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RESUMO

Este artigo apresenta os resultados de uma pesquisa de revisao sistematica do tipo
sintese integrativa sobre estudos relacionados a contribuicdo do uso de jogos na
aprendizagem de alunos com Transtorno do Espectro Autista, dando énfase ao
ensino de Ciéncias no Ensino Fundamental. Para o desenvolvimento da pesquisa,
foi estabelecido o objetivo de realizar um levantamento bibliografico sobre o uso e as
contribuicbes de jogos na aprendizagem do ensino de Ciéncias para alunos com
TEA do Ensino Fundamental. Foram incluidos nesta pesquisa estudos primarios
disponiveis de forma on-line e na integra, escritos na lingua portuguesa e publicados
entre os anos de 2015 e 2024. Para tanto, foram utilizados descritores controlados
para busca nas bases de dados Periédicos CAPES e SCIELO e no Repositorio
Institucional da UFF. Apés serem realizadas as etapas da Revisdo Integrativa de
Literatura proposta por Mendes, Silveira e Galvdo (2008), foram selecionados dois
estudos, sendo um artigo e uma dissertacdo de mestrado, 0s quais se encaixaram
nos critérios de elegibilidade. Apesar de existir certa caréncia de projetos e
pesquisas publicados no Brasil com este escopo, diante dos estudos selecionados,
percebe-se relevante importancia e eficacia do uso de jogos no ensino de ciéncias

para alunos com TEA.
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ABSTRACT

This article presents the results of a systematic review research using the integrative
synthesis approach on studies related to the contribution of games in the learning
process of students with Autism Spectrum Disorder (ASD), with an emphasis on
Science education in Elementary School. To develop the research, the objective was
to conduct a bibliographic survey on the use and contributions of games in the
learning of Science for Elementary School students with ASD. This research included
primary studies available online in full, written in Portuguese, and published between
the years 2015 and 2024. For this purpose, controlled descriptors were used to
search the CAPES Journals, SCIELO databases, and the UFF Institutional
Repository. After completing the stages of the Integrative Literature Review proposed
by Mendes, Silveira, and Galvdo (2008), two studies were selected, one being an
article and the other a master's thesis, which met the eligibility criteria. Despite a
certain scarcity of published projects and research in Brazil on this scope, the
selected studies demonstrate the significant importance and effectiveness of using

games in science education for students with ASD.
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1 INTRODUCAO

A educacéo, direito de todos e dever do Estado e da familia, constitui um pilar
fundamental para o desenvolvimento integral de qualquer individuo, incluindo
agueles com necessidades educacionais especificas (NEE). Conforme a
Constituicdo Federal do Brasil, a educacéo € direito social inalienavel e instrumento
essencial para a promoc¢ao da igualdade e da cidadania plena (BRASIL, 1988).

A perspectiva inclusiva impde ao Estado a obrigacdo de garantir um sistema
educacional que atenda as necessidades de todos os estudantes, respeitando as
suas particularidades e promovendo a equidade no acesso ao conhecimento.
Mantoan e Lanuti (2022) consideram que cada aluno é unico diante de um ensino
para todos, devendo haver o reconhecimento de suas habilidades, capacidades e
interesses, valorizando os diferentes conhecimentos e experiéncias.

Assim, diante dessa diversidade, a Educacao Especial surge como uma forma

de assegurar que os alunos com NEE recebam uma educacdo adequada as suas



especificidades, necessidades e potencialidades. De acordo com a Declaracédo de
Salamanca (UNESCO, 1994), toda crianca tem caracteristicas e necessidades
educativas que lhes s&do Unicas, fazendo com que os programas educativos
ofertados considerem a vasta diversidade de tais caracteristicas e necessidades.

Entre os diversos grupos que compdem o publico da Educacédo Especial,
pode-se destacar os alunos com Transtorno do Espectro Autista (TEA). O autismo é
entendido como uma alteracdo do neurodesenvolvimento e que, conforme
publicacdo do CDC (Centro de Controle e Prevencdo de Doencas) em 2020, afeta
uma em cada 54 criangcas no mundo (Autismo e Realidade, 2020). Segundo Silva,
Gaiato e Reveles (2012, p. 159):

A palavra “autismo” deriva do grego “autos”, que significa “voltar-se para si
mesmo”. A primeira pessoa a utiliza-la foi o psiquiatra austriaco Eugen
Bleuler, em 1911, para descrever uma das caracteristicas de pessoas com

esquizofrenia, se referindo ao isolamento social dos individuos acometidos.

