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RESUMO

Delineando a discussdo, reflexdo e elucidacdo do potencial do uso do videogame imersivo como recurso
pedagogico, apresentamos a Gamemotricidade, que conceitua-se como o uso de realidade virtual através do
videogame, oculos V.R, entre outros no desenvolvimento de habilidades cognitivas, funcionais, psicomotoras e
socioemocionais. Este relato de experiéncia é fruto de observacfes do pesquisador e seus colaboradores numa
pesquisa qualitativa que levanta dados e resultados importantes ao uso do videogame Xbox360 com Kinect e
alguns de seus jogos em estudantes com Transtorno do Espectro Autista (TEA) de 4 a 8 anos de idade. Nos
apropriamos de discussdes da neurociéncia em desenvolvimento/aprendizagem, assim como em Squire (2003),
que propBe uma ressignificacdo do olhar social para o uso de videogames. A relevancia na concepcdo deste
trabalho se consolida na teoria de Lévy (2003) quando apresenta a inteligéncia coletiva como a que se dissemina
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entre todos os individuos na humanidade. Os resultados desta pesquisa destacam o potencial do equipamento
tecnoldgico no desenvolvimento da cognicdo de criangas com Transtorno do Espectro Autista (TEA) numa
proposta pedagdgica estruturada. Concluimos que a escola precisa dialogar com as novas geracoes, ressignificando
seu papel na atualidade e incluindo novas ferramentas de ensino — de maneira responsavel e teoricamente
amparadas - que sejam engajadoras, focando nas mdltiplas aprendizagens.
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PALAVRAS-CHAVE: Neurociéncia. Gamemotricidade. Cognic¢do. Aprendizagem. Incluséo.

ABSTRACT

Outlining the discussion, reflection and elucidation of the potential of using immersive video games as a
pedagogical resource, we present Gamemotricity, which is conceptualized as the use of virtual reality through
video games, VR glasses, among others in the development of cognitive, functional, psychomotor skills and socio-
emotional. This experience report is the result of observations by the researcher and his collaborators in a
qualitative research that collects important data and results regarding the use of the Xbox360 video game with
Kinect and some of its games on students with Autism Spectrum Disorder (ASD) aged 4 to 8 years. age. We
appropriated discussions of neuroscience in development/learning, as well as in Squire (2003), which proposes a
redefinition of the social perspective on the use of video games. The relevance in the conception of this work is
consolidated in Lévy's theory (2003) when he presents collective intelligence as that which is disseminated among
all individuals in humanity. The results of this research highlight the potential of technological equipment in
developing the cognition of children with Autism Spectrum Disorder (ASD) in a structured pedagogical proposal.
We conclude that the school needs to dialogue with the new generations, redefining its role today and including
new teaching tools — in a responsible and theoretically supported way — that are engaging, focusing on multiple
learning.

KEYWORDS: Neuroscience. Gamemotricity. Cognition. Learning. Inclusion.

RESUMEN

Esbozando la discusion, reflexion y dilucidacién del potencial del uso de videojuegos inmersivos como recurso
pedagdgico, presentamos la Gamemotricidad, la cual se conceptualiza como el uso de la realidad virtual a través
de videojuegos, gafas VR, entre otros en el desarrollo cognitivo, funcional, habilidades psicomotrices y
socioemocionales. Este relato de experiencia es el resultado de las observaciones del investigador y sus
colaboradores en una investigacion cualitativa que recoge datos y resultados importantes sobre el uso del
videojuego Xbox360 con Kinect y algunos de sus juegos en estudiantes con Trastorno del Espectro Autista (TEA)
de 4 afios. a 8 afios edad. Nos apropiamos de las discusiones sobre la neurociencia en el desarrollo/aprendizaje,
asi como de Squire (2003), que propone una redefinicidn de la perspectiva social sobre el uso de los videojuegos.
La relevancia en la concepcidn de este trabajo se consolida en la teoria de Lévy (2003) cuando presenta la
inteligencia colectiva como aquella que se difunde entre todos los individuos de la humanidad. Los resultados de
esta investigacion resaltan el potencial de los equipamientos tecnolégicos en el desarrollo de la cognicion de nifios
con Trastorno del Espectro Autista (TEA) en una propuesta pedagogica estructurada. Concluimos que la escuela
necesita dialogar con las nuevas generaciones, redefinir su papel hoy e incluir nuevas herramientas didacticas —de
manera responsable y sustentada teéricamente— que sean participativas, enfocadas a aprendizajes multiples.

PALABRAS CLAVE: Neurociencia. Gamemotricidad. Cognicién. Aprendiendo. Inclusion.

INTRODUCAO

Os estudos sobre o cérebro humano obtiveram grandes avancos a partir da década de 1990. No
contexto educacional, Lent (2019) sinaliza para a necessidade de se observar um movimento
que surge a partir das pesquisas com neuroimagem, relacionando a atividade cerebral aos
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processos de aprendizagem e educacionais, chamado neuroeducacdo. Atenta para a
importancia de um olhar critico as explicacGes reducionistas e descontextualizadas, mas com
um grande poder de seducdo para pessoas leigas e medianamente informadas, para as quais a
neurociéncia surge como um elemento capaz de explicar os fenébmenos cognitivos, psicolégicos
ou psicofisioldgicos. Dentre os trabalhos que cita para abordar o fenbmeno, esta o de Weisberg
et al. (2008), que o nomearam como “efeito de fascinagdo sedutora”.
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A partir dessa breve introdugdo, buscaremos em um dialogo coerente com as neurociéncias,
caminhos que dialoguem — sem solugBes magicas ou abordagens simplistas — com a
possibilidade da utilizacdo de um recurso pedagdgico que apresentaremos ao longo desse
artigo. Partimos da premissa que a Educacdo € um fendbmeno complexo que ndo pode ser
explicado apenas do ponto de vista neurobioldgico do funcionamento cerebral. Porém, as
neurociéncias também podem contribuir para a constru¢do de conhecimentos na educacéo,
sobretudo quando ocorra uma relagcdo que nao se apresente de maneira assimétrica do ponto de
vista epistemologico, respeitando a multidisciplinaridade pertinente ao tema.

