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Resumo. O artigo apresenta a construgcdo de um jogo para atuar cOmo recurso
pedagdgico no processo de alfabetizacdo de criancas diagnosticadas com trans-
torno autistico. O jogo busca auxiliar o desenvolvimento da lingua escrita nos
anos iniciais do ensino fundamental, também podendo ser utilizado pelos de-
mais alunos. Desenvolvido para ser multiplataforma e acessado através dos
navegadores de internet, diversas tecnologias de programagdo para a internet
foram analisas e comparadas. Os exercicios de alfabetizacdo foram planejados
para atender aos distintos niveis de escrita, conforme apresentados por Ferreiro
e Teberosky (1986) e serem atividades liidicas. Desta forma, com o uso do jogo
em sala de aula, espera-se que o processo de alfabetizacdo seja mais atraente e
motivador em um espaco de aprendizagem digital.

1. Introducao

O alto indice de criangas matriculadas no ensino fundamental que ndo conseguem
ler e escrever € um dos grandes problemas enfrentados atualmente pela area da educacao
do Brasil, pois a alfabetizacdo representa, sem divida, uma das questdes sociais funda-
mentais em sociedades letradas, especialmente por suas implicacdes politico-econdmicas
[MORALIS 2007].

Leitura e escrita sao instrumentos minimos para garantir a inclusdo e participacao
dos cidaddos na dindmica social do ambiente letrado em que vivemos. A alfabetizacao
”(...) ¢ um meio para o desenvolvimento, permitindo que as pessoas acessem novas opor-
tunidades e participem na sociedade de novas maneiras. A alfabetizacdo também € um
direito em si mesma (...)”’[Richmond et al. 2009].

Em 2012, através da Lei nimero 12.764/2012, instituiu-se a politica nacional de
protecdo dos direitos da pessoa com transtorno autistico (TA). Esta lei garante as criancas
diagnosticadas com TA o direito a educagdo e ao ensino, podendo frequentar a rede
publica de ensino.

Neste contexto, compreendendo a importancia e a necessidade que a alfabetizacao
tem na formacdo do individuo, junto com o direito das criancas com autismo em fre-
quentar a rede publica de ensino e procurando auxiliar o professor em sala de aula, o
artigo apresenta o desenvolvimento de um jogo educacional com atividades voltadas para
a alfabetizacdo de criancas autistas.



Os exercicios e atividades do jogo foram desenvolvidos tendo como publico alvo
os alunos diagnosticados com autismo. Todavia, estes recursos também poderao ser apro-
veitados pelos demais alunos.

O artigo estéd organizado da seguinte forma: a se¢do 2 apresenta os conceitos en-
volvidos, os trabalhos relacionados sdo apresentados na se¢ado 3, as caracteristicas do jogo
estdo na sessao 4, a sessdo 5 contém a metodologia empregada e por fim, as consideracoes
finais sdo apresentadas na se¢do 7.

2. Conceitos envolvidos

Esta secdo apresenta o referencial tedrico em que se apoia este trabalho.

2.1. Sobre a esséncia do processo de aquisicao da escrita

Sobre a alfabetizacdo, nas palavras de Paulo Freire:

”Alfabetizacao ndo € um jogo de palavras, € a consciéncia reflexiva
da cultura, a reconstrucao critica do mundo humano, a abertura de novos
caminhos, o projeto histérico de um mundo comum, a bravura de dizer a
sua palavra. A alfabetizacdo, portanto, € toda a pedagogia: aprender a ler
¢ aprender a dizer a sua palavra. E a sua palavra humana imita a palavra
divina: é criadora”[Freire 1987].

A alfabetizacdo nao € apenas um processo que envolve ensinar ao aluno ser capaz
de decodificar o c6digo de sua lingua materna ou estabelecer relagdes entre a lingua falada
e a lingua escrita, seja crianca, adolescente ou adulto [Soares 1998]. Alfabetizar também
envolve a inclus@o do aluno enquanto individuo e cidadao dentro de um contexto histdrico,
social, politico, econdmico e cultural.

Uma das dificuldades no processo de aquisi¢ao da lingua escrita pelo aluno muitas
vezes ocorre porque o conteddo usado para exemplificar e identificar letras, silabas e
palavras ndo fazem parte da visdo de seu mundo. Desta maneira, a crianga tem grandes
dificuldades em compreender este contetido durante a alfabetizacao[Moreira 2012].