As pessoas com autismo apresentam caracteristicas Unicas que podem incluir
dificuldades na comunicacao e interacdo social, estereotipias e interesses restritos.
A educacéo inclusiva surge, portanto, como uma forma de incluir esses individuos
na rede de ensino regular. Entretanto, tendo em vista suas particularidades, a
inclusao de discentes com TEA em sala de aula requer uma abordagem pedagdgica
com “enfoques metodoldgicos e materiais didaticos que facilitem a aprendizagem e a
participacao de todos os alunos” (GUIJARRO, 2005, p. 13).

A diversificacdo das metodologias de ensino permite que cada aluno explore
e desenvolva suas habilidades de maneira personalizada, promovendo uma maior
inclusdo e participacdo ativa no processo educacional. Neste contexto, o uso de
jogos em sala de aula tem se destacado como metodologia no ensino e
aprendizagem de alunos dando énfase ao TEA. Contribuindo com este pensamento,
de acordo com Bohrer (2023, p. 6):

Os jogos pedagdgicos tém ganhado cada vez mais espaco na educacéo,
sendo uma metodologia de ensino que busca engajar os alunos por meio de
atividades ludicas e interativas e que vem sendo utilizados como uma
ferramenta para estimular a aprendizagem e desenvolver habilidades e

competéncias dos alunos. Uma das principais vantagens da utilizacdo de



jogos pedagégicos como metodologia ativa é a possibilidade de tornar o

aprendizado mais dinamico e prazeroso para os educandos.

Eles caracterizam-se como uma estratégia ludica para apresentar 0s
contetdos nas diferentes disciplinas, de forma que podem se tornar facilitadores na

compreensao das informacoes.

O desenvolvimento do aspecto lidico facilita a aprendizagem, o
desenvolvimento pessoal, social e cultural, colabora para uma boa saude
mental, prepara um estado interior fértil, facilita os processos de
socializagdo, comunicacdo, expressdo e construcdo do conhecimento
(SANTOS, 2008, p. 110).

Corroborando com este pensamento, Morais, Martins e Costa (2022) nos
trazem que o uso de jogos, nesta perspectiva do ensino aliado ao ladico, pode
promover um ambiente de aprendizagem ativa, de forma que os estudantes tenham
maior envolvimento com os conteudos, relacionando a teoria as situacdes praticas e
interativas e estimulando o desenvolvimento de habilidades criticas.

Complementando esta linha de raciocinio, as autoras discutem e refletem
sobre como a natureza ludica dos jogos tem despertado o interesse dos estudantes,
tornando o ensino e aprendizagem mais prazeroso, pois, qguando os alunos estéo
motivados e demonstram interesse, ha uma maior probabilidade de dedicacao aos
estudos, resultando em um maior aprendizado.

Relacionando o uso do ludico ao ensino de Ciéncias, foco desta pesquisa,
Marciano (2017) destaca em seu trabalho que “utilizar um jogo didatico na aula de
Ciéncias se mostrou uma experiéncia muito promissora e demonstrou que pode ser
possivel a sua utilizagao para favorecer o processo de ensino e aprendizagem”.

Tendo em vista a importancia do uso do ludico em sala de aula, mais
precisamente o uso de jogos aplicados aos alunos com TEA, objetivando uma
diversificacdo do ensino, este trabalho dara énfase ao Ensino de Ciéncias em virtude
de se ter observado a caréncia de projetos e pesquisas publicados dessa natureza e
gue foram conduzidos no Brasil.

Assim, para o desenvolvimento da pesquisa, foi estabelecido o objetivo de
realizar um levantamento bibliografico sobre o uso e as contribuicbes de jogos na

aprendizagem do ensino de Ciéncias para alunos com TEA do Ensino Fundamental.



Dessa forma, o estudo justifica-se em razdo da sua contribuicdo para a praxis dos
docentes, na sala de aula regular.

Por fim, a partir das discussdes apresentadas, levantou-se a seguinte questao
norteadora: qual a contribuicdo do uso de jogos na aprendizagem do ensino de
Ciéncias para os alunos do Ensino Fundamental com Transtorno do Espectro
Autista?

2 METODOS

2.1 Delineamento de pesquisa

Com a finalidade de identificar, analisar e sintetizar os estudos desenvolvidos
no Brasil, publicados nos ultimos dez anos (2015 - 2024) e em portugués, que
trouxeram pesquisas a respeito do uso de jogos para o ensino de ciéncias de alunos
com TEA no Ensino Fundamental, foi adotado como delineamento de pesquisa a
Revisao Integrativa da Literatura (RIL), a qual pautou-se nos estudos de Mendes,
Silveira e Galvao (2008).

