos digitais para a inclusao de alunos autistas. Antes da implementacéo
efetiva dos questionarios, foi conduzido um periodo de testes para garantir a clareza e a eficacia das perguntas,
resultando em ajustes necessarios para assegurar a compreensdo adequada por parte dos participantes.

O questionario elaborado para a pesquisa utilizou uma escala Likert de 5 pontos como parte integrante
da coleta de dados. Essa escolha metodoldgica ofereceu uma abordagem quantitativa que permitiu aos
participantes expressar suas respostas em uma gama de opcOes, proporcionando uma maior granularidade nas
avaliacOes. Conforme reiteram Bermudes et al. (2016), a escala Likert é conhecida por sua versatilidade e eficacia
na mensuracao de atitudes, percepces e opinibes, sendo aplicada em pesquisas que buscam compreender nuances
nas respostas dos entrevistados. Assim, cada ponto na escala Likert representou um nivel especifico de
concordancia ou discordancia em relacéo as afirmacdes propostas no questionario.

Para a andlise dos dados coletados, foram empregadas técnicas da estatistica descritiva, incluindo a
computacdo de médias e a construcao de gréaficos. A utilizacdo desses recursos estatisticos permitiu uma sintese
eficiente das informacgfes coletadas, proporcionando uma visdo consolidada das respostas dos 65 professores
participantes da pesquisa. Ao calcular as médias, foi possivel identificar padrdes de concordancia ou discordancia
em relacdo as diferentes dimensdes abordadas no questionario, contribuindo para a compreensdo quantitativa das
atitudes dos entrevistados.

I11. Resultados e discussoes
Através da realizacdo desta pesquisa, foi possivel constatar as perspectivas dos professores sobre as
contribuigdes dos jogos digitais no processo de inclusdo escolar de alunos autistas. Inicialmente, os professores
foram indagados sobre a contribuicdo dos jogos digitais para o desenvolvimento de habilidades cognitivas, sociais
e comunicativas, conforme evidencia o gréfico 1.

Gréfico 1. Na sua opinido, vocé acredita que os jogos digitais podem contribuir para o desenvolvimento de
habilidades cognitivas, sociais e comunicativas de alunos autistas?

Discordo parcialmente

Nao concordo nem discordo

Concordo parcialmente

Concordo totalmente

Fonte: Dados da pesquisa (2023)

Observa-se que a maioria dos participantes reconhece o potencial dos jogos digitais na contribuicao para
o desenvolvimento de habilidades cognitivas, sociais e comunicativas de alunos autistas. Com uma expressiva
quantidade de respostas indicando concordancia total, observa-se uma clara inclinagdo positiva em relagéo a
utilizacdo dessas ferramentas no contexto educacional inclusivo.

A forte adesdo a concordancia total reflete uma percepcéo otimista entre os participantes quanto a eficacia
dos jogos digitais para atender as necessidades especificas de alunos autistas. Essa tendéncia pode ser interpretada
como um reconhecimento generalizado dos beneficios dessas ferramentas no desenvolvimento holistico dos
estudantes, evidenciando uma aceitacdo majoritaria da relevancia dos jogos digitais na promogéo da inclusdo
escolar.

Embora algumas respostas indiquem concordancia parcial, essa variagdo parece representar nuances nas
opinides, sem comprometer a tendéncia geral positiva. A diversidade de opinibes pode ser atribuida a diferentes
experiéncias e perspectivas individuais dos participantes, mas ndo parece alterar substancialmente a percep¢édo
majoritariamente favoravel em relagdo aos jogos digitais.
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A presenca minima de respostas indicando ndo concordancia nem discordancia ou discordancia parcial
destaca que a minoria dos participantes expressou dividas ou reservas em relagdo aos beneficios dos jogos digitais
para alunos autistas. Essas respostas minoritarias sugerem possiveis preocupagdes ou consideracdes especificas
que devem ser abordadas para garantir uma implementacdo efetiva e abrangente dessas ferramentas.

Posteriormente, os professores foram questionados se acreditavam que 0s jogos digitais podem ser
facilmente integrados para beneficiar alunos autistas.

Gréfico 2.Considerando o ambiente educacional inclusivo, vocé acredita que os jogos digitais podem ser
facilmente integrados para beneficiar alunos autistas?

Concordo totalmente

Concordo totalmente Concordo parcialmente

Nao concordo nem discordo

Discordo parcialmente

Fonte: Dados da pesquisa (2023)

A andlise das respostas a segunda pergunta indica uma variacdo consideravel nas opinides dos
participantes sobre a facilidade de integracéo dos jogos digitais no ambiente educacional inclusivo para beneficiar
alunos autistas. Destaca-se que a maioria expressou discordéncia parcial ou total, sugerindo que ha desafios
percebidos em relagdo a incorporacéo efetiva dessas ferramentas.