2.2. Desenvolvimento da escrita

Os processos de leitura e escrita envolvem a lingua escrita e a lingua falada. Es-
crever nao € representar por meios de simbolos os sons da fala, nem unir letras para
formar silabas ou silabas para representar palavras. Sao processos que trabalham com a
interpretacdo de textos escritos € permitem a expressao de ideias e pensamentos organi-
zados através do ato da escrita.

Emilia Ferreiro e Ana Teberosky (1986), através de pesquisas, obtiveram como
resultado a defini¢do de quatro niveis de desenvolvimento da escrita, os quais sdo, de
acordo com a psicogénese da lingua escrita: pré-sildbico, sildbico, silabico-alfabético e
alfabético.

2.3. Atividades ladicas em sala de aula

As atividades de alfabetizacdo no jogo devem trazer o ludico e serem coerentes
com a faixa etdria e o grau de desenvolvimento do aluno. As atividades ludicas, como



brincadeiras e jogos, na educagdo de criancas e jovens sdo de fundamental importancia
para o seu desenvolvimento. Sdo atividades basicas que auxiliam nos aspectos sociais €
intelectuais. Através de brincadeiras, a crianga assume uma identidade e estabelece uma
autonomia|Fortuna 2000].

"E possivel dizer que o lidico é uma ferramenta pedagégica que os
professores podem utilizar em sala de aula como técnicas metodolédgicas
na aprendizagem, visto que através da ludicidade os alunos poderdo apren-
der de forma mais prazerosa, mais significativa, culminando em uma
educacgdo de qualidade. O nexo entre brincar, ensinar, aprender estabelece
quando se conciliam os objetivos pedagdgicos da escola e do professor
com as caracteristicas essenciais da atividade ludica e os desejos e neces-
sidades dos alunos”[Chaves 2014].

Desta maneira, o lidico pode auxiliar o desenvolvimento do aluno, facilitando o
processo comunicativo, permitindo uma socializacao, além de tornar a sala de aula um
ambiente mais propicio a aprendizagem.

2.4. Transtorno autistico e alfabetizacao

O Transtorno Autistico (TA), também conhecido como autismo, engloba as
criancas que possuem déficits permanentes, ou auséncia da comunicagdo verbal ou ndo
verbal nas interacOes sociais e comunicagdo, falta de reciprocidade social e comporta-
mentos motores e verbais estereotipados. Além disso, geralmente apresentam os se-
guintes sintomas: resisténcia a novas situagdes, auséncia de medo em situagdes de pe-
rigos reais, insensibilidade a dor, ecolalia, distracdo, apego a objetos, entre outras carac-
teristicas[Klin 2006].

Estas caracteristicas ndo s@o aplicadas a todos os tipos de autismo € nem com
a mesma intensidade, podendo variar conforme o individuo, sua estimulacdo e criagao.
Este transtorno pode estar acompanhado de outros fatores, por exemplo, a deficiéncia
cognitiva, visto em muitos casos. Entretanto, ndo hd como definir quais sdo exatamente
estes fatores, pois ndo sao associados somente a este transtorno[Klin 2006].

Conforme supracitado, por lei foi garantido o direito ao acesso ao ensino na rede
publica para as criangas com transtorno autistico. Na prética, isto pode ser um grande
avango para que as dificuldades de socializagdo sejam mitigadas.

2.5. Tecnologias utilizadas:

e Linguagem de programacgdo PHP - FrameWork laraval

O php é uma das linguagens mais utilizadas na internet, de acordo com
[Soares 2007], € uma poderosa linguagem de programacgdo opensource, mundialmente
utilizada, principalmente no ambiente web. Junto com o php, para auxiliar no desenvol-
vimento, serd utilizado a framework laravel.

e Javascript e biblioteca Jquery

A linguagem javascript € uma linguagem de programacao client-side, utilizada
pra manipulagdo e controle do linguagem de marcacdo HTML e folhas de estilos em css.

e Linguagem de marcagdo HTML 5



HTML € uma sigla HyperText Markup Language, a qual traduzida significa “lin-
guaguem de marcacdo de hipertexto”. E utilizada para o desenvolvimento de paginas
para a web. A versdo 5 € a versdo atual desta linguagem, a qual traz novos recursos,
principalmente na parte de multimidia.

e Css 3 e framework bootstrap

A aparéncia e apresentacdo de um documento web sdo de responsabilidade das
folhas de estilo, as css (cascading Style Sheets). O CSS determina como devem ser exibi-
dos os elementos contidos no cédigo de uma pagina escrita em html. O maior beneficio
do uso de css € efetuar a separagdo entre o formato e o contetido de um documento.