O recurso pedagogico ao qual nos referimos é a Gamemotricidade, que surge como uma
proposta que tem como objetivo enfrentar a falta de motivacao nas atividades propostas nas
escolas por parte do publico-alvo desta pesquisa — estudantes de 4 a 8 anos com TEA,
ressignificando suas possibilidades de estar no ambiente escolar, desenvolvendo uma
metodologia que promova engajamento em uma pratica pedagdgica que esteja ligada aos seus
interesses, enxergando o ser humano na sua integralidade. Esta proposta apresenta o videogame
Xbox 360 equipado com Kinect — dispositivo que permite ao individuo interagir com o jogo
utilizando seus préprios movimentos corporais, sem a necessidade de utilizar um controle - e
alguns de seus jogos como recurso pedagogico que, com a intervencdo do mediador, motiva 0s
estudantes em uma pratica que promove a ampliacdo dos seus repertérios. A proposta é
planejada com objetivos individualizados e ou em duplas, de acordo com as necessidades de
cada crianca. Realiza-se uma sondagem/avaliacéo inicial do discente, organizando 0s jogos e
outras estratégias que podem propiciar interagcdes entre o aluno x maquina, aluno x aluno e
aluno x mediador, potencializando a aquisicdo de habilidades funcionais ( atividades de vida
didria — organizacdo, locomocdo, autocuidado, vestuario, higiene) cognitivas (memoria,
atencgdo, concentracdo e compreensdo) psicomotoras (conhecimento do corpo e movimento —
coordenacdo motora ampla e fina) sociais (interacdo, parceria e planejamento coletivo)
emocionais (satisfacdo, confianca, felicidade, frustracao, tristeza, ansiedade — desenvolvendo a
capacidade de lidar com sentimentos e emogoes).

A seguir, buscaremos contextualizar o desenvolvimento humano a partir da neurociéncia,
refletindo sobre os fatores relacionados a concepg¢édo de um sujeito biopsicossocial e as questdes
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relacionadas ao uso de telas e utilizacdo de videogames, uma vez que fazem parte da proposta
metodoldgica.
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Uma breve nog¢do de desenvolvimento do cérebro humano a luz da neurociéncia

Os humanos apresentam uma grande desvantagem em relacdo a outros animais no quesito
sobrevivéncia ao nascer. Necessitamos de cuidados ao longo de varios anos para que tenhamos
a capacidade de sobreviver por conta préopria, a medida que um filhote de réptil, por exemplo,
ja nasce com a capacidade de se alimentar e movimentar-se, mesmo com as limitagcdes pelo
tamanho. Como observa Eagleman (2017), esse cérebro com conexdes preordenadas, como no
caso dos répteis, ganha em prontiddo, mas perde em flexibilidade. Essa flexibilidade permitiu
com que a nossa espécie se adaptasse, por exemplo, em diferentes cenarios climaticos. Assim,
o cérebro humano se apresenta como um “circuito vivo”, capaz de moldar-se de acordo com as
interagcfes com o meio, conferindo um grande poder de adaptacdo e aprendizagem — essa
caracteristica ¢ chamada de neuroplasticidade. Segundo Lent (2019), “[...] a neuroplasticidade
(...) pode ser definida como a propriedade que os sistemas neurais tém de modificar-se
dinamicamente na interagdo com o ambiente”. O autor ainda acrescenta que essas modificagdes
sdo influenciadas pelo proprio cérebro, outros cérebros ou pelo meio ambiente. Deste modo,
devemos conceber a aprendizagem, do ponto de vista biolégico, como um fator intrinseco a
neuroplasticidade.

A incrivel capacidade de desenvolvimento do cérebro humano, partindo da concepgédo de
neuroplasticidade, nos remete a necessidade da criagdo de ambientes favoraveis e estimulos
cognitivos adequados. Assim, a escola se apresenta como uma possibilidade de ambiente
institucionalizado que tem como premissa ser um espaco que propicie de maneira estruturada
e organizada o desenvolvimento em aspectos cognitivos, socioafetivos e psicomotores. Os
estimulos na primeira infancia sdo importantes para o desenvolvimento dos mais diferentes
aspectos, consequentemente, da cognicdo. Neste periodo, como afirmam Cosenza e Guerra
(2011), o sistema nervoso € extremamente plastico, com uma capacidade muito grande de
formacgéo de novas sinapses. Deste modo, por mais que atualmente tenhamos conhecimento
que a plasticidade ocorre durante toda a vida, sendo mantida a capacidade de aprendizagem, o
cérebro adulto ndo tem a mesma poténcia para se modificar como o de uma crianga. Os
estimulos adequados no ambiente escolar sdo extremamente importantes para 0
desenvolvimento dos individuos.