A expressiva quantidade de respostas indicando discordancia parcial ou total sugere que muitos
participantes percebem desafios significativos na integracdo dos jogos digitais no contexto educacional inclusivo.
Essas respostas podem refletir preocupacdes relacionadas a infraestrutura, formagdo profissional ou outras
barreiras que possam dificultar a adocéo eficaz dos jogos digitais para beneficiar alunos autistas.

A presenca de respostas indicando concordancia parcial sugere que, apesar das dificuldades percebidas,
alguns participantes ainda reconhecem a viabilidade da integracdo dos jogos digitais em certa medida. Essas
respostas podem indicar uma disposi¢do para superar obstaculos percebidos por meio de abordagens especificas
ou ajustes nas praticas pedagdgicas.

A minoria que expressou concordancia total indica uma visdo otimista e confiante na capacidade de
integrar facilmente os jogos digitais para beneficiar alunos autistas no ambiente educacional inclusivo. Essas
respostas podem representar casos em que 0s participantes tém experiéncias positivas prévias ou percebem
oportunidades claras para implementagcdo bem-sucedida.

A terceira pergunta foi atrelada a a flexibilidade oferecida pelos jogos digitais, como pode ser evidenciado
no grafico 3.

Gréfico 3.Em relacdo a flexibilidade oferecida pelos jogos digitais, vocé acredita que essa caracteristica
possibilita ajustes conforme as preferéncias e ritmos individuais de alunos autistas?

Concordo totalmente

Concordo totalmente

Discordo parcialmente

N&o concordo nem disc...
Concordo parcialmente

Fonte: Dados da pesquisa (2023)
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Verifica-se uma diversidade de opinides sobre a flexibilidade oferecida pelos jogos digitais para ajustes
conforme as preferéncias e ritmos individuais de alunos autistas. Os participantes apresentam uma distribuicéo
relativamente equilibrada entre concordancia total, concordancia parcial, e ndo concordancia nem discordancia.

A presenca de respostas indicando concordancia total sugere que uma parte significativa dos participantes
percebe a flexibilidade dos jogos digitais como uma caracteristica que possibilita ajustes eficazes, atendendo assim
as preferéncias e ritmos individuais dos alunos autistas. Essas respostas positivas podem refletir experiéncias
positivas anteriores ou uma compreensdo otimista das capacidades adaptativas dessas ferramentas.

A quantidade de respostas indicando concordancia parcial sugere que a maioria dos participantes
reconhece, em algum grau, a flexibilidade dos jogos digitais para realizar ajustes. No entanto, a presenca dessas
respostas também indica que existe uma percep¢do de limitacdes ou restricbes na capacidade de adaptacdo
completa dessas ferramentas as necessidades individuais dos alunos autistas.

A presenga de respostas indicando ndo concordancia nem discordancia ou discordancia parcial sugere
que ha uma parcela significativa de participantes que percebe a flexibilidade dos jogos digitais como menos eficaz
para realizar ajustes conforme as preferéncias e ritmos individuais dos alunos autistas. Essas respostas podem
indicar preocupagdes especificas ou a necessidade de maior customizagdo nas ferramentas utilizadas.

A quarta pergunta, por sua vez, perguntou identificar os principais beneficios dos jogos digitais
percebidos pelos professores.

Grafico 4. Na sua percepcao, quais sdo os principais beneficios dos jogos digitais para alunos autistas no
contexto educacional inclusivo?

Outros
Desenvolvimento de habilidades co...

Aumento da motivagao para o apren...

| Aprimoramento de habilidades sociais

Melhoria na comunicagdo

Fonte: Dados da pesquisa (2023)

Com base no grafico, observa-se que que as respostas sobre os principais beneficios dos jogos digitais
para alunos autistas no contexto educacional inclusivo evidencia uma variedade de percepcbes entre os
participantes. A possibilidade de marcar maltiplas respostas ressalta a abrangéncia percebida dessas ferramentas.
Um nGmero expressivo de participantes destacou o desenvolvimento de habilidades cognitivas como um beneficio
significativo, sugerindo que os jogos digitais sdo reconhecidos como instrumentos eficazes para fomentar o
raciocinio, a resolucdo de problemas e outras capacidades cognitivas em alunos autistas.

A aprimoracéo de habilidades sociais foi identificada por uma quantidade substancial de participantes,
indicando que os jogos digitais sdo percebidos como facilitadores da interacéo e colaborac&o entre alunos autistas,
contribuindo para o desenvolvimento de habilidades sociais cruciais. A Melhoria na comunicagéo foi enfatizada
por uma maioria, sugerindo que os jogos digitais sdo percebidos como facilitadores da expressdo comunicativa,
especialmente relevante para alunos com desafios na comunicagdo verbal.

