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RESUMO

Com o aumento da tecnologia e a crescente inclusdo de recursos digitais no ambiente educacional,
é muito importante identificar ferramentas que possam auxiliar no desenvolvimento de
habilidades especificas, como comunicacdo, socializa¢do e habilidades cognitivas, em criangas
com Transtorno do Espectro Autista (TEA). O objetivo desta pesquisa € realizar um levantamento
abrangente de jogos digitais grétis, voltados para o ensino e aprendizagem de criangas autistas. A
pesquisa envolve a analise de jogos digitais disponiveis na Play Store, com op¢do de idioma
portugués, que abordam competéncias no ensino e aprendizagem, como também sociais,
emocionais e académicas, considerando critérios como acessibilidade, usabilidade e foco
pedagogico. Além disso, foram observadas as analises e opiniGes de usuarios, incluindo
educadores e pais, para entender a efetividade e as experiéncias com esses jogos. Foram
consideradas também as caracteristicas dos jogos, como o design inclusivo e a adaptabilidade a
diferentes niveis de habilidade, garantindo que cada crianga encontre um recurso adequado para
seu aprendizado, trazendo beneficios significativos. Através deste levantamento, pretende-se
fornecer um guia pratico e informativo para educadores e familiares sobre as opcdes de jogos
digitais que podem ser utilizados como recursos complementares para 0 ensino de criangas
autistas, promovendo um ambiente de aprendizagem mais inclusivo e diversificado. Foram
encontrados 3 aplicativos adequados, capazes de estimular a aprendizagem, melhorar a
comunicagdo, a socializagdo e as habilidades cognitivas, gracas as suas atividades educativas,
interativas e divertidas, como também com ferramentas de comunica¢do aumentativa e alternativa
(CAA) para 0 melhoramento da fala e expressdo, além de oferecer recursos e beneficios com
tecnologias inovadoras e de facil acesso.
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