Como um dos pressupostos da abordagem metodoldgica sugerida nesse artigo corresponde ao
desenvolvimento cognitivo, reforcamos que partimos da perspectiva da natureza da cognicao
trazida por Fonseca (2015, p. 31):
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Compreende 0s processos e produtos mentais superiores
(conhecimento, consciéncia, inteligéncia, pensamento, imaginacao,
criatividade, producédo de planos e estratégias, resolucéo de problemas,
inferéncia, conceptualizagdo e simbolizacdo, etc.) através dos quais
percebemos, concebemos e transformamos o envolvimento.... Ndo é
uma colecdo, mas um sistema complexo de componentes.
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Ao direcionarmos o olhar ao publico desta pesquisa, existem estudos que buscam levantar um
perfil cognitivo da pessoa com Transtorno do Espectro Autista (TEA), alguns deles trazendo
resultados importantes, marcados por déficits no raciocinio abstrato, raciocinio verbal,
integracdo social e em atividades que exigem habilidades de compreensdo social, ou seja,
expressando seus sentimentos e a defesa de direitos pessoais refere-se a capacidade de uma
pessoa expressar de maneira eficaz e assertiva suas proprias necessidades, desejos, opinides e
limites, enquanto respeita os direitos dos outros. Esta habilidade envolve a assertividade, que é
a capacidade de comunicar de maneira clara e direta, sem ser agressivo ou passivo. Na pesquisa
de Campos e Fernandes (2016), com autistas entre 6 e 12 anos matriculados em escolas
regulares, avaliados quanto as habilidades de comunicacdo e comportamento, resultaram que
aquelas permanecentes por mais tempo na escola obtiveram melhores resultados nas questdes
avaliadas. A discusséo traz a tona uma correlacdo negativa entre a frequéncia escolar e as
habilidades funcionais, cognitivas e de comportamento destas criancas, concluindo que a
escola, mesmo com tantas problematicas concernentes a inclusdo, ainda oferta o
desenvolvimento de habilidades ao individuo com TEA. Reflexdes de pesquisadores da area
da educacdo apresentam e reforcam a importancia da ressignificacdo da estrutura
organizacional das escolas, desenvolvendo novas propostas pedagoégicas e mudancas que
contemplem as reais necessidades do seu publico. Entre estas, o desenho universal para
aprendizagem promovendo a acessibilidade curricular, o desenvolvimento de habilidades
socioemocionais, tecnologia na educagdo, avaliacdo formativa, colaboracdo entre os
professores, participacgdo ativa dos alunos, inclusdo e diversidade.

O Manual Diagnostico e Estatistico de Transtornos Mentais, DSM-5, define autismo como um
transtorno do neurodesenvolvimento caracterizado por dificuldades na comunicacéo, interacao
social e em comportamentos repetitivos e restritos. Estas alteracfes interferem nas
funcionalidades, vida social e muitas vezes, com comorbidades, que dificultam o pleno
desenvolvimento cognitivo. Assim sendo, é necessario repensar as praticas escolares, buscando
estratégias que facilitem o aprendizado. Nessa perspectiva, Gadia (2016) reforca que as
tecnologias assistidas propiciam engajamento, potencializando as preferéncias dos alunos com
TEA, apontando para estudos que demonstram melhores resultados com o uso de computadores
em comparagdo aos métodos tradicionais.

O livro "The Autistic Brain: Thinking Across the Spectrum”, langado em 2013, escrito por
Temple Grandin, juntamente com Richard Panek, explora a neurociéncia por tras do autismo e
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oferece insights valiosos sobre a maneira como as mentes autistas funcionam. No contexto do
autismo, Temple Grandin explora como o cérebro autista pode ter diferencas no processamento
de estimulos em comparacdo com o cérebro neurotipico. Ela discute como essas diferencas
podem influenciar o processamento sensorial, as habilidades sociais e outras caracteristicas
observadas em pessoas no espectro autista.
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Pensar o desenvolvimento a partir da neurociéncia nos fornece subsidios tedricos para a
compreensdo da importancia dos estimulos ambientais no desenvolvimento do cérebro,
atentando para a necessidade de pensarmos que os ambiente socialmente elaborados como
espacos de desenvolvimento, como a escola, devem estar imersos em uma préxis que tenha
como objetivo propiciar as melhores possibilidades para a ampliacdo adequada dos fatores
cognitivos, motores, sociais e afetivos. A compreensdo do que seriam as “melhores
possibilidades” ¢ uma disputa ideologica. Desta forma, reiteramos que a premissa do processo
educativo ndo pode acontecer apenas do ponto de vista neurobioldgico, pois ele é complexo e
envolve outros fatores.

Refletindo sobre outras possibilidades para aprender — uma linha ténue entre o uso recreativo
de telas e o engajamento em processos pedagdgicos de aprendizagem-

