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Introducao

Os recursos pedagégicos sio definidos como objetos que compreendem trés componentes:
ser algo concreto, manipuldvel e com finalidade pedagdgica. Para Manzini (2010, p. 112) um simples
brinquedo ou até mesmo um computador estao incluidos nessa categoria, desde que denotem finalidade
pedagdgica.

Incorporados a esses recursos encontram-se 0s jogos virtuais, mais especificamente os
Exergames, que podem ser utilizados no trato de pessoas com Transtorno do Espectro Autista (TEA).

Os Exergames sao definidos como uma classe de jogos virtuais que permitem aos usudrios
controlar o jogo utilizando os movimentos do préprio corpo, sem que haja necessidade de apertar botoes e
movimentar alavancas (BARACHO; GRIPP; LIMA, 2012). Essa forma inovadora de jogar submetem os
jogadores a interagir com o ambiente virtual por meio de movimentos corporais, tornando-se uma parte
interativa do préprio jogo (STAIANO; CALVERT, 2011).

Para Mossmann et al. (2016) os Exergames constituem-se numa classe de jogos virtuais, na
qual as agdes sao controladas e realizadas por movimentos corporais do jogador. Do mesmo modo, os
autores enfatizam que o corpo é o elemento de interacao entre o jogador e o jogo.

Essa categoria de jogos podem ser aplicadas “[...] no ambiente escolar e principalmente na
realizagao de atividades fisicas” (MOSSMANN et al., 2016, p. 369). Também podem ser utilizadas para
beneficiar os aspectos fisiolégicos, psicoldgicos e de reabilitacio, principalmente em criangas e jovens em
idade escolar. Na drea da aprendizagem o professor tem a possibilidade de inovar sua aula, complementar os
recursos disponiveis, bem como variar o espago fisico. Além disso, os jogos possibilitam o desenvolvimento
de raciocinio répido, precisao, coordenagio motora e aspectos sociais. (MOURA-JUNIOR, 2006;
REVISTA VEJA, 2012; RODRIGUES JUNIOR; SALES, 2012, VAGHETTI; BOTELHO, 2010).

Rizzo (2001) e Strickland et al. (1996), destacaram situagdes promissoras em seus estudos
sobre os jogos virtuais relacionadas as pessoas com TEA. Dentre elas ressaltaram: aptiddo em acompanhar
objetos em uma cena, verbalizagao, identificagio, respostas motoras de acordo com o estimulo apresentado
em cena, interagdo com ambiente virtual, por meio do avatar' e por compartilhar uma atividade fisica
com membros da familia e sobretudo com colegas.

As pessoas com TEA caracterizam- se por: Déficits persistentes na comunicagio social
e na interacdo social em multiplos contextos, incluindo déficits na reciprocidade social, em
comportamentos nao verbais de comunicagdo usados para interagdo social e em habilidade para
desenvolver, manter e compreender relacionamentos. Além dos déficits na comunicagio social, o
diagnéstico do transtorno do espectro autista requer a presenca de padroes restritos e repetitivos
de comportamento, interesses ou atividades (DSM -5, 2014, p. 31).

1 Icone grifico escolhido pelo usudrio para representd-lo em jogos e comunidades virtuais.
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O espectro de manifestagdes do transtorno ¢ definido por apresentar um conjunto comum
de sintomas (comunicagio e interagdo social e de comportamentos restritivos e repetitivos) que vao desde
prejuizos leves a graves (BRENTANI et al., 2013). Ademais, o TEA estd associado com a deficiéncia
intelectual em 70% dos casos, portanto, os distirbios cognitivos dessas pessoas envolvem alteracoes
relacionadas a0 modo como elas se relacionam com o meio, como as informagées sao organizadas no
decorrer dessas relagoes e como sao assimiladas no desenvolvimento da aprendizagem (LEBOYER, 2002).

Outros prejuizos que sdo comuns, apresentados por esses individuos sio: dificuldades em
realizar tarefas que necessitam de controle motor fino e/ou grosso e tendéncia ao sobrepeso e obesidade
(BARROS, 2012).