Iniciou-se pela delimitacdo do tema. Este, por sua vez, foi escolhido tendo em
vista as vivéncias da autora, a qual trabalha em uma sala de recursos
multifuncionais de uma escola municipal e tem percebido quao importante é o uso
do ludico para o ensino e aprendizagem, aliando teoria a pratica. Em seguida, um
protocolo de pesquisa foi construido com base na ferramenta Preferred Reporting
Items for Systematic reviews and Meta-Analyses (PRISMA, 2020).

Assim, conforme a ordenacdo descrita pelos autores citados, buscou-se a
selecéo dos bancos de dados para a realizacédo do levantamento bibliografico, sendo
selecionadas as bases de periddicos da CAPES e SCIELO, bem como o Repositério
Institucional da UFF. Foram estabelecidos os critérios para a inclusdo e exclusédo
dos estudos, levando-se em consideracdo estudos primarios (artigos, teses e
dissertagdes) disponiveis de forma on-line e na integra, escritos na lingua
portuguesa e publicados entre os anos de 2015 e 2024.

Para a realizacdo da busca, foram utilizados como descritores as palavras
(vocabulario ndo controlado) Ciéncias, Autismo e Jogos. O descritor controlado
‘ensino de ciéncias”’, indexado no Thesauros Brasileiro de Educagdo, foi

considerado para a formulacdo das estratégias de busca. A partir do uso de



operadores booleanos, chegou-se as seguintes combinacdes: “Ciéncias AND
Autismo AND Jogos” e “Ensino de Ciéncias AND Autismo AND Jogos”.

Seguida da busca nas bases de dados, foi realizada uma triagem dos
estudos. Inicialmente, os trabalhos foram selecionados pela leitura do titulo e do
resumo, confrontados com os critérios de incluséo e exclusdo. Dos estudos triados,
foi realizada uma leitura completa seguida novamente pelo confronto com os
critérios de elegibilidade.

Para a extracdo dos dados que compdem esta revisdo, foi utilizada uma
matriz de sintese, a fim de garantir a padronizacao das informacdes consideradas
para analise e interpretagéo.

Tabela 1 - Matriz de sintese de extracdo dos dados

Titulo do trabalho:

Autores:

Periédico/Veiculo:

Ano de publicacéo:

Objetivos do estudo:

Justificativa:

Metodologia empregada:

Assunto de ciéncias
considerado:

Tipo de jogo produzido
ou aplicado e suas
caracteristicas:

Resultados do estudo:

Fonte: Autora (2024).

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

AplOs serem realizadas as etapas da Revisdo Integrativa de Literatura
proposta por Mendes, Silveira e Galvao (2008), foram selecionados dois estudos,
sendo um artigo e uma tese de mestrado, 0S quais se encaixaram nos critérios de
elegibilidade correspondendo a aproximadamente 1% dos registros encontrados nas
plataformas de busca online, publicados entre 2015 e 2024. O quadro de
identificacdo de estudos (Figura 1) foi elaborado tomando-se por base o PRISMA
(2020).
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Fonte: Adaptado de PRISMA, 2020.

A tabela abaixo traz uma sintese dos estudos selecionados.




Tabela 2. Producédo académica brasileira sobre a contribuicdo de jogos para a aprendizagem dos alunos com TEA: estudos publicados entre 2015

e 2024.

Artigo/
Dissertacao

Objetivo

Métodos

Resultados

Conclusao

Material didatico
adaptado para o

Trabalhar o conceito
de Higiene e Saude

Trata-se de uma pesquisa de campo
descritiva, com abordagem qualitativa,

Os resultados demonstraram que o
jogo de cartas do tipo “jogo da

Reforcou-se a hipétese do
jogo como comunicacao

ano do Ensino
Fundamental ||

didatica para
alunos(as) autistas
no 9° ano do Ensino
Fundamental Il

unidade didéatica. Foi analisado um aluno
com TEA durante os anos de 2019 e
2020, nos respectivos 7° e 8° ano do
ensino bésico, nas seguintes
modalidades de ensino: presencial,
remota e hibrida.

