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Abstract. Introduction: Rural digital exclusion and the need for inclusive
practices for students with ASD (Autism Spectrum Disorder) are central
challenges in Brazilian education. Extension projects focused on computational
thinking emerge as a strategy to reduce inequalities and promote citizenship.
Objective: To present the results of an initiative that trained students from a
rural school, including those with ASD, in programming logic via Scratch.
Methodology: Project-Based Learning (PBL) was used across _four workshops,
covering everything from ideation and avatar creation to narrative
programming. Results: The initiative resulted in an educational game that
simulates the school routine of a child with autism, promoting technical
learning, autonomy, and social inclusion within the school environment.
Keywords: inclusive education, Autism Spectrum Disorder, Scratch, computational
thinking, digital games, digital education.

Resumo. Introducgdo: A exclusdao digital rural e a necessidade de praticas
inclusivas para alunos com TEA (Transtorno do Espectro Autista) sdo desafios
centrais na educagdo brasileira. Projetos de extensdo focados em pensamento
computacional surgem como estratégia para reduzir desigualdades e promover
cidadania. Objetivo: Apresentar os resultados de uma ag¢do que capacitou
estudantes de uma escola rural, incluindo alunos com TEA, em logica de
programagdo via Scratch. Metodologia: Utilizou-se Aprendizagem Baseada em
Projetos (PBL) em quatro oficinas, cobrindo desde a ideacdo e criagcdo de
avatares até a programagdo de narrativas. Resultados: A a¢do resultou em um
Jjogo educativo que simula a rotina escolar de uma crianga autista, promovendo
aprendizado técnico, autonomia e inclusdo social no ambiente escolar.
Palavras-chave: educagdo inclusiva, Transtorno do Espectro Autista, Scratch,
pensamento computacional, jogos digitais, educagdo digital.
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1. Introducao

Segundo dados do CGI (2023), a exclusao digital ainda constitui um desafio significativo
em dareas rurais brasileiras, especialmente no que se refere ao acesso equitativo as
tecnologias da informagdo e comunicagdo e as oportunidades de formagao tecnologica.
Paralelamente, observa-se a necessidade de praticas educacionais mais inclusivas que
contemplem estudantes com Transtorno do Espectro Autista (TEA), considerando suas
especificidades cognitivas, comunicacionais e sociais. Diante desse cenario, segundo
Souza e Costa (2024), a inclusdo desses estudantes no ensino regular, particularmente em
areas relacionadas a tecnologia, ainda enfrenta desafios significativos no que tange a
adequagdo dos processos educativos, o que esbarra na necessidade de adaptagdo de
metodologias, na formag¢do docente e na promocdo de interacdes sociais efetivas no
ambiente escolar.

Nesse contexto, as agdes de extensao universitaria t€m desempenhado um papel
estratégico ao promover a democratizagdo do conhecimento e a inclusdo social,
aproximando a universidade das demandas reais da comunidade. O curso de Ciéncia da
Computacao, por exemplo, retne varios projetos de extensdo levando o pensamento
computacional a comunidade externa, contribuindo diretamente para a redugdo dessas
desigualdades, sobretudo quando articulada com iniciativas de inclusdo digital e
formacao cidada.

Dessa forma, com o uso de tecnologias educacionais interativas, observa-se a
necessidade de utilizar novas tecnologias para diminuir esse abismo entre o acesso € a
inclusao digital voltada para pessoas no espectro autista. Neste sentido, plataformas como
Scratch [SCRATCH, 2025], apresentam-se como alternativas promissoras ao
compartilhamento de conhecimento através do ensino de programacdo, assim como
possibilita o desenvolvimento do pensamento computacional de forma ludica e acessivel,
favorecendo a participagdo ativa dos estudantes, inclusive daqueles com necessidades
educacionais especificas. De acordo com Madureira e Schneider (2024), a autoria de
jogos associada ao Scratch mostra-se altamente eficaz no estimulo a colaboracdo e a
criatividade. Além disso, o desenvolvimento de jogos digitais educativos engaja os
alunos, contribuindo para a constru¢do de uma cultura escolar mais inclusiva.

Diante desse contexto, este trabalho tem como objetivo apresentar os resultados
de uma agao integradora envolvendo estudantes com TEA e a comunidade de uma escola
rural por meio de atividades de capacitagdo em programacdo utilizando a plataforma
Scratch. Como resultado dessa acdo, foi possivel criar de forma colaborativa de um jogo
educativo denominado “Missdo Cuidar”’, com o intuito de promover ndo apenas o
aprendizado técnico, mas também a inclusdo social, a autonomia e a participacao ativa
dos envolvidos no processo de ensino-aprendizagem.