Com base no contexto apresentado, as pessoas acometidas pelo TEA necessitam de préticas e
recursos disponiveis que possam amenizar seus prejuizos principais e secunddrios. Uma vez que a realidade
virtual ¢ um poderoso elemento que promove motivagio, novas oportunidades e experiéncias, e, acima de
tudo permite que pessoas com deficiéncias pratiquem atividades e outras tarefas que nao seriam possiveis
no ambiente real (BRAGA; 2001, Corréa et al., 2011), os Exergames apresentam-se como mais uma

possibilidade no auxilio das questoes relacionadas aos prejuizos causados pelo Espectro Autista.

Objetivo
Selecionar e analisar Exergames que possam ser utilizados como recurso pedagégico no auxilio

de estudantes com Transtorno do Espectro Autista.

Método

Trata-se de um estudo descritivo acerca do processo de selecao de Exergames, que podem ser
utilizados como recurso pedagégico em estudantes com TEA. Gil (2008) relata que este tipo de estudo
tem como finalidade descrever caracteristicas de determinada populagio, fendmeno ou o estabelecimento
de relagoes entre varidveis.

Para tanto, foram organizadas duas etapas: Etapa I: obter informacoes a respeito das
caracteristicas dos estudantes com TEA; Etapa II: realizar a selecao dos Exergames, a partir das informacoes
obtidas na Etapa I.

Com o intuito de obter as caracteristicas dos estudantes com TEA e dessa forma, selecionar
Exergames que possam ser utilizados como recurso pedagdgico a essa populacao, foi marcada uma reuniao
com os professores e a coordenadora pedagdgica dos estudantes, a fim de coletar o méximo de informacoes
possiveis. Para o registro das informagées foi utilizado o relatério de campo, posteriormente os dados
individuais e coletivos da turma foram organizados e apresentados em forma de quadros.

Na selecao de Exergames, como recurso pedagdgico a estudantes com TEA, os
dados individuais e coletivos da turma foram utilizados como pardmetro para selecionar modalidades
que possam auxiliar nos prejuizos causados pelo Transtorno e para excluir modalidades de jogos que nao
favorecem no trato desses estudantes. Os dados foram organizados e apresentados, por meio de tabela e

quadro. A descrigao das duas etapas serdo exibidas no tépico seguinte.
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Etapa I: Caracteristicas dos estudantes com TEA

Foi realizada uma tinica reunio com os professores e a coordenadora pedagdgica dos estudantes
com TEA, na qual foi informado que todos os participantes fazem parte da mesma turma e compreendem
adolescentes e jovens com diagnostico de TEA, de acordo com a classificagio proposta pelo Manual
Diagnéstico e Estatistico de Transtornos Mentais (DSM-5, 2014). Além do atendimento pedagdgico,
esses estudantes também recebem atendimento terapéutico numa escola/entidade de Educagao Especial
do municipio de uma cidade do interior do estado de Sao Paulo.

A partir das informagoes obtidas na reunido, com os professores e coordenadora, foram
organizados dois quadros. O primeiro contém informagoes sobre as caracteristicas individuais dos
estudantes (idade, género, das caracteristicas, interesses e contato com Exergames). E o segundo, as
caracteristicas gerais do grupo, haja vista que todos fazem parte da mesma turma escolar.

Para preservar o anonimato, os estudantes foram nomeados como: E1, E2, E3, E4, E5 e E6.

Quadro 1 - Informagoes sobre das caracteristicas individuais dos estudantes com TEA que participaram do