Compreendemos que a aprendizagem, para além da perspectiva neurobioldgica, ocorre em
ambientes formais e informais, atualmente com a possibilidade de ser mediada pela tecnologia
em espacos Virtuais e imersivos. Estes ambientes, com suas ferramentas especificas, propiciam
experiéncias de aprendizagem que dialogam e sdo foco de interesse de criancas, jovens e
adultos. Neste sentido, é necessario considerar 0s jogos e games como elementos que
possibilitam a construcdo da aprendizagem, entendendo que ha desafios concernentes ao
preconceito, como o entendimento que o recurso desenvolve comportamentos agressivos e que
seus estimulos ocorrem a partir de repeticbes mecanicas. Squire (2003) propde que 0s
videogames nao sejam vistos como codigos que devem ser lidos ou interpretados, como se
existisse uma rigidez, um Gnico modo como ele deve ser jogado. Atraves da experiéncia
interativa, 0 ser humano compreende maneiras de habitar esses espacos e como dar sentido a
essas experiéncias em variados contextos do jogo. Atualmente, além das questdes especificas
aos videogames, também temos inimeras pesquisas que relacionam diversos problemas no
desenvolvimento — cognitivo, motor e socioemocional — ao uso de telas durante a infancia e
adolescéncia. Uma das referéncias da area, o pesquisador em neurociéncia cognitiva, Michel
Desmurget, faz uma contundente critica ao uso de telas em seu livro A fabrica de cretinos
digitais — os perigos das telas para nossas criancas (2021). Uma das questdes trazidas é o fato
de que ao possibilitarmos aos alunos ferramentas que “facilitem” o seu trabalho, entregamos as
maquinas atividades cognitivas que deveriam ser realizadas por eles, fazendo com que 0s
neurdnios percam a possibilidade de se estruturar, organizar e conectar. O autor contesta o
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“frenesi” onde a pedagogia deve se adaptar ao mundo tecnologico, € ndo o contrario, mas nao
exclui a possibilidade de o recurso tecnoldgico ser usado como um suporte pedagdgico,
refor¢ando a necessidade de comprovacao de um ganho educativo. Assim, € nesse contexto que
a gamemotricidade se encaixa, com uma pratica planejada, orientada e individualizada, com
intencionalidade pedagogica, visando estimular o desenvolvimento em um grupo especifico de
alunos, a partir de jogos e atividades selecionadas.
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No Brasil, diversas entidades e pesquisadores produzem conhecimento e se posicionam em
relacdo a tecnologia e os impactos em criancas e adolescentes. A Sociedade Brasileira de
Pediatria (SBP) mostra-se preocupada com o rapido desenvolvimento das redes sociais,
infinidade de aplicativos e jogos online tendo como publico-alvo, as criancas e adolescentes.
Recomendam a prioridade na atengdo, observacao, rotina e acompanhamento nas atividades
tecnologicas. O Manual de Orientagdes “Menos Telas, Mais Saude” relacionam varias
problematicas atuais, tais como, os atrasos no desenvolvimento da fala e linguagem em bebés
expostos as telas, assim como, transtornos do sono entre criangas e adolescentes. Sobre o
desenvolvimento cerebral e mental, a publicacédo é ainda mais incisiva, informando:

Importante ainda considerar que o tempo de maturacdo do cortex pré-frontal,
responsavel pelas funcbes cognitivas e executivas do controle dos impulsos,
julgamento, resolucdo de problemas, atencdo, inibicdo, memdria, tomada de decisfes
é assincrono em relacdo ao sistema limbico que é estimulado por emogdes. Este
descompasso entre o cortex pré-frontal e o sistema limbico é intensificado no inicio
da puberdade entre os 10-12 anos até os anos seguintes, em torno de 25-30 anos. Dai
0s comportamentos tipicos dos adolescentes, ndo s6 de curiosidade e impulsividade,
mas quando arriscam seus proprios limites, inclusive durante a participagdo nos jogos
de videogames, desafios virtuais, selfies em locais extremos e inseguros ou nas redes
sociais (SBP, 2019, p. 3).

Ainda neste entendimento e informando os prejuizos do uso excessivo das tecnologias, 0
mesmo documento destaca 0s principais problemas médicos e alertas de salude de criancgas e
adolescentes na era digital, sendo:

- Dependéncia Digital e Uso Problematico das Midias Interativas
- Problemas de salde mental: irritabilidade, ansiedade e
depressdo

- Transtornos do déficit de atencdo e hiperatividade

- Transtornos do sono

- Transtornos de alimentacdo: sobrepeso/obesidade e
anorexia/bulimia

- Sedentarismo e falta da pratica de exercicios

- Bullying & cyberbullying

- Transtornos da imagem corporal e da auto-estima
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- Riscos da sexualidade, nudez, sexting, sextorsdo, abuso
sexual, estupro virtual

- Comportamentos auto-lesivos, indugdo e riscos de suicidio
- Aumento da violéncia, abusos e fatalidades

- Problemas visuais, miopia e sindrome visual do
computador

- Problemas auditivos e PAIR, perda auditiva induzida pelo
ruido

- Transtornos posturais e masculo-esqueléticos

- Uso de nicotina, vaping, bebidas alcodlicas, maconha,
anabolizantes e outras drogas (SBP, 2019, p. 5)
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Em virtude de todas essas questdes, reiteramos nossa perspectiva de considerar uma linha ténue
em relacdo ao estimulo da utilizacéo de videogames ou outras tecnologias voltadas para préatica
pedagdgica e 0 uso recreativo sem controle. A familia, os educadores, os profissionais das areas
clinicas/terapéuticas e pesquisadores atuantes no desenvolvimento de criancgas e adolescentes,
devem atuar na conscientiza¢dao, promovendo agdes e atividades de ‘alfabetizacdo midiatica’,
utilizando conhecimentos especificos de suas areas de atuacao, implementando e orientando de
forma translacional, fomentando o uso responsavel, seguro, critico, saudavel e ético da
tecnologia.

O CIEB (Centro de Inovacéo para a Educacdo Brasileira) apresenta referéncias para a producao
do curriculo em tecnologia para a educacgdo basica, condizente com a BNCC - Base Nacional
Comum Curricular, desenvolvendo os 3 eixos - pensamento computacional, cultura digital e
tecnologia digital. Ha propostas desde a educacao infantil ao ensino médio. Entre os objetivos
apresentados, a crianca desenvolve a interacdo com o dispositivo, 0 uso e, consequentemente,
as competéncias, identificando as caracteristicas das tecnologias digitais, se apropriando e
analisando criticamente seu uso.