2. Fundamentacao Tedrica

Nesta se¢do apresentam-se os pilares teoricos que sustentaram o desenvolvimento do
trabalho, abrangendo desde as bases do pensamento computacional e do construcionismo
até as especificidades da educacgdo inclusiva para estudantes com Transtorno do Espectro
Autista (TEA) e a relevancia da educacdo mididtica no cendrio contemporaneo.
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2.1 O Pensamento Computacional e o Scratch

No presente trabalho foi abordado o conceito de Pensamento Computacional (PC) nao
restringindo apenas a habilidade de programar, mas também a um conjunto de
competéncias mentais voltadas para a resolug¢ao de problemas, a compreensao de sistemas
e o design de solugdes [WING 2006]. Essa abordagem encontra solo fértil no
construcionismo, teoria desenvolvida por Seymour Papert. Deste modo, segundo Papert
(1980), a aprendizagem ¢ mais eficaz quando o individuo se engaja ativamente na
constru¢do de um objeto concreto, permitindo que o estudante externe suas ideias e
aprenda por meio da experimentacdo e do erro. Esta abordagem foi utilizada em nosso
projeto durante o desenvolvimento da aplicagdo de forma colaborativa com o publico-
alvo do projeto.

De forma complementar a acdo realizada, a plataforma Scratch permitiu aplicar
essa filosofia ao substituir a sintaxe rigida das linguagens textuais por blocos logicos que
se encaixam visualmente, diminuindo a barreira de entrada e promovendo um ciclo que
permitiu ao aluno imaginar, criar, brincar, compartilhar e refletir o conhecimento
adquirido durante o processo. Ao utilizar o Scratch, a aprendizagem tornou-se dialogica,
pois o ambiente estimulou a troca de cddigos e a colaboragdo em comunidade,
transformando o ato de programar em uma ferramenta de expressdo pessoal e
comunicacgao social.

2.2 TEA e Educacio Inclusiva

Neste mesmo trabalho também foi abordado o tema de educacdo inclusiva em duas
frentes, sendo a primeira o desenvolvimento o jogo “Missdo Cuidar” para ser um recurso
educacional aberto com uma estrutura narrativa (enredo) pensada para engajar a
comunidade rural e os alunos com TEA. Em segundo lugar, acolher e adaptar o processo
de desenvolvimento para inclusdo e participacao ativa de um aluno com TEA dentro do
processo. Desta forma, o projeto reconhece as singularidades de cada estudante,
especialmente no caso do Transtorno do Espectro Autista (TEA). Segundo o DSM-5-TR
- APA (2014), o TEA ¢ caracterizado por déficits na comunicagdo social e padrdes
restritos ou repetitivos de comportamento, sendo classificado em niveis de suporte. No
Nivel 1, o estudante apresenta dificuldades na interacdo social e organizagdo, mas possui
maior autonomia; ja no Nivel 2, ha uma necessidade maior de suporte especializado
devido a déficits mais marcantes nas comunicagdes verbais € nao verbais; e no Nivel 3, o
estudante exige suporte muito substancial, pois os déficits de comunicacdo e os
comportamentos repetitivos interferem severamente no funcionamento didrio e na
aprendizagem, limitando a autonomia de forma significativa.

Neste contexto, o processo de desenvolvimento do jogo propiciou o uso de
tecnologias assistivas e interfaces visuais para que estudantes com TEA, que tém a
necessidade de processadores visuais eficientes, sintam-se mais confortdveis com
sistemas previsiveis e estruturados. Neste caso, o Scratch possibilitou a manipulagdo de
ambientes de programacao em blocos, oferecendo um feedback imediato e visual, o que
reduz a ansiedade cognitiva e auxilia na estruturagdo do raciocinio légico. Segundo
Madureira e Schneider (2024), e observado na execucao deste projeto, ao trabalhar com
elementos ludicos e visuais a escola consegue criar pontes de comunicagao que superam
as barreiras tradicionais do ensino verbalista, favorecendo a inclusdo efetiva e o
protagonismo do aluno com autismo.
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2.3 Educacio Midiatica e Digital na Sociedade Conectada

Outro ponto relevante desse projeto foi a possibilidade de inserir comunidades rurais e
estudantes com necessidades especificas no universo digital, além do simples acesso
técnico. Durante o processo de execucdo foi possivel aplicar o conceito de Educagao
Midiatica que, segundo BRASIL (2026), ¢ uma area interdisciplinar que inclui as
competéncias e aprendizagens previstas na Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
relativas ao uso de tecnologias, comunicagdo, reflexao e analise de informacdes e midias,
cultura digital, mundo digital e pensamento computacional. Desta forma, capacitar o
cidaddo para a sociedade conectada significa fornecer ferramentas para que ele possa ndo
apenas consumir, mas produzir contetido de forma critica, ética e criativa [CGI 2023].

Neste sentido, a importancia de projetos de extensdo nesse ambito reside na
mitigacdo desta lacuna digital que ainda persiste principalmente nas classes de mais
baixas renda e pessoas com a localizag¢do afastada de grandes centros urbanos. Ainda de
acordo com CGI (2023), a plena participacdo na sociedade contemporanea exige que a
formagdo tecnologica ultrapasse o mero acesso, consolidando-se como um direito
fundamental para o exercicio da cidadania e inser¢do produtiva. Ao integrar o ensino de
programac¢ao com a realidade local de uma escola rural, promove-se uma educacdo
midiatica que valoriza a cultura do aluno enquanto o instrumentaliza com as linguagens
do século XXI, garantindo que a tecnologia sirva como um motor de equidade social e
nao como mais um fator de exclusao.