N&o obstante, 0 aumento da motivacdo para o aprendizado foi reconhecido por uma quantidade
consideravel de participantes, indicando que os jogos digitais sdo vistos como uma fonte de engajamento e
entusiasmo, contribuindo para um ambiente de aprendizado mais motivador para alunos autistas. Ademais, a
escolha da opg¢do Outros por um nimero significativo de participantes aponta para a existéncia de beneficios
especificos percebidos pelos educadores que nao foram contemplados nas op¢des pré-definidas, proporcionando
uma visdo mais completa e abrangente sobre a diversidade de impactos positivos associados ao uso de jogos
digitais no ambiente educacional inclusivo para alunos autistas.

Por fim, o quadro cinco buscou questionar sobre a combinacdo de métodos pedagdgicos tradicionais com
0 Uso estratégico de jogos digitais.
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Grafico 5. Em sua experiéncia, vocé acredita que a combinagao de métodos pedagdgicos tradicionais com o uso
estratégico de jogos digitais pode auxiliar no atendimento as diversas necessidades dos alunos autistas?

Nao concordo nem discordo

Concordo parcialmente

Concordo totalmente

Fonte: Dados da pesquisa (2023).

As respostas a Ultima pergunta revela uma percepgdo extremamente positiva entre os participantes em
relagdo a combinacdo de métodos pedagdgicos tradicionais com o uso estratégico de jogos digitais para atender
as diversas necessidades dos alunos autistas. A expressiva quantidade de respostas indicando "Concordo
totalmente" sugere um consenso significativo entre os participantes, refletindo uma visdo unanime de que a
integracdo de jogos digitais de forma estratégica, em conjunto com métodos pedagogicos tradicionais, pode ser
altamente benéfica para atender as diversas necessidades dos alunos autistas.

IV. Concluséo

A investigacdo das perspectivas dos professores acerca das contribui¢6es dos jogos digitais no processo
de inclusdo escolar revelou o potencial de tais tecnologias para os alunos autistas. Inicialmente, ao avaliar o
potencial dessas ferramentas no desenvolvimento de habilidades cognitivas, sociais e comunicativas, observou-se
uma notavel aceitacdo e reconhecimento da eficacia dos jogos digitais, evidenciada pela expressiva concordancia
total por parte da maioria dos participantes.

Entretanto, a andlise da facilidade de integragdo dessas ferramentas no ambiente educacional inclusivo
trouxe a tona preocupacdes e desafios percebidos pelos professores. A predominancia de respostas indicando
discordancia parcial ou total sugere obstaculos a serem superados, seja relacionados a infraestrutura, formagéo
profissional ou outras barreiras que possam dificultar a implementacdo efetiva dos jogos digitais para beneficiar
alunos autistas.

A investigacdo sobre a flexibilidade oferecida pelos jogos digitais revelou uma diversidade de opinides,
com uma parte significativa dos participantes reconhecendo a capacidade dessas ferramentas para realizar ajustes
eficazes conforme as preferéncias e ritmos individuais dos alunos autistas. Contudo, respostas indicando dividas
ou limitagdes na adaptacdo completa destacam a importancia de abordagens personalizadas na utilizacdo dessas
tecnologias.

Ao abordar os beneficios percebidos, os professores destacaram o desenvolvimento de habilidades
cognitivas, aprimoramento de habilidades sociais, melhoria na comunicacdo e aumento da motivacdo para o
aprendizado como aspectos positivos dos jogos digitais. A mencdo a outros beneficios enfatiza a diversidade de
vantagens percebidas, ressaltando a necessidade de uma abordagem personalizada e flexivel ao incorporar essas
ferramentas no ambiente educacional inclusivo.

Por fim, a analise da combinacdo de métodos pedagdgicos tradicionais com o uso estratégico de jogos
digitais revelou uma percepgdo extremamente positiva entre os participantes. A unanimidade na concordancia
total indica uma confianca generalizada na eficacia dessa abordagem para atender as diversas necessidades dos
alunos autistas, apontando para a complementaridade e sinergia entre métodos pedagdgicos tradicionais e as
inovacdes proporcionadas pelos jogos digitais.

Em sintese, as conclusdes extraidas desta pesquisa oferecem uma visdo abrangente e informada sobre as
perspectivas dos professores em relacdo aos jogos digitais no contexto educacional inclusivo. As nuances
identificadas nas respostas ressaltam a importancia de uma abordagem equilibrada e personalizada ao integrar
essas ferramentas, considerando os desafios percebidos, os beneficios reconhecidos e a necessidade de
flexibilidade para atender as diversas necessidades dos alunos autistas no processo educacional.
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