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INTRODUCAO

GUIA INTERATIVO

E um produto desenvolvido a

do Game-Check-TEA,
instrumento pratico e

partir
um
acessivel que auxilia na
selecao de digitais
destinados a criancas com

TEA na Educacao Infantil. Ele

jogos

contempla os critérios de
avaliacao: objetivos claros,
acessibilidade, adaptabilidade,
engajamento e motivacao,
feedback e monitoramento, e

validacao.

O produto foi elaborado no
ambito da dissertacao do
Mestrado  Profissional em
Informatica na Educacao do
Instituto Federal de Educacao,
Ciéncia e Tecnologia do Rio
Grande do Sul - Campus Porto
Alegre, de autoria de Suélen
Adriane  Cabeleira Fraga,
intitulada “Avaliacao de Jogos
Digitais para Intervencoes
Pedagdgicas em  Criancas
com TEA na Educacao

Infantil”.

O Guia
Check-TEA tem como objetivo

Interativo Game-

orientar professores da
Educacao Infantil e
profissionais do AEE na
selecao e aplicacao de jogos
digitais em intervencoes
pedagdgicas

com criangas

com TEA, oferecendo apoio

pratico, critérios claros e
recomendacoes que
promovam aprendizagem,

engajamento e inclusao.

4



CRITERIOS DE AVALIACAO

CRITERIOS DE
AVALIACAO

£ objetivos Claros

Acessibilidade

@ Adaptabilidade

o Engajamento
y e Motivacdo

Monitoramento
e Validacao

*Fonte: Autoria prépria, imaegem elaborada com auxilio do ChatGPT

Os critérios de avaliacao sao fundamentais para
verificar se o jogo digital € adequado ao publico-
alvo, garantindo que seja acessivel e adaptavel as

necessidades individuais da crianca.

Além disso, permitem analisar se o jogo € motivador
e envolvente, se oferece feedback imediato e
compreensivel, e se estd alinhado a objetivos

pedagdgicos claros.



CRITERIOS DE
AVALIACAO

Objetivos Claros

|

| . .
= CRITERIOS DE AVALIACAO

|

Engajamento
) e Motivagdo

Objetivos Claros: o jogo deve ter metas definidas e
alinhadas as necessidades da crianca, promovendo
habilidades como comunicacao, interacao, cognicao
e motricidade.

Acessibilidade: interfaces simples e intuitivas, com
ajustes de cores, sons, velocidade e niveis de
habilidade para garantir inclusao.

Adaptabilidade: permitir personalizacdées de
dificuldade e interacao, respeitando o ritmo e as
necessidades individuais da criancga.

Engajamento e Motivagao: deve ser atrativo, com
desafios adequados, personagens cativantes e
recursos que mantenham o interesse.

Feedback e Monitoramento: oferecer retornos
claros sobre o) Progresso e possibilitar
acompanhamento por educadores e familias.

Validacao: preferencialmente baseado em
evidéncias cientificas ou praticas que demonstrem
resultados positivos ho desenvolvimento infantil.



GAME- CHECK-TEA

24t
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GAME-CHECK-TEA

O Game-Check-TEA € um instrumento criado para
auxiliar  professores da Educacao Infantil e
profissionais do AEE na avaliacdo/selecdo de jogos
digitais utilizados em intervencdoes com criancas
com Transtorno do Espectro Autista (TEA)

Ele foi construido com base nos seis critérios
alinhados a BNCC, a literatura especializada e as
necessidades observadas em praticas com criancas.



Cada critério é apresentado juntamente com suas
afirmativas correspondentes, organizadas em um
layout acessivel e intuitivo, favorecendo a
compreensao e a praticidade na avaliacao. Em cada
afirmativa é respondido em uma escala simples:

Vv Atende
I Atende Parcialmente
X N3o Atende

Ao final, o Game-Check-TEA gera automaticamente
um parecer descritivo, classificando o jogo em trés
niveis:

Verde - Uso Recomendado
Amarelo - Uso com Atencao
® Vermelho - Uso com Restricdo

Esse parecer ajuda o professor a decidir se o jogo
pode ser usado como recurso principal, se precisa de
adaptacoes ou se deve ser apenas complementar.
Assim, o Game-Check-TEA funciona tanto como um
instrumento avaliativo quanto como um guia
metodoldgico para planejar Intervencoes
pedagdgicas mais eficazes e inclusivas.