”Bootstrap é um poderoso framework front-end voltado para o desen-
volvimento rdpido e facil de sites e aplicacdes web responsivos e alinha-
dos com a filosofia mobile-first. E indicado para dispositivos e projetos de
todos”[Silva 2015].

Mesmo sendo uma aplicagdo voltada para a web, com o uso do framework
bootstrap, o jogo também poderd ser acessado de qualquer dispositivo mdvel, como
smartphone, tablet, sendo uma aplicacdo responsiva.

3. Trabalhos relacionados

Para o desenvolvimento do jogo, foram analisados alguns trabalhos como o app
ABC Autismo e o Arrastar e soltar Nimeros. O ABC Autismo foi escolhido por ser um
aplicativo ligado a tematica da alfabetizacao e tendo com ptiblico-alvo criancas com trans-
torno autista. A pagina da atividade de Arrastar e soltar Numeros! apresenta semelhancas
ao jogo que esta sendo desenvolvido, como ser um aplicativo web, ser acessado através
de navegadores (firefox, chrome), mover, arrastar e soltar elementos com o uso do mouse.

3.1. ABC Autismo

O app ABC Autismo, desenvolvido com a fun¢do de auxiliar criangcas com autismo
no processo de alfabetizacdo, pode ser adquirido através de download na google play
store.

Este aplicativo possui 3 idiomas (portugués, inglés e espanhol), apresenta 4 niveis
de dificuldade que podem ser selecionadas pelo usudrio e 40 fases interativas. As ativi-
dades interativas deste aplicativo sdo baseadas na metodologia TEACCH (Treatment and
Education of Autistic and Related Communication Handicapped Children), a qual signi-
fica Tratamento e Educacdo para Autistas e Criangas com Déficits Relacionados com a
Comunicagdo. De acordo com [Lewins 1995], o TEACCH € programa de atendimento
que envolve basicamente a psicologia comportamental e a psicolinguistica. Tem como
objetivo apoiar o autista a chegar a idade adulta com o maximo de autonomia possivel.
Ajudando-o a adquirir habilidades de comunica¢do para que possam se relacionar com
outras pessoas e, dentro do possivel dar condicdes de escolha para a criangca

As atividades apresentam uma padronizagdo, tanto as que envolvem imagens de
objetos e animais, como as que trabalham com letras e silabas. Do lado esquerdo da tela
ficam os objetos e letras que devem ser arrastados para o lado direito. Cada objeto tem
um local apropriado para ser colocado. Conforme o usudrio vai avangando nas fases, a
dificuldade vai aumentando.



P> GooglePlay | Pesusa o |

& Apps Categorias v Péaginainicial  Mais pesquisados  Langamentos

Meus apps

Comprar

ABC Autismo
Dokye Mobile Educagéo *AHhT 603 2
o

Este app & compativel com todos os seus dISpoSItivas.

Familia

Escolha do editor

Minha conta @
Minha atividade Play
Minha lista de desejos
Resgatar

Comprar vale-presente

Guia para pais

ABC AUTISMO - Um mundo de atividades coloridas e pedagdgicas para realizar e curtr! sk

Adiverséio para os pequenos comega agora com o jogo ABC Autismo! Utilizando fundamentos da
metodologia TEACCH tem como objetivo ausiliar no processo de aprendizagem de criangas autistas
por meio de divertidas atividades!

Figura 1. ABCAustimo, disponivel no google store
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Figura 2. ABCAustimo, instrucao das atividades

Apesar de ter atividades que envolvam letras e palavras, pode ser caracterizado
mais como um aplicativo que serve para auxiliar o aluno autista nas questoes relativas a
comunicacdo e comportamentais, por meio das repeti¢oes realizadas. Nao ha exercicios
que trabalham com silabas ou formagao de palavras. Estd é uma diferenca importante para
de salientar em relagdo a nossa proposta de jogo, que € trabalhar com os quatros niveis de
escrita.

O aplicativo ABCAutismo exibe as instrucdes de como realizar as atividades
através de texto e animagdo. Para um instrumento de alfabetizacdo, estes nao deveriam
ser os Unicos meios. Para sanar esta situacdo, propomos trabalhar com recurso audio-
visual. As instrugdes das atividades serdo fornecidas quando a pagina do exercicio for
acessada e podera ser ouvida novamente ao clicar no icone de ajuda. Ainda em relagcdo
ao recurso de audiovisual, quando o aluno clicar nas letras (consoantes e vogais) ou nas
silabas, conseguird ouvir qual a sua pronuncia.

