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RESUMO

O presente estudo tem como objetivo analisar o uso dos jogos digitais Minecraft e Autcraft como
uma abordagem pedagdgica eficaz para criangas com transtorno do Espectro Autista(TEA). Com
0 crescente uso de tecnologias na educacdo, especialmente em contextos terapéuticos, esses jogos
se destacam como ferramentas de inclusdo e desenvolvimento cognitivo e social. A pesquisa
baseia-se em uma revisdo de literatura sobre o impacto de jogos digitais na educacdo inclusiva e
no desenvolvimento de criancas com TEA, com énfase nas abordagens pedagdgicas que utilizam
jogos como ferramenta de aprendizagem. O referencial tedrico € sustentado por autores como Gee
(2003), que discute o potencial dos jogos digitais na aprendizagem, e Grandin (2006) que aborda
as necessidades educacionais de criancas no espectro autista. Metodologicamente, o estudo adota
uma abordagem qualitativa, com revisdo bibliogréafica de estudos que investigam o uso desses
jogos em ambientes educacionais e terapéuticos. Como principais resultados, observa-se que tanto
Minecraft e Autcraft favorecem o desenvolvimento de habilidades sociais, motoras e de resolucéo
de problemas, além de promoverem a comunicagdo e a expressdo emocional em criangas com
TEA. A pesquisa sugere que 0 uso de jogos digitais pode ser uma estratégia significativa na
promogé&o de incluséo educacional e no suporte ao desenvolvimento de criangas com necessidades
especificas.
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