Entendendo que a educacao tecnolégica € uma premissa curricular, desconsideramos qualquer
pensamento irresponsavel na transformacdo da escola num ambiente cercado de jogos
eletronicos, computadores e outros recursos tecnolégicos, sem intencionalidade ou mediagao
pedagdgica. Porém, observamos que a motivacdo dos estudantes em atividades educacionais
produzidas atraves da gamificacdo mostra-se superior as tradicionais, pois estdo sendo
desafiados e engajados pelo jogo/game. De acordo com os estudos de Gee (2009), o
pesquisador destaca a importancia da relagdo entre jogos e aprendizado, ressaltando como os
jogos podem oferecer ambientes educacionais ricos em desafios e engajamento. Ele argumenta
gue a natureza intrinsecamente motivadora dos jogos pode criar oportunidades valiosas para o
desenvolvimento de habilidades cognitivas, sociais e emocionais. Os videogames ja estdo
sendo utilizados na area da salde, contribuindo no processo de reabilitagdo, utilizado
principalmente por fisioterapeutas. Conceituado como gameterapia, também conhecida como
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terapia atraves de jogos, € uma abordagem terapéutica que utiliza jogos como parte integrante
do processo de tratamento. Ao refletir sobre a utilizacdo dos games no contexto terapéutico,
Cabral et al. (2016, p. 223) ressaltam que:

Revista Docéncia e Cibercultura

A gameterapia pode transformar a atividade educacional bem atrativa e ser utilizada
como ferramenta para propiciar uma melhora para o ensino de criangas com DA. Este
método ja é bastante utilizado pelos fisioterapeutas e terapeutas ocupacionais em
pacientes com disfuncdes, e o objetivo é estimular os aspectos motores, perceptivos
e cognitivos por meio de uma interagdo da crianga com um jogo interativo, assim é
possivel avaliar aspectos motores e cognitivos.

Na atualidade, a tecnologia impacta e influencia as préaticas de profissionais da saude, inserindo
novos recursos de intervencdo. Neste contexto, a “gameterapia” ¢ mais utilizada por
profissionais da &rea de fisioterapia e terapia ocupacional. Este método potencializa e promove
processos de estimulacdo cognitiva e motora. Pesquisadores sinalizam que esta proposta
viabiliza desenvolvimento da criatividade, organizacdo viso-espacial, funcdes executivas,
memoria, atencdo, concentragdo, pensamento abstrato, entre outros, amparando a
aprendizagem de novos conceitos (GREEN; BAVELIER, 2015; GRIFFITHS; KUSS;
GORTARI, 2017). Esta industria tecnolégica também implica em novos contextos na area
educacional, uma vez que esta atual geracdo nasceu cercada de aparatos tecnol6gicos, sdo
objetos de seus interesses, amplamente divulgados e incentivados. A educacao especial na
perspectiva inclusiva ampliou os dialogos intersetoriais, sobretudo entre educacdo e saude.
Neste paradigma, conceitos, atividades e possibilidades de a¢des dos profissionais atuantes
nestas areas dialogam e incorporam-se em formagdes continuadas, respeitando questdes éticas
e de atuacdo de cada profissao. No contexto educacional, através da experiéncia do pesquisador,
atuante no atendimento educacional especializado com projeto utilizando o videogame
Xbox360 com Kinect (sensor de movimentos), surge a “gamemotricidade”, que se diferencia
pelo olhar do educador no concernente ao desenvolvimento integral deste individuo, nos
aspectos socioemocionais, funcionais, psicomotores e cognitivos, transformando através de
uma proposta pedagdgica o videogame em um recurso de tecnologia assistiva.

Concepcdes do ensino colaborativo das pesquisadoras Capellini e Zerbato (2019) dialogam
com uma pedagogia atualizada sendo uma metodologia centrada no discente, onde a
aprendizagem ocorre por meio da interacdo, cooperacdo e participacdo ativa dos estudantes,
tornando-os protagonistas no processo de aprendizagem numa proposta mais integrativa. Toda
comunidade escola é parceira na formagdo dos alunos, buscando conclusdes e resoluc@es de
problemas na coletividade. Segundo Mattar (2010, p. XIV),

Saber aprender (e rapidamente) trabalhar em grupo, colaborar, compartilhar, ter
iniciativa, inovacdo, criatividade, senso critico, saber resolver problemas, tomar
decisdes (rapidas e baseadas em informagdes geralmente incompletas), lidar com a
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tecnologia, ser capaz de filtrar a informacéo etc. sdo habilidades que, em geral, ndo
sdo ensinadas nas escolas. Pelo contrério: as escolas de hoje parecem planejadas para
matar a criatividade.
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Realizamos esta breve discusséo sobre as implicagdes do contexto tecnolégico na educacéo,
buscando uma interlocucdo com a neurociéncia, a partir da perspectiva da compreensdo dos
desafios que emergem nesse contexto, reafirmando a necessidade de um olhar cuidadoso e
responsavel, articulado com diversas areas de conhecimento, rompendo com a perspectiva da
tecnologia (sem mediacdo pedagdgica) como uma possibilidade incontestavel de ganhos
educacionais.