Clique aqui e acesse: @ C @@
Instrumento Interativo para Selecao de Jogos [+
Digitais para o publico TEA. A\ (il

e D
GAME-CHECK-TEA


https://form.jotform.com/252083265347054
https://form.jotform.com/252083265347054
https://form.jotform.com/252083265347054
https://form.jotform.com/252083265347054

Procedimento de Aplicacao do Game-

Check-TEA

1. Escolha do jogo
Teste rapidamente o jogo e veja se funciona bem no touch e é
adequado para criancas com TEA.

2. Acesse o instrumento

@ & %
Abra o Game-Check-TEA pelo link no celular, &® -
tablet ou computador. fog) 5
GAME-CHECK-TEA
@ 3. Avalie os critérios
Enquanto joga, margue cada item como:
Vv Atende I Atende parcialmente X N&o atende

4. Gere o parecer
Ao finalizar, o sistema cria automaticamente:
e descricao do jogo
e sintese geral
e cor final
e Opcao de baixar em PDF

B 5. Entenda a cor final
Verde: recomendado
Amarelo: usar com atencao

® Vermelho: uso restrito

~ 6. Use no planejamento
O parecer ajuda a ajustar objetivos, mediacoes, adaptacdes e
acompanhar o progresso da crianga.


https://form.jotform.com/252083265347054

Parecer do Game-Check-TEA

Como utilizar no planejamento pedagdgico o
parecer final do Game-Check-TEA?

Analise o resultado geral: verifique se o jogo
atende plenamente, parcialmente ou nao atende
aos critérios avaliados.

Identifique pontos fortes: use os aspectos positivos
do jogo como recursos principais nas intervencoes.

Atencao aos pontos fracos: registre os critérios que
nao foram atendidos e planeje estratégias
complementares (apoio do professor, mediacao,
adaptacdes externas).

Defina objetivos da intervencao: alinhe o uso do
jogo as habilidades que deseja estimular (ex.
comunicacao, motricidade, interacao social).

Planeje ajustes necessarios: escolha recursos de
acessibilidade ou estratégias pedagodgicas que
compensem limitacdes do jogo.

Integre ao AEE e sala regular: utilize o parecer para
orientar praticas inclusivas, garantindo continuidade
entre os espacos de aprendizagem.

Acesse aqui o modelo de planejamento
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https://drive.google.com/file/d/14C3SFjcjsLpF7gcJrAWTRKPefvbC0x-W/view?usp=sharing

ORIENTACOES PARA PLANEJAR AS
INTERVENCOES COM JOGOS DIGITAIS

O objetivo dessas recomendacodes e orientagdes €
maximizar os beneficios dos jogos digitais no
desenvolvimento cognitivo, motor, social e
comunicativo das criancas, proporcionando uma
estrutura adaptavel e eficiente para o uUso
pedagdgico dos jogos.

As orientacoes se baseiam nos seguintes pontos
principais:

Selecao do Jogo Digital;

Adaptacao das Estratégias de Ensino;

Estrutura das Sessoes;

Monitoramento e Avaliacao;

Personalizacao das Intervencoes;

Dispositivo Utilizado.

11



Q'& Selecao do Jogo Digital

Selecione jogos que favorecam a participac¢ao
e o desenvolvimento da crianca, respeitando
suas necessidades e limitacoes.

O Game-Check-TEA facilita essa escolha
porgue é simples e acessivel, permitindo que
qualquer professor avalie 0s jogos sem
precisar ter experiéncia avancada com
tecnologia.

Quando wusado junto a uma mediacao
pedagodgica intencional, o instrumento fortalece
a autonomia docente e torna as intervencoes
mais inclusivas e significativas.

) Respeite necessidades e limitacoes da crianca
Use o0 Game-Check-TEA na selecao

Respeitar as recomendacdées da OMS
(2019). para criancas menores de 5 anos, o
tempo de exposicao as telas deve ser limitado
a nNno maximo 60 minutos por semana,
garantindo um wuso seguro e alinhado as
diretrizes de saude infantil.



Estrutura das Intervencoes

\?/(Cada intervencao deve ser organizada em

%

momentos de acolhimento, exploracao do jogo e
feedback.

O tempo de exploracao deve ser ajustado ao ritmo
da criancga, permitindo que ela interaja com o Jogo
de maneira autdbnoma, com a devida mediagao do
profissional quando necessario.