estudo.
Idade e Caracteristicas e interesses Contato com
Género Exergames
E1 11 anos | O estudante apresenta comunicagio verbal, embora seja reservado Somente
Masculino | e timido. E um garoto virtual e por vezes encontra-se imerso em com jogos
demasia nos jogos virtuais, principalmente quando joga Minecraft'. tradicionais
E fa do homem aranha e as vezes brinca de bicicleta e skate com o que utilizam
vizinho. controle.
Nao apresenta nenhuma alteracio motora.
E2 12 anos | O estudante apresenta comunicagio verbal e tranquilidade para falar | Somente
Masculino | e agir. Nao apresenta nenhuma alteragio motora. Estd atento ao no com jogos
mundo dos herdis de quadrinhos e gosta muito do Ben 10% Porém, tradicionais
seu divertimento maior é jogar bola com o irmao e com os amigos da | que utilizam
escola. controle.
E3 22 anos | O estudante apresenta comunicacio verbal e mostra-se comunicativo | Somente
Masculino | para contar fatos que sejam do seu interesse. Nao apresenta nenhuma | com jogos
alteragao motora. Tem interesse em ouvir, cantar, e aprender letras de | tradicionais
musicas, além de desenhar e pintar. que utilizam
controle.
E4 12 anos | O estudante apresenta comunicacio verbal, porém tem o costume Somente
Masculino | de iniciar a conversa com assuntos fora do contexto. Nao apresenta com jogos
nenhuma alteragio motora. Gosta de assistir filmes e jogar no celular. | tradicionais
Desenha muito bem, mas quando estd na escola, sua preferéncia é que utilizam
brincar entre os amigos de super-heréi. controle.
E5 12 anos O estudante apresenta comunicagio verbal, porém, ocasionalmente Somente
Masculino | fala e age de forma temperamental, impaciente, inflexivel e com jogos
provocadora que resulta em conflitos com os colegas e professores. tradicionais
Porém, na escola, gosta de brincar com a borracha o ldpis ou qualquer | que utilizam
coisa que consiga achar diversao. Também brinca entre os colegas controle.
e em casa gosta de assistir muitos filmes e desenhos Nao apresenta
nenhuma alteragao motora.
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E6 16 anos | A estudante apresenta comunicagio verbal e algumas vezes euforia J4 teve contato
Feminino | para cumprimentar e conversar. Gosta de maquiagem e acessérios que | com Exergames
contenham bastante brilho. Também gosta de ouvir, assistir e encenar
histérias, principalmente as que contenham princesas. Nao apresenta
nenhuma alteragio motora, porém apresenta lentiddo em realizar
alguns movimentos na hora das atividades fisica e para levantar-se de
uma altura muito baixa.

Fonte: Elaborag¢ao prépria.

O Quadro 1 apresenta resultados com caracteristicas semelhantes e distintas entre os
estudantes.

Quanto a similitude, foi percebido que todos eles se comunicam de forma verbal e tiveram
contato com algum tipo de jogo virtual. Nenhum deles apresentam comprometimento motor significativo,
ou seja, embora a estudante EG apresente lentidao para realizar alguns movimentos motores, nio ¢ fator
que compromete sua coordenagio e mobilidade de modo geral. Também, foi possivel averiguar que alguns
interesses sdo parecidos, como o gosto por personagens que sao considerados herdis no mundo ficticio e
principalmente brincar com os colegas de classe.

As caracteristicas distintas referem-se aos diferentes tipos de personalidade que cada um deles
apresenta, seja pela espontaneidade, seja pelo retraimento ou pelo fato de apresentarem comportamentos
caracteristicos do TEA, como o estudante E3, que apresenta-se comunicativo, entretanto conta fatos que
sejam somente do seu interesse (DSM-5, 2014).

Outra caracteristica distinta refere-se aos interesses estritamente particulares, como a
estudante E6 que gosta de acessérios brilhantes e histérias com princesas, provavelmente por ser do género
feminino, o estudante E3 que ouve, canta e aprende musicas e os estudantes E1 e E2 que sio aficionados

por personagens CSpCCfﬁCOS.

Quadro 2 - Informacdes sobre das caracteristicas gerais da turma de estudantes com TEA que participaram do

estudo.

* Todos apresentam comunicagao verbal;
* A maioria estd alfabetizada;

* Nao apresentam alteragdes motoras perceptiveis, embora a estudante E6 apresenta
lentidao em atividades que requerem movimentos e a metade deles, aparentemente,

L. apresentam excesso de massa corporal’;
Caracteristicas

. * Alguns deles possuem perfis em redes sociais;
gerais da turma

* Todos jd tiveram contato com algum tipo de jogo virtual e o utilizam com frequéncia,
principalmente os que envolvem combate;
* A maioria dos participantes nunca tiveram contato com Exergames.

* Alguns deles apresentam momentos de conflitos verbais e competi¢oes entre si, que por
vezes sio impulsivos, provocativos e ofensivos.
* Embora tenham alguns conflitos, a maioria demonstra gostar dos amigos de classe.