3.2. Arrastar e soltar Numeros

No enderego http://www.jogosgratisparacriancas.com, ha uma atividade que per-
mite trabalhar com nimeros. E possivel arrastar os nlimeros para seus respectivos locais,



os quais sao identificados com o perfil em fundo preto do préprio nimero. Possui somente
uma fase e sua interface é simples com pouca interatividade.Quando o nimero é movido,
o0 jogo emite determinado som em caso de acerto e outro em caso de erro. Esta funcio-
nalidade € um requisito para jogo desenvolvido. Quando a letra ou silaba for colocado
no local havera um som caracterizando que a a¢ao foi realizado com sucesso e outro para
informar que houve falha.

m Fazendo clic sobre cada forma com cor,
vocé pode arrasta-la e solta-la sobre seu equivalente preto

4 2 1

www.JogosGratisParaCriancas.com

I comparnar G

Jogos gratis para Criangas: Arrastar e soltar NGmeros!
Fazendo clic sobre cada forma com cor, vocé pode arrasta-la e solta-la sobre seu equivalente preto.

Figura 3. Arrastar e soltar numeros

4. Alfa-Aut

Com a inten¢ao de oferecer ao professor em sala de aula um recurso que possa au-
xiliar seus alunos no processo de alfabetizacdo, foi desenvolvido um jogo educacional que
tem como objetivo permitir a socializacao das criangas através das atividades propostas,
realizando a interacdo entre os colegas e entre aluno e professor.

4.1. Caracteristicas do jogo

O desenvolvimento do jogo e o processo de construcao foi realizado de acordo
com as seguintes etapas:

e Personagem

Visando criar uma identidade visual e personalidade para o jogo, foi escolhido
uma personagem para fazer a interagdo com o aluno e o conduzir durante as atividades
e os exercicios. Para esta funcdo foi escolhida a imagem de um robo, pois € uma figura
unissex, na cor cinza. Para evitar problemas de uso e licencgas, foi adquirido um conjunto
de imagens licenciadas para uso comercial.

e Cores

Procurou-se evitar o uso de cores mais fortes, como a cor vermelha, em funcao
das caracteristicas dos alunos autistas.

e Imagens para os exercicios

Uma outra carateristica das criangas autistas ¢ o medo de animais. Desta forma
nao foram usadas imagens de animais, procurando evitar causar desconforto para a
crianca. Foram selecionadas imagens de frutas, pois sdo imagens que fazem parte do
cotidiano da crianca.



Figura 4. Personagem

e Niveis de escrita

As atividades do jogo foram divididas em quatro etapas, conforme os niveis de
escrita propostos por [Ferreiro 1986]. Para cada nivel, foi proposto atividades cuja difi-
culdade aumentard conforme o progresso do aluno.

O nivel pré-silabico caracteriza-se pela reproducdo de tracos da escrita que a
crianga identifica com a forma bésica. Nesta fase a escrita € global e possui uma relagao
figurativa, na qual “a intenc@o subjetiva conta mais que as diferencas objetivas do resul-
tado” [Ferreiro 1986].

T m E L . .

Figura 5. Exercicio nivel pré-silabico

A hipétese sildbica surge no nivel sildbico, no qual a criangca compreende que cada
letra vale por uma silaba a partir da tentativa de dar um valor sonoro a cada uma das letras
que compdem uma escrita. [Ferreiro 1986].
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Figura 6. Exercicio nivel silabico

O nivel Sildbico-Alfabético caracteriza-se por um periodo de transi¢ao da hipétese
silabica para a alfabética. Neste nivel a crianca ja conhece e usa alguns valores sonoros
convencionais, além de alguns trechos da palavra. “A postura do alfabetizador, bem como



a estimulacdo linguistica presente no meio, irdo determinar se a crianga dard continuidade
a sua busca ou se desanimara”[Cdocco 1996].