Além disso, € importante que o momento de
feedback seja valorizado, permitindo que a crianca
expresse suas emocgoes e compreenda melhor sua
experiéncia com o jogo.

De acordo com BARBOSA (2006, p.35), “uma rotina
adequada torna-se um instrumento facilitador da
aprendizagem, ela permite que a crianga estruture
sua independéncia e autonomia, além de estimular
a socializacao’.

| Respeitar o ritmo da crianca e nao forgar
interacoes.
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Adaptacao das Estrategias de Ensino

Durante a intervencao, € essencial que o
mediador (professor ou profissional do AEE)
adapte as estratégias de ensino conforme as
respostas e o nivel de engajamento da
Ccrianca com o jogo.

A flexibilidade nas abordagens ajuda a criar
um ambiente mais acolhedor e propicio
para o aprendizado, garantindo que cada
crianca tenha o suporte necessario para se
beneficiar da experiéncia.

K

ADAPTABILIDADE

Clique aqui para acessar o modelo
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https://drive.google.com/file/d/15gi2msGi4CsUK3BsJ7zfaiWqeuVTb2UB/view?usp=sharing

Adaptacao das Estrategias de Ensino

«« Observe o interesse e a resposta da crianca
A criancga esta demonstrando interesse ou agitagcao?
Ela estad envolvida ou dispersa?

') Ajuste estratégias conforme necessario

O que posso mudar no ambiente ou na minha
abordagem para favorecer a participacao?

Devo simplificar a tarefa ou oferecer apoio
adicional?

Mantenha ambiente acolhedor e flexivel
O espaco esta confortavel e seguro?
Estou oferecendo suporte emocional e
encorajamento?

ADAPTABILIDADE

Cligue aqui para acessar o0 modelo
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https://drive.google.com/file/d/15gi2msGi4CsUK3BsJ7zfaiWqeuVTb2UB/view?usp=sharing

Monitoramento e Avaliacao

Ao longo das intervencdes, a observacao continua
do comportamento da crianca e a coleta de dados
sobre seu progresso sao essenciais. Isso permite que
ajustes sejam  feitos conforme  necessario,
garantindo a eficacia do processo pedagogico.

A utilizacao de ferramentas de monitoramento,
como o checklist, facilita essa avaliacao continua e
oferece um registro detalhado de como cada
crianca interage com 0s Jogos € quais sao as areas
gue necessitam de mais atencao.

¥ Observe comportamentos durante a atividade.
Registre avancos e dificuldades.

| Use o Game-Check-TEA para acompanhar como
cada jogo contribui (ou nao) para o aprendizado.

Ajuste as intervencoes quando necessario.

Clique aqui para acessar o modelo

FEEDBACK E
MONITORAMENTO
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https://drive.google.com/file/d/1238XpCGzLDGOUyaMP2cZRtFj_-jGxcBZ/view?usp=sharing

Personalizacao das Intervencoes

O planejamento deve ser flexivel o suficiente para
adaptar as intervencbes as  caracteristicas
Individuais de cada crianca.

Esse processo nao se inicia no jogo, mas no
conhecimento prévio sobre a crianga. As
informacdes obtidas na anamnese e junto a familia
revelam interesses e desafios, auxiliando na
definicao de estratégias mais eficazes.

Explorar temas que fazem parte do universo infantil
favorece o engajamento e torna a atividade mais
significativa.

Por exemplo: se a crianca demonstra grande
interesse por animais, um jogo com essa tematica
pode ampliar a motivagao e o envolvimento.

«« Valorize informac¢oes da anamnese e da familia
Quais temas despertam curiosidade?

M Escolha jogos conectados aos interesses da
crianca Como aproveitar esse foco no aprendizado?

Adapte atividades ao ritmo e as necessidades
individuais

Clique aqui para acessar o modelo
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https://drive.google.com/file/d/1T1bLENn5cMsSAs-xz3_95R9S2C7GnjG2/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1T1bLENn5cMsSAs-xz3_95R9S2C7GnjG2/view?usp=sharing

Escolha sobre o uso do Dispositivo

i

Tablet com tela maior (acima de 10")

Recomendacgao: Sempre que possivel, considerar o uso
de tabletes com tela maior nas intervencoes
pedagogicas.

Motivacao pedagdgica: Telas amplas tendem a
favorecer a visualizacao das atividades, oferecer maior
conforto visual e facilitar a interacao, o que pode
contribuir para o engajamento e a participacao das
criancas com TEA.