Fonte: Elaboragao propria.
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No geral, o grupo apresenta homogeneidade nas questdes sobre a linguagem, os niveis de
alfabetizacao, a condigao motora, o envolvimento com jogos virtuais e a satisfagdo em estar com os amigos
de classe.

Entretanto, algumas informag¢oes merecem destaque, por estabelecerem relagao com o objeto
do estudo, que ¢ o jogo virtual e por relacionar-se com o comportamento, que é uma das caracteristicas
do TEA que apresenta prejuizo (DSM-5, 2014). Nesse contexto, ¢ evidenciado que alguns estudantes
utilizam jogos virtuais que envolvam combates (lutas) e em decorréncia do uso constante, ocasionalmente

surgem conflitos verbais e competicoes entre eles acerca desse assunto.

Etapa II: Selegao dos Exergames

Para a selecao dos Exergames foram utilizados cinco pacotes compostos por diversas
modalidades, que compreendem aventura, esporte ou musica: 1. Kinect Adventures: bolha espacial,
corredeiras, reflexo dos cumes, salao dos ricochetes e vazamentos; 2. Kinect Sports I. atletismo, boliche,
boxe, futebol de campo, ténis de mesa e vdlei de praia; 3. Kinect Sports II: baseball, dardos, esqui, futebol
americano, golfe e ténis de quadra; 4. Just Dance 2015: 40 musicas com repertdrios variados, dividindo-
se em ritmos para adultos e criancas, além de versoes antigas e atuais de sucesso; 5. Just Dance 2016: o
mesmo que o Just Dance 2015.

Esses pacotes foram selecionados por apresentarem popularidade na categoria dos Exergames,
serem lddicos, proporcionar novas vivéncias e novos desafios.

A Tabela seguinte apresenta a quantidade de jogos e musicas que compde cada pacote de
Exergames utilizados nesse estudo, a quantidade de jogos que foram excluidos e o total de jogos que foram

selecionados.

Tabela. Quantidade de jogos excluidos e selecionados em cada pacote de Exerganmses.

Pacotes de Quantidade de jogos em  Jogos/musicas Total de jogos

Exergames cada pacote excluidos selecionados
Kinect Adventures 5 1 4
Kinect Sports | 6 1 5
Kinect Sports 11 6 4 2
Just Dance 2015 40 Nenhuma 40
Just Dance 2016 40 Nenhuma 40
Total 97 6 91

Fonte: elaborac¢ao propria.

Os pacotes Just Dance 2015 e Just Dance 2016 tem como objetivo fazer com que os usudrios
realizem movimentos apresentados pela coreografia de cada musica escolhida. As coreografias estao
disponiveis para duplas, trios e quartetos com estilos coreogrificos que vao do mais leve a0 mais complexo.
Algumas coreografias diferenciam os jogadores, tornando-os em um principal e outros em bailarinos,
mas de maneira que todos interajam com a musica tocada. Pela variedade no reportério musical e pela

possibilidade de realizar as coreografias de diversas formas, nenhuma musica desses pacotes foram excluidas.
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Os estudos de Brandalise (2013), Pegoraro (2017) e Sampaio; Loureiro; Gomes (2015)
certificaram que a mdsica ¢ um poderoso instrumento no tratamento de pessoas com TEA. Além disso,
os estudantes do estudo apresentam personalidades e interesses distintos, um repertério com vdrios estilos
musicais, ¢ um fator que contribui para que seus interesses e suas preferéncias particulares sejam respeitadas.
Dentre os objetivos do professor que atua com estudantes com TEA, dever compreender o respeito aos
interesses do estudante, tendo em vista a formagao de uma identidades para todos os estudantes da turma
(BAPTISTA, 2002; CASTANHO, 2002).

No total, foram excluidas seis modalidades de Exergames e selecionadas 91 jogos entre as
modalidades de aventura, esporte e musica.