ensino de | e desenvolver o | cuja coleta de dados se baseou na | memoéria” favorece o0 entendimento | para a aprendizagem das
Higiene e | pensamento observacdo direta sem intervencdo dos | da tematica “higiene e saude”. | atividades basicas de vida
Saude: Jogo da | simbdlico consciente, | dados. Foram avaliadas 13 criangas, | Observa-se  maior  efetividade | diaria  (ABVD) e sua
Membéria relacionado as | sendo 12 meninos e 1 menina, cursando | quando empregado um nimero de | relacdo com a saude, tdo
Saudavel para | atividades bésicas | 0 3° ano do ensino bésico, com | pecas menores, utilizacdo de | essenciais para os autistas
alunos com | da vida diaria | diagnéstico de TEA moderado a severo. | contraste de cores para a |com baixa funcionalidade
Transtorno do | (ABVD) geralmente, | Para a elaboracdo do jogo da memodria, | confec¢cdo do material (com uso do | da verbalizag&o.
Espectro Autista | prejudicadas em | foi discutido com os professores | amarelo e vermelho), além da
(TEA) — 2021. criangas autistas. orientadores da pesquisa a respeito dos | simplificacdo das imagens e.

itens do contetdo “higiene e saude” que | Verificou-se ainda que a relacao

fariam parte das cartas. Foram usados 10 | com situa¢bes de vivéncia anterior

pares de combinagbes com ilustragbes | foram potencializadoras de um

com situagbes de risco do contato com | maior aprendizado.

seres vivos causadores de doencas e dez

placas com fotos dos habitos de higiene

relacionados a essas situagdes.
Metodologias e | Promover a | Trata-se de um estudo de caso e utiliza- | Observou-se ao final da sequéncia | Foi alcancada, através das
praticas aprendizagem se de andlise quali-quantitativa, por meio | didatica, a qual utilizava-se da | atividades propostas, uma
adequadas a | através de uma | da apresentacdo de sequéncias didaticas | ferramenta  Kahoot!, resultado | interagdo social que ¢é
autistas para o | metodologia de | que sado tidas como uma maneira de | positivo e satisfatério. imprescindivel para o
ensino de | ensino inclusiva | encadeamento e  articulagdo  das autista. O estudo nao
ciéncias no 9° | através da sequéncia | diferentes atividades ao longo de uma aprofundou-se na

contribuicdo da ferramenta
Kahoot!

Fonte: Autora (2024).




O primeiro estudo selecionado, um artigo pertencente a base de dados dos
periédicos da CAPES, demonstra a eficidcia do uso do jogo da memoria no ensino
de higiene e saude para criangcas com autismo. Para isso, foi prevista a realizacao
de uma pesquisa com um total de 13 estudantes, sendo 12 meninos e 1 menina, que
apresentavam diagnoésticos de autismo moderado a severo, cursando o 3° ano do
ensino bésico.

Os autores concluiram que este jogo funciona como uma forma de
comunicacado, auxiliando na aprendizagem das atividades basicas de vida diaria,
notadamente as situagdes relacionadas a tematica “higiene e saude”, sendo
especialmente importante para autistas com limitacdes na verbalizagéo.

As Atividades de Vida Diaria (AVD) sdo atividades que proporcionam o bem-
estar e permitem a independéncia para sobrevivéncia basica. Podem ser citadas
momentos como o0 banho, uso do vaso sanitario, vestir-se, ter autonomia nos
momentos de higiene pessoal e corporal (AOTA, 2015). Assim, torna-se fundamental
gue sejam trabalhadas estas competéncias com alunos autistas para que eles
adquiram habilidades que sdo imprescindiveis no cotidiano.

Além disso, Casanova et al., (2021) defendem a necessidade de adaptacdo
do jogo, tais como o uso de cores contrastantes na confeccdo das cartas e a
possibilidade de reducdo do seu quantitativo; modificacdo da dinamica do jogo,
permitindo, por exemplo, que a crianca aponte os pares correspondentes em vez de
virar as cartas; intervencado de outras criangas que nao apresentam diagndstico de
TEA e utilizacdo de material concreto associado as cartas para facilitar o
entendimento das situacdes nelas representadas.

Pietra (2018) relata em seu estudo a influéncia que as cores exercem no dia a
dia de pessoas com autismo, trazendo que pode resultar em um “individuo capaz de
processar a informacdo de maneira mais eficiente, levando a uma melhora da
autoestima, das habilidades motoras, do comportamento e adaptacdo aos diversos
contextos em que se encontram inseridos” (Pietra, 2018, p. 12).

Além disso, Casanova et al., (2021) concluiram que as criangcas mais velhas
tinham maior facilidade em completar o jogo. Isso foi atribuido ao maior nimero de
vivéncias que essas criangas possuiam em comparacdo com aquelas de menor
idade. Estudos como o de Souza e Paim (2021) e Dias (2019), abordam a relevancia
de serem considerados os conhecimentos prévios dos alunos autistas, a fim de

promover uma aprendizagem mais eficaz e de acordo com as suas necessidades.