Orientacdo pratica: Posicionar o tablet de maneira
estavel e acessivel, permitindo que a crianga interaja
diretamente com a tela de forma confortavel.

Tabletes menores

Recomendagao: Também podem ser utilizados nas
intervencoes, especialmente em contextos nos quais
telas maiores nao estao disponivels.

Motivacao pedagédgica: Embora mantenham boa
usabilidade e mobilidade, o tamanho reduzido pode
exigir maior atencao aos elementos visuais.

Orientagao pratica: Ajustar, quando necessario, o
design das atividades, utilizando icones maiores,
IMmagens mais destacadas e reduzindo a quantidade de
informacdes simultaneas na tela, para garantir conforto
visual e engajamento.



Escolha sobre o uso do Dispositivo

Lousa Digital

Recomendacao: Utilizar como recurso
complementar, especialmente emm momentos de
planejamento coletivo ou demonstracoes rapidas.

Justificativa: A lousa digital pode contribuir em
algumas etapas da intervencao; porém, seu formato
geralmente nao promove o mesmo nivel de
interatividade e engajamento observado nos
dispositivos moveis, que costumam favorecer maior
participacao das criancas com TEA.

Orientagcao: Empregar a lousa digital para
apresentar conceitos, Iintroduzir atividades ou
organizar o momento de aprendizado antes da
utilizacao dos jogos nos tablets, mantendo-a como
ferramenta de apoio dentro da proposta
pedagodgica.
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Escolha sobre o uso do Dispositivo

i

Celular

Recomendacao: O wuso do celular pode ser
considerado como recurso complementar nas
Intervencoes pedagdgicas com jogos digitais.

Justificativa: O tamanho reduzido da tela pode
dificultar a visualizacao das atividades e a precisao
nos toques, o que, em alguns casos, pode gerar
distracao e reduzir o engajamento da crianca.

Orientacao: Quando for necessario utilizar o celular,
recomenda-se priorizar atividades mais simples,
com poucos comandos, e evitar aguelas que exigem
alta precisao na interacao.
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Jogos Testados

Para auxiliar o professor na escolha inicial de jogos
digitais, apresentam-se a seguir algumas opcoes
que foram previamente avaliadas e utilizadas em
intervencdes pedagdgicas com criangas da
Educacao Infantil com TEA.

Essas sugestdes funcionam como um ponto de
partida, podendo ser adaptadas de acordo com o
contexto especifico da turma, os objetivos de
aprendizagem e as recomendacdes fornecidas pelo
Game-Check-TEA.

TOENE TR [NIERE
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Kids Games 5

Aplicativo gratuito composto por minijogos voltados
ao desenvolvimento de habilidades basicas, como

atencao, coordenacao motora, reconhecimento de
formas e cores.

E indicado para criancas da Educacdo Infantil e
possui interface simples e colorida, estimulando o
Interesse das criancgas.

Segue o Link: Game Kids 5
O jogo esta disponivel no Google Play Store.
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https://play.google.com/store/apps/details?id=com.pescapps.gamekids5

TEENE (R ek

ABC Autismo

Desenvolvido pelo Instituto Federal de Alagoas
(IFAL), € um jogo gratuito voltado especificamente
para criancas com TEA.

Foca no desenvolvimento de habilidades de
comunicac¢ao, associagcao de imagens e ampliacao
do vocabulario.

Destaca-se por sua interface acessivel e recursos
visuais simplificados, favorecendo a interagao e o
engajamento.

Segue o link: ABC Autismo
O jogo esta disponivel no Google Play Store.
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https://play.google.com/store/apps/details?id=com.dokye.abcautismo

Kids Games - Learn by Playing

O aplicativo redne uma variedade de jogos
educativos voltados ao desenvolvimento de
habilidades basicas relacionadas a numeros, letras,
cores e formas.

A interface apresenta design atrativo, recursos de
personalizacao (idioma e volume) e comandos
simples, favorecendo a acessibilidade e a autonomia
das criancas.

Segue o Link: Kids Games - Learn by Playing
O jogo esta disponivel no Google Play Store.
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https://play.google.com/store/apps/details?id=com.sunny.kids.games.learn

23
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O uso consciente e planejado
de jogos digitais pode
transformar o aprendizado de
criancas com TEA, tornando
cada sessgo um momento de
descobertaq, inclusgo e alegria.
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