O Quadro 2 refere-se as modalidades de Exergames que foram excluidas e as que foram

selecionadas.
Quadro 2 - Modalidade de Exergames que foram excluidas e selecionadas dos pacotes.
Pacotes de Modalidade de Exergames excluidas Modalidade de
Exergames Complexos Monétonos Violentos Exergames selecionadas
Kinect Adventures | - Reflexo dos * Bolha espacial
cumes - B,
* Corredeiras
* Salo dos ricochetes
* Vazamentos
Kinect Sports 1 - Boxe * Adetismo
- - * Boliche
* Futebol de campo
* Ténis de mesa
* Volei de praia
Kinect Sports 11 | » Baseball * Dardos * Esqui
* Futebol * Golfe - * Ténis de quadra
americano
Just Dance 2015 - - - - Todas as dangas
Just Dance 2016 - - - - Todas as dancas

Fonte: eaboragao propria.

As modalidades de Exergames consideradas complexas, monétonas e que pudessem, de alguma

forma estimular a violéncia, foram excluidas da selecio de Exergames utilizadas pelos participantes.

Jogos Complexos

Com relagio a complexidade, foram excluidos trés jogos: o reflexo dos cumes, o baseball ¢ o
futebol americano.

O reflexo dos cumes caracteriza-se pelo usudrio locomover-se em cima de um vagao sobre
trilhos e evitar obstdculos por meio de movimentos de salto, esquiva e agachamento. Dentro do pacote
Kinect Adventures, essa é a modalidade mais cansativa. No decorrer do passeio deve-se capturar moedas

que surgem de diversas formas, obrigando o jogador a realizar acrobacias para capturi-las. No baseball
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¢ preciso lancar, agarrar e rebater a bola; enfrentar equipes ou outro competidor. Conforme o jogador
adquire pontos, acontece o rodizio no campo e a troca de posi¢oes. No futebol americano ¢ preciso
chutar, fazer passes e correr até a marca de rounchdown’.

Considerando que os obsticulos e as acrobacias do reflexo dos cumes sao realizadas de forma
consecutiva e acelerada, que a partida de futebol americano é pausada inimeras vezes para escolha das
opgoes de jogo e que as questdes relativas ao rodizio dos jogadores no campo de baseball causa incerteza
nas regras do jogo, essas modalidades foram excluidas por apresentarem complexidade na sua execugao
ou nas regras que as compoe. Esse cuidado foi tomado, com a finalidade de nio causar frustragio aos
estudantes, no decorrer das partidas, haja vista que a maioria deles nunca tiveram contato com Exergames.

Leboyer (2002) e Schwartzman (1998) explicam em seus estudos, que, dentre as
manifestagoes do distirbio cognitivo do TEA estao a diminui¢ao na aptidao intelectual e a inaptidao em
nao compreender ordens complexas, sendo assim o desenvolvimento e a aprendizagem desses individuos
necessitam de tempo e de espago para acontecer, ademais a explicacio de um jogo para a pessoa com
deficiéncia intelectual, deve ser feita de forma calma e as informacoes devem ser dadas uma de cada vez,
utilizando uma linguagem de ficil compreensao, permitindo que todos possam assimilar os comandos
(DIEHL, 2008; SANTOS, 2012).

No sentido de reforcar esses cuidados Moab (2009) esclarece que a associagio de vdrios
estimulos e as ordens complexas devem ser evitadas no atendimento do estudante com TEA. A conduta

do professor deve direcionar-se em valorizar as conquistas e em e minimizar as possibilidades de erro.

Jogos monétonos

Entram na categoria de jogos monétonos o dardos e o golfe. O jogo de dardos consiste em
acertar a parte do alvo que estd em destaque. Essa modalidade exige mao firme e muita precisio para
controlar a mira. O golfe compreende em acertar os buracos dentro do circuito e pode ser jogado por até
quatro pessoas. Os jogadores competem com batidas longas e fazem a bola sobrevoar o campo até chegar
a bandeira, para introduzir a bola no desejado buraco.

Esses dois jogos requerem muita precisdo e por vezes intimeras tacadas e/ou arremessos para
chegar ao objetivo proposto. O jogo de dardos, em particular, exige do usudrio, uma habilidade refinada
quanto a coordena¢io motora fina e quanto a permanecer com a mao em posi¢ao estdtica por determinado
tempo. Essas situagdes podem desmotivar o jogador que apresenta alguma dificuldade relacionada a
coordenagio.