10

O segundo estudo selecionado a partir da triagem nas bases de dados é uma
dissertacdo de mestrado disponivel no Repositério Institucional da UFF, que se
utilizou da ferramenta Kahoot! em uma sequéncia didatica aplicada a uma turma de
9° ano do ensino fundamental para o ensino das tematicas “densidade”,
“substancias” e “misturas”.

Apesar de a autora ndo fundamentar explicitamente as contribuicbes da
ferramenta para a aprendizagem das tematicas propostas, é possivel compreender,
a partir do trabalho, que os jogos do Kahoot promoveram uma fixacdo do conteudo
de forma leve e divertida, sendo possivel trabalhar a coordenagdo motora do aluno,
assim como suas habilidades de expressao visual e capacidade de expor suas
ideias de forma argumentativa. Obtendo, conforme a autora, um saldo positivo e
satisfatorio, sendo alcancados, através das atividades propostas, interacdo social.

Segundo Bottentuit Janior (2017, p. 7-8) ‘o Kahoot €& uma
aplicacéo/plataforma disponivel na internet, que permite a criagdo de atividades
educativas e gamificadas [...]". Estudos realizados apontam beneficios no seu uso
em sala de aula. Dentre eles, podemos citar a experiéncia realizada pelas autoras
Salvino e Onofre (2015) com um grupo de alunos do ensino médio e que, como
resultado, foi possivel perceber nos alunos mudancas atitudinais e comportamentais,
além de uma maior concentracdo. E no que se refere mais especificamente ao uso
desta plataforma com alunos com TEA, o estudo de Diogo et al (2018) trouxe como
resultado um aluno com foco estabelecido durante a realizacdo da atividade,
possibilitando a resposta das questbes propostas por eles.

Comparando os dois estudos base desta pesquisa, percebe-se que, mesmo
com as adversidades geradas pelo ensino remoto e hibrido, a pesquisa que envolve
a utilizacdo do Kahoot se sobressai por esta ser uma ferramenta dotada de
flexibilidade de utilizacdo nos diversos espacos, seja presencial em sala de aula ou
nao.

Contribuindo com as respostas dadas por esta pesquisa, o trabalho de Silva
et al (2018) investigou a contribuicdo do Kahoot para a gamificacdo da sala de aula,
obtendo como resultado alunos mais participativos, agentes de sua propria
aprendizagem. Santos e Dias (2020) fizeram a investigacdo do uso do Kahoot no
ensino a distancia e, ainda o comparou com o ensino presencial, obtendo resultados

bem semelhantes, destacando o empenho e a motivagédo dos estudantes.
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A utilizagdo do jogo da memdria por Casanova et al.,, (2021) permitiu
constatar que sua maior eficicia esta relacionada a um maior numero de vivéncias
prévias dos individuos-alvo, sugerindo que quanto maior a faixa etaria do aluno,
maiores as chances de éxito na aprendizagem.

Por fim, € notavel a caréncia de publicacbes que se debrucam sobre a
contribuicdo do uso de jogos para o0 ensino de ciéncias voltado para alunos com
Transtorno do Espectro Autista (TEA) no ensino fundamental. Defende-se, assim, a
ampliacdo destas pesquisas, inclusive voltadas para o desenvolvimento dessas

ferramentas ludicas, tendo-se em vista a importancia do tema.

4 CONSIDERACOES FINAIS

O intuito deste estudo foi analisar a contribuicdo das pesquisas nacionais,
publicadas entre 2015 e 2024, acerca do uso de jogos na aprendizagem do ensino
de Ciéncias para alunos dos anos finais do ensino fundamental com TEA.

Dentre os 180 estudos encontrados nas trés plataformas on-line de busca de
dados utilizadas (Base de Periédicos da CAPES e SCIELO e Repositorio
Institucional da UFF), a partir das buscas feitas com os descritores combinados,
foram selecionados apenas 2 estudos que se enquadraram nos critérios de
elegibilidade que atendiam aos objetivos deste estudo.

Desse modo, esta pesquisa evidenciou que o uso dos jogos na aprendizagem
do ensino de Ciéncias para alunos com TEA, enquadra-se como uma metodologia
eficaz por promover aos alunos com dificuldade na interagéo social, principalmente,
momentos que oportunizam suas participacdes e, consequentemente, envolvimento
e aprendizagem, quando sédo utilizados com os propdsitos norteadores corretos.

A partir disto, observa-se ainda o reduzido nimero de pesquisas publicadas
dentro desta tematica e que, se faz necessario o desenvolvimento e aprofundamento
de pesquisas que abordem esta linha, com vistas a melhorar o ensino de Ciéncias

para os alunos com Transtorno do Espectro Autista (TEA).
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