Especificidades do publico com o qual trabalhamos a perspectiva da gamemotricidade

A Politica Nacional da Educacdo Especial na Perspectiva Inclusiva (2008) reforca a
importancia da inclusdo de pessoas com deficiéncia, Transtorno do Espectro Autista e altas
habilidades e superdotacédo. Suas diretrizes abordam que na educacéo infantil a crianca tenha
acesso ao luadico, diversas formas de comunicacdo, e riqueza de estimulos em aspectos
psicomotores, cognitivos, emocionais, fisicos, e sociais, convivendo com as diferencas
favorecendo relagdes interpessoais e 0 respeito. No ensino fundamental, “o atendimento
educacional especializado se expressa por meio de servicos de intervengdo precoce que
objetivam otimizar o processo de desenvolvimento e aprendizagem em interface com o0s
servigos de saude e assisténcia social” (p. 16). Neste sentido, muitas tecnologias podem ser
implementadas para a mediacdo da aprendizagem, sobretudo na educagdo inclusiva, com
carater assistivo. Caminha et al. (2018, p. 2-3) acreditam que:

A inclusdo digital ¢ um meio facilitador no encontro sujeito-mundo, apostamos que
as tecnologias assistivas desenvolvem um papel primordialmente social na vida do
sujeito, logo que possibilita que esses individuos com TEA encontrem outras formas
de se comunicar e se reconhecer com, e no meio em que estdo inseridos
relacionalmente.

A educacéo busca avancar no sentido da equidade. A LDB (Lei de Diretrizes e Bases) no seu
art. 59, inciso I, determina que os sistemas de ensino assegurarao ao publico-alvo da educacéo
especial, curriculos, métodos, técnicas, recursos educativos e organizacao especificos, para
atender as suas necessidades. Consequentemente, a tecnologia assistiva surge como recurso que
ndo apenas supera limitacdes fisicas ou cognitivas, mas também capacita as pessoas com
deficiéncia a participarem ativamente na sociedade, desfrutando de oportunidades educacionais
e profissionais, possibilitando viverem uma vida mais independente e plena. A Tecnologia
Assistiva é conceituada pelo Comité de Ajudas Tecnicas (CAT) como:
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[...] uma &rea do conhecimento, de caracteristica interdisciplinar, que engloba
produtos, recursos, metodologias, estratégias, praticas e servi¢os que objetivam
promover a funcionalidade, relacionada a atividade e participacdo de pessoas com
deficiéncia, incapacidades ou mobilidade reduzida, visando sua autonomia,
independéncia, qualidade de vida e inclusdo social (BRASIL, 2007, p. 3).
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Gamemotricidade

O pesquisador em ciéncia da informacédo e da comunicacao, sociélogo e filésofo francés, Pierre
Lévy (2011) discute os limites entre a realidade fisica e a virtual, com afirmacdes polémicas
que “o virtual é real”. A intersegdo entre o virtual e o real discute como a tecnologia afeta nossa
compreensdo da comunicacdo, do conhecimento e da propria realidade. Lévy, argumenta que
o virtual ndo deve ser considerado como algo separado ou menos real do que o fisico,
problematiza considerando-a uma extensao legitima da realidade, sugerindo que as interacdes
no mundo virtual tém impactos reais nas vidas das pessoas e na sociedade. Sobre os sistemas
de realidade virtual, o autor, elucida:

Os sistemas de realidade virtual transmitem mais que imagens: uma quase presenca.
Pois os clones, agentes visiveis ou marionetes virtuais que comandamos por nossos
gestos, podem afetar ou modificar outras marionetes ou agentes visiveis, e inclusive
acionar a distancia aparelhos “reais” e agir no mundo ordinario. Certas fungdes do
corpo, como a capacidade de manipulacdo ligada a retroacdo sensério-motora em
tempo real, sdo assim claramente transferidas & distancia, ao longo de uma cadeia
técnica complexa cada vez mais bem controlada em determinados ambientes
industriais (LEVY, 2011, p. 29).

Relacionando a proposta da gamemotricidade com as concepc¢des do pesquisador francés,
podemos propor uma discussdo onde o game de realidade virtual pode tornar-se recurso de
tecnologia assistiva que propicia ao individuo um impacto real no seu desenvolvimento integral
na busca pela autonomia e cidadania.

O videogame XBOX 360 com Kinect apresenta diferencas importantes comparado a outros.
Caracteriza-se como um console que conectado a um sensor Kinect, aparelho com sensores de
movimento aliados a uma camera de deteccdo 3D, que reconhece as movimentacGes do corpo
com uma 6tima precisdo. Este videogame cria um ambiente virtual através da tela da tv, fazendo
com que o préprio corpo do jogador seja o controle, transformando o individuo no personagem
imerso no game.