Na oportunidade de retratar questoes sobre a coordenacao motora de pessoas com TEA, cita-se
o estudo de Correia (2000), cujo objetivo foi determinar os niveis de coordena¢ao motora em populacoes
com perturbagoes do espectro do autismo. A autora utilizou o método experimental e concluiu que essa
populagao apresenta niveis de coordenagao motora inferiores quando comparados ao do grupo controle
(sem deficiéncia). Essa conclusio corrobora com a literatura, principalmente com as primeiras descrigoes
de individuos com TEA, a respeito de prejuizos na marcha e na coordenagio motora, especialmente a fina
(ASPERGER, 1944; KANNER, 1943; WING; GOULD, 1979).

Ainda que, a maioria dos estudantes nao apresentam alteragdes motoras perceptiveis, somente

2 Expressao utilizada no futebol americano que significa a pontuagao realizada por um jogador na linha do

gol.
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no periodo em que estiverem utilizando os Exergames, serd possivel verificar quais as reais dificuldades com

relagao a coordenagio e as potencialidades que apresentam no decorrer da partida.

Jogos considerados violentos

Devido a prética de jogos virtuais de combate, por parte de alguns participantes da pesquisa,
que resultam em alguns momentos conflitos e competigao entre eles mesmos, o boxe foi considerado
como uma modalidade que poderia potencializar tais comportamentos.

O boxe do pacote Kinect Sports I, nao exige movimentos de membros inferiores acelerados,
por outro lado exige flexibilidade de tronco com movimentos de socos e prote¢ao da face com os bragos.
Os socos em diregao ao oponente devem ser dados rdpidos, diretos e também ¢é possivel desferir ganchos’.

Embora a modalidade de lutas esteja incorporada nos Pardmetros Curriculares Nacionais,
como um elemento que deve ser trabalhado em toda a dimensao da cultura corporal (BRASIL, 1998b),
quando se trata da selecio de atividades para pessoas com TEA, deve-se levar em consideracio o contexto
em que elas estao inseridas e suas particularidades, também devem ser propostas atividades que objetivam
desenvolver e estimular a interagio com colegas e professores, a coopera¢io, a exploragio de materiais, a
comunicagio e as sensacoes (LUCATTO; SEABRA JUNIOR, entre 2008 e 2015).

As modalidades de aventura e de esportes totalizaram 11 jogos e a modalidade de musica
totalizou 80 coreografias musicais. Portanto, ao realizar a soma total foram selecionados 91 Exergames

entre os géneros aventura, esporte e masica para serem utilizadas como recurso pedagégico no auxilio de
estudantes com TEA.

Conclusao

Esse trabalho apresenta-se relevante para a pesquisadora, por ser professora de Educagio
Fisica, também para outros pesquisadores e professores que trabalham com a Educagio Especial, uma vez
que se propoe a selecionar e analisar mais uma possibilidade a ser utilizada para minimizar os prejuizos
causados pelo TEA, ou seja, os Exergames enquanto recurso pedagdgico, atua na drea da educagio com
objetivo de contribuir com a manutencio e o desenvolvimento global dos estudantes como TEA.

A pesquisa apontou que para selecionar Exergames como recurso pedagégico, é necessirio
considerar as caracteristicas da populagao que utilizard o recurso, além disso, também foi possivel excluir
modalidades de Exergames que nao trariam beneficios para o estudantes acometidos pelo Transtorno.

Por fim, ¢ necessdrio que se facam mais abordagens de pesquisa relacionadas ao tema do
trabalho, a julgar pela complexidade que envolve o Transtorno do Espectro Autista, para aumentar a
regularidade do uso de Exergames nas préticas dos professores, principalmente dos professores de Educagao

Fisica e por oportunizar a vivencia desse recurso motivador, desafiador e interessante pelos estudantes com

TEA.
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(Footnotes)
1 Jogo virtual, no qual o mundo ¢ construido por meio de blocos.
2 Personagem (garoto) dos desenhos animados que encontra um relégio de pulso que o transfor-

ma em varios aliem’genas.

3 Ainda que nio tenha sido feita nenhuma avaliagao para verificar o indice da massa corporal dos
q ¢
participantes, ¢ visivel o acimulo de gordura na estrutura corporal em trés dos seis participantes.
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