3. Metodologia e Contexto da Acao

A metodologia adotou a arquitetura técnico-pedagogica, fundamentada na Aprendizagem
Baseada em Projetos (PBL) que, segundo Costa (2020), pode incentivar a pesquisa e
exercitar novas formas de estruturar o raciocinio a partir da anélise de problemas. Desta
forma, o PBL foi aplicado nas etapas progressivas de ideagdo, prototipagem,
desenvolvimento colaborativo e testes para o desenvolvimento do jogo aplicando os
conceitos de educacdo inclusiva e midiatica refor¢cando as diretrizes do pensamento
computacional. As atividades foram desenvolvidas por meio de oficinas praticas
utilizando a plataforma Scratch, com foco na aprendizagem ativa, colaborativa e centrada
na resolugdo de problemas.

Em relagdo a infraestrutura tecnoldgica, a proposta de arquitetura é composta por
laboratorios de informatica da universidade e com acesso a internet. Inicialmente a
organizagdo didatica ocorreu em etapas progressivas de familiarizagdo com a tecnologia,
introducdo a logica de programacao utilizando o Scratch, utilizado no desenvolvimento
colaborativo do jogo educativo e realizacdo de testes e validagdes.

Desta forma foi possivel adotar a estratégia de inclusdo, através da utilizagao de
recursos visuais, atividades segmentadas e mediagao pedagdgica continua, favorecendo a
participacdo de estudantes com diferentes niveis de experiéncia tecnoldgica, incluindo
aluno com Transtorno do Espectro Autista (TEA).

Por fim, na arquitetura técnico-pedagdgica adotada, a avaliagdo ocorreu de forma
processual, considerando o engajamento, a colaboracdo, o desenvolvimento do
pensamento computacional e a construgdo do produto final. O foco da intervencao foi a
criagdo de um jogo digital voltado para a conscientizacdo sobre o Transtorno do Espectro
Autista (TEA), intitulado “Missdo Cuidar”.
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3.1 Ambiente de Integraciao

A acao foi desenvolvida junto a estudantes da Escola Municipal Deusdete Cecilio de
Aragjo, no municipio de Mossor6, estado do Rio Grande do Norte. Para viabilizar a
infraestrutura tecnoldgica necessaria, estabeleceu-se uma parceria com a UERN —
Universidade do Estado do Rio Grande do Norte, também situada na mesma cidade. As
atividades presenciais foram realizadas nos laboratorios de informatica do curso de
Ciéncia da Computacdo da UERN, proporcionando aos alunos da educacdo bésica o
contato direto com o ambiente académico e recursos tecnoldgicos adequados.

3.2 Participantes

O grupo de estudantes foi composto por dezesseis alunos do 6° ao 9° ano do ensino
fundamental. Destaca-se no grupo a participagdo ativa de um aluno diagnosticado com
Transtorno do Espectro Autista (TEA), que demonstrou alto engajamento e foi um dos
principais idealizadores das mecanicas e narrativas do jogo. A equipe mediadora contou
com uma equipe de trés professores regentes da turma escolar, sendo uma delas Pessoa
com deficiéncia (PcD), que foi a grande articuladora para levar os alunos a universidade.
Em relagdo aos membros inerentes da UERN, foram selecionados dois discentes
(monitores) do curso de Ciéncia da Computagdo e dois professores da graduagdo em
Ciéncia da Computagdo da UERN, que ofereceram suporte pedagdgico e técnico durante
todo o processo.

3.3 Procedimentos

O projeto foi estruturado em fases de planejamento remoto € encontros presenciais,
totalizando quatro oficinas de aproximadamente 4 horas de duragdo cada. A principal
ferramenta utilizada foi a plataforma Scratch, com introdugdes via ScratchJr [BERS
2026], escolhida por sua interface visual em blocos, ideal para o primeiro contato com a
logica de programacdo, conforme mostra a Figura 1.
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Figura 1: Interface de programacao do Scratch.

Fase Preparatoria: Inicialmente, realizou-se um levantamento do perfil dos alunos via
formulario online para identificar o conhecimento prévio na programac¢do. Os alunos
foram introduzidos a plataforma por meio de tutoriais em video e iniciaram pequenas
experimentacdes em casa, caracterizando uma fase de nivelamento e prototipagem inicial.

Ap0s a fase de preparagdo, foram realizados os encontros descritos da seguinte
forma:

— Encontro 1 (Familiarizacido e Ideacdo): focado na apresentacdo dos
computadores (primeiro acesso para muitos) e da interface do Scratch (palco,



XXV Simposio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital (SBGames 2026) — Goidnia/GO Trilha: Educagéo

atores, blocos de movimento, aparéncia e eventos). Os alunos criaram seus