Na implementacdo da proposta, o mediador sinaliza através da “habilidade de imitagao” e/ou
“comunicagdo verbal”, as regras, comandos e os desafios do jogo. Os pesquisadores Dos Anjos
e Zocoler (2019, p. 71-72) destacam que:
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A imitacdo para Vigotsky, deve ser interpretada num amplo sentido, deve ser
concebida como uma das formas principais pela qual se realiza a influéncia do ensino
sobre o desenvolvimento. Ao contrario das teorias de sua época, as quais defendiam
gue toda imitacdo seria uma operacdo puramente mecanica, automatica e que nada
influenciaria no desenvolvimento intelectual da crianga, Vigotsky afirmou que ja no
primeiro ano de vida a crianca apresenta uma capacidade de imitar o adulto e, quando
tal atividade mimética é dirigida pelos adultos, torna-se fonte de desenvolvimento

psiquico.
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Sobre a capacidade de imitacdo e seu papel no desenvolvimento, retornamos a neurociéncia e
aos neurdnios-espelho. Descobertos pelo pesquisador Rizzolatti e sua equipe na década de
1990, passando a ser amplamente pesquisados por outros grupos. Segundo Lent (2010), séo
neurdnios que estdo envolvidos em processos que utilizam a imitacdo como um recurso de
aprendizagem motora, mas também sdo considerados importantes para fun¢des cognitivas
complexas. Assim, a etapa da instrucdo na gamemotricidade é um elemento fundamental do
processo, onde o individuo recebe as orientacGes, fisicamente exemplificadas, dos movimentos
que ira realizar ao longo jogo, ampliando as possibilidades de seu repertério, preparando-o
progressivamente para os desafios que virdo a seguir. O estimulo ao desenvolvimento
psicomotor propicia ao individuo mais que aprender a se movimentar, pois, conforme afirma
Thompson (2017, p. 79):

[...] as condicBes provocadas pelo movimento operam uma modificagdo no
individuo, encaminhando-o para uma forma criadora de relacg@es, libertando-o
dos dados imediatos de sua experiéncia individual e constituindo o entendimento
com 0 outro, caracterizando, assim, uma experiéncia particular e uma
significacdo social.

A compreensdo das habilidades sociais podem estar intrinsecamente ligadas aos neur6nios
espelho que desempenham um papel fundamental na empatia e na compreensdo das acoes e
emog0des dos outros, permitindo-nos espelhar mentalmente suas experiéncias. Os neurdnios
espelho agem como mediadores neurais que facilitam a compreensdo mutua, contribuindo
diretamente para a construcdo de relacGes sociais mais empaticas e colaborativas. Essas
interacbes desenvolvem a capacidade de perceber e decodificar os estimulos sociais do
ambiente por meio do processamento cognitivo, sendo as habilidades sociais diferentes de
acordo com a cultura onde o individuo esté inserido (Del Prette et al., 2004).

Com a socializagdo durante o jogo crianca X mediador e crianga X crianga podemos desenvolver
0 aprimoramento de aprendizagens concernentes as relacdes, comportamentos e parcerias
propostas pelo didlogo entre jogadores. No planejamento para as atividades, desenvolvemos as
habilidades de imita¢do, muitas vezes, o professor mediador representa “um modelo visual” para
a crianca, se necessario, dando suporte fisico. Nestas oportunidades, desenvolvemos a
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psicomotricidade e reforcamos atitudes de autocuidado e higiene, desenvolvendo o curriculo
funcional natural.

METODOLOGIA

Ressalta-se que o intuito deste artigo é a divulgacdo de dados concernentes ao aspecto
cognitivo, contudo, € importante citar todo processo metodolédgico da pesquisa.

A pesquisa foi desenvolvida em uma escola pablica municipal, que atende criancas da educacao
infantil e séries iniciais do ensino fundamental. Nesta escola s&o atendidas familias de baixo
poder aquisitivo. Ha atendimento educacional especializado, onde o professor pesquisador
atua. A selecdo dos sujeitos foi realizada através da listagem dos que ja apresentam laudo de
autismo e que estariam matriculados do Grupo de Referéncia da Educacédo Infantil 4 ao 3° ano
do Ensino Fundamental. Ao todo, 10 (dez) criancas foram encaminhadas para os atendimentos
em gamemotricidade. Os responsaveis foram convidados a participar de uma reunido que
elucidou o objetivo e os passos da pesquisa, sendo a participacdo voluntaria, sem qualquer
pressao, prejuizo ou custos. Estiveram presentes representantes da dire¢do escolar e pedagogos
da unidade de ensino. Apds a reunido, os responsaveis interessados receberam o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido — TCLE que explicava a pesquisa e indicava as condi¢fes
e horérios para participacdo. Todos 0s responsdveis aceitaram e assinaram o documento,
resultando inicialmente numa amostra de 10 individuos com TEA, contudo, 1 (uma) crianca
ndo se identificou com a proposta, se desvinculando da pesquisa. S&o consideradas neste
estudo, as andlises coletadas de 9 criancas que atenderam 0s seguintes critérios: participar do
1° teste TGMD-2 (Test of Gross Motor Development) e, apés 8 atendimentos (organizados,
planejados e avaliados a cada um) utilizando a intervengdo em gamemotricidade, realizar novo
TGMD-2, para comparacao dos resultados. Participaram 9 estudantes com TEA, voluntérios,
com idades de 4 a 8 anos em atendimentos de 35 a 45 minutos. Nestes atendimentos foram
desenvolvidas propostas funcionais, socioemocionais, psicomotoras e cognitivas, sendo uma
proposta ampla. A cada atendimento o pesquisador registrava suas observagdes acerca dos
comportamentos, atitudes e desenvolvimento nos aspectos citados acima. O tedrico francés
Henri Wallon (1975) buscou compreender o individuo de forma integral e interligada,
ressaltando a afetividade como potente para o desenvolvimento humano, assim como 0s
aspectos cognitivos e psicomotores. A gamemotricidade também trabalha nesta perspectiva,
unindo numa so6 proposta, mediada pelo professor, o desenvolvimento integral. Neste contexto,
nos atendimentos, os estudantes sdo estimulados cognitivamente buscando a atencdo,
concentracdo, associacao e compreensdo dos desafios impostos nos jogos, muitos deles tendo
o individuo que realizar atividades de leitura, interpretacdo e raciocinio logico. Questdes
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socioemocionais sdo desenvolvidas a partir das interacGes: estudante x maquina, estudante x
professor, estudante x estudante. Estabelecendo parcerias, desenvolvendo estratégias,
oferecendo auxilio, trocando ideias para superar desafios do game. Emocionalmente,
desenvolvemos maturagdo na lida com os sentimentos. Jogando, no decorrer dos atendimentos,
compreendem gue estdo sujeitos a ganhar e perder, apresentando felicidade, tristeza, satisfacao
e frustracdo. Nestes momentos, o mediador da proposta intervém, fazendo relacdo com a vida
real, onde nem sempre se perde ou ganha, mas € preciso realizar novas tentativas, superando.
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A pesquisa se instrumentaliza pelo teste psicomotor TGMD-2, recomendado para criangas de
3 a 10 anos que mede como as criangas coordenam troncos e membros durante a realizacdo de
uma tarefa motora. O colaborador da pesquisa e avaliador do teste € profissional de Educacéo
Fisica com especializacdo em psicomotricidade, mestrando em diversidade e inclusdo. Outro
instrumento sdo os registros qualitativos realizados em cada atendimento concernente aos
demais aspectos avaliados na pesquisa (cognitivas, socioemocionais e funcionais). Estas foram
avaliadas pelo pesquisador, com formacdo em Pedagogia, com especializacdo em Educacéo
Especial e Inclusiva e Neuropsicopedagogia, mestrando em Diversidade e Inclusdo. Apds a
coleta de dados, a equipe da pesquisa realizou anélise dos dados, comparando os resultados dos
testes psicomotores e 0s resultados das observacGes dos atendimentos realizados com as
criancas através dos games.