Figura 7. Exercicio nivel silabico-alfabético

A evolucdo da escrita chega ao final no nivel alfabético. E a partir desta etapa
surgirdo dificuldades ndo mais de compreensdo do sistema alfabético, mas sim de difi-
culdades quanto a ortografia das palavras. Para [Ferreiro 1986], ao chegar a este nivel,
a crianca j4 franqueou a ‘barreira do c6digo’, compreendeu que cada um dos caracteres
da escrita corresponde a valores sonoros menores que a silaba e realiza sistematicamente
uma andlise sonora dos fonemas das palavras que vai escrever.
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Figura 8. Exercicio nivel alfabético

e Estrutura

O jogo apresenta uma tela inicial com slides de imagens do personagem e
informagdes. Logo abaixo, hd o menu com imagens para selecionar as atividades, as
quais estdo separadas nos niveis de escrita. Dentro de cada op¢do hd um outro menu com
0s exercicios.

Figura 9. menu



5. Metodologia

A metodologia que foi empregada no desenvolvimento deste projeto consistiu na

execugdo das seguintes atividades:

1.

Defini¢do e estudo material tedrico e bibliogréfico:

Essa atividade foi responsdvel pela escolha do referencial tedrico que serviu como
guia para a elaboracgdo das atividades de alfabetizacao desenvolvidas neste projeto
e no estudo sobre a influéncia de atividades lidicas no processo de aprendizagem.
Nesta etapa também houve reunides com profissionais da drea da pedagogia que
trabalham com alfabetiza¢c@o na rede publica de ensino. Estas reunides serviram
para analise e como deveriam ser as atividades e demais caracteristicas do jogo.

. Andlise de aplicativos:

Anélise e levantamento de caracteristicas e atributos de softwares com fun-
cionalidades semelhantes.Esta etapa foi fundamental para determinar quais
caracteristicas eram necessdrias ter no jogo, como a padronizagdo do layout.

Definicdo das ferramentas:

Com o objetivo de definir as melhores tecnologias para o desenvolvimento do
jogo.,nesta etapa foram realizados diversos testes de comparacdo entre ferramen-
tas de desenvolvimento (frameworks, interfaces de desenvolvimento e banco de
dados), linguagens de programacao (php, java) e plataformas de desenvolvimento
(unity, android).

Desenvolvimento e teste: Esta etapa foi responsavel pela constru¢ao do jogo. O
jogo foi desenvolvido de forma interativa e incremental, iniciado pela criacdo da
interface, layout e a criacio das atividades.

. Disponibilizacio do jogo para avalia¢ao:

O jogo sera disponibilizado aos usudrios para avaliacdo e testes. Conforme
descrito na sessao 6, esta etapa serd realizada nos trabalhos futuros.

. Refinamento:

Essa atividade tem como objetivo realizar os ajustes necessarios baseados nas
avaliagOes dos usudrios e correcdes de possiveis falhas de programacao.

Disponibilizacdo do jogo para as escolas:
Ap6s os ajustes realizados na etapa anterior, o jogo deverd ser disponibilizado
para as escolas.

6. Trabalhos futuros

Como proposta para trabalhos futuros, sugere-se a especificacao dos requisitos de

infra-estrutura (hardware) para a hospedagem do jogo, para que desta forma seja disponi-
bilizado para as escolas.

Também € necessdrio a construcao e desenvolvimento de mais exercicios. Estando

o0 jogo disponivel através da internet, testes em sala de aula deverdo ser realizados, assim
como os devidos ajustes.



7. Consideracoes Finais

Este artigo apresentou a proposta de desenvolvimento de um jogo educativo para
o auxilio da alfabetizac@o de criangas diagnosticadas com transtorno autistico . O jogo
tem como objetivo auxiliar o processo de alfabetizacdo. Através desta proposta, pretende-
se atingir os seguintes resultados: i) mitigar o problema de alfabetizagao, ii) permitir o
desenvolvimento da lingua materna de uma forma mais lidica e iii) favorecer a inclusdao
social no ambiente escolar de criancas diagnosticadas com transtorno autistico.

Ha diversos jogos e atividades que relacionadas a alfabetizacdo, os quais sdo fa-
cilmente encontrados na internet. O desenvolvimento de um jogo que trabalhe os quatro
niveis de aprendizados e apresente um contexto linguistico, certamente, ird contribuir para
uma construcdo solida da lingua materna.

Ainda assim, o papel do professor em sala de aula deve ser enfatizado, pois ne-
nhum instrumento serd plenamente capaz de suprir as necessidades do aluno, seja no
campo emocional ou técnico. O jogo deve servir apenas como um indicador, uma ferra-
menta e ndo uma finalidade em si. O professor deve ter a capacidade e a competéncia
para incentivar o uso do aplicativo quando este for benéfico para seus alunos, da mesma
forma que deve suprimir e limitar o uso em sala de aula quando nao trouxer os resultados
satisfatorios.
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