RESULTADOS

A avaliacdo da utilizacdo de alguns jogos do videogame Xbox360 com Kinect, no ambiente
escolar com 9 autistas da educacéo infantil as séries iniciais do ensino fundamental resultou no
potencial deste recurso tecnolégico no desenvolvimento de habilidades cognitivas,
contribuindo no processo de aprendizagem escolar deste publico. A utilizacdo de jogos de
forma planejada e articulada com principios pedagdgicos podem auxiliar na configuracédo de
uma proposta educacional mais voltada para estes educandos, buscando o desenvolvimento da
cognicdo. Nas avalia¢Ges individuais de cada individuo realizadas apds cada atendimento em
gamemotricidade, observamos um aumento da capacidade de compreensdo, percepcao,
associacdo, memdria, atencdo e resolucdo de problemas, apresentada gradualmente pelos
discentes, que inicialmente necessitam de muitas intervengfes na inser¢cdo e comandos na
atividade com o videogame e apds alguns atendimentos, j& estavam autdbnomos na interacdo
estudante x maquina.

Por mais que estes resultados sejam favoraveis, compreendemos que sdo necessarias mais
pesquisas relacionadas ao uso do videogame no desenvolvimento da cognicdo, entre outros
aspectos. Reconhecemos as limitacdes deste estudo, sobretudo pela falta de um grupo-controle
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para que pudéssemos comparar os resultados com nosso grupo experimental. Outro fator a ser
considerado, sdo problematicas levantadas pelos médicos em relagcdo ao uso exagerado da
tecnologia, o prazer e/ou satisfacdo encontrado no ato de jogar games ndo pode ser substituido
por tantos outros possiveis e encontrados na convivéncia/vivéncia em sociedade. Buscamos a
reflexdo responsavel, ponderando pros e contras, trazendo abordagens de pesquisadores de
variadas areas, enriquecendo a discussdo. Resultados conflitantes apresentados pela
comunidade cientifica, evidenciam que é preciso encontrar um equilibrio na utilizacdo dos
recursos tecnoldgicos, seja para questdes do entretenimento, seja para a utilizagdo nas escolas,
mesmo que o estudo sinalize ganhos cognitivos.

CONSIDERAGOES FINAIS

Em sintese, os videogames e alguns de seus jogos emergem com potencial catalisador no
desenvolvimento cognitivo, se utilizados dentro de uma proposta pedagdgica estruturada e
planejada, desafiando e aprimorando habilidades em diversas frentes. A interatividade e a
resolucdo de problemas proporcionam um ambiente propicio para o fortalecimento da
cognicdo. A tomada de decisbes rapida, o raciocinio logico, a coordenacdo motora e a
capacidade de concentracdo séo apenas alguns dos aspectos cognitivos que se beneficiam dessa
tecnologia imersiva.

De modo geral, os resultados deste relato de experiéncia obtidos através do uso do Xbox360
com Kinect no atendimento educacional especializado, com 9 criangas com Transtorno do
Espectro Autista, de 4 a 8 anos de idade, sugerem que a utilizacdo de videogames e alguns de
seus jogos (pesquisados, avaliados e planejados com intuito pedagdgico amplo) estimulam
cognitivamente os estudantes no ambiente escolar, desenvolvendo habilidades importantes, tais
como: percepcdo, compreensao, memdria, atencdo, resolucdo de problemas, entre outros.
Embora os jogos digitais tenham sido utilizados exclusivamente no AEE durante 4 (quatro)
meses para a realizacdo da pesquisa, ndo atribuimos exclusivamente a eles o desenvolvimento
dos estudantes, uma vez que estes recebem outros estimulos no ambiente escolar. Todavia, €
notavel e inegavel a motivacéo, felicidade e engajamento de todos os individuos durante as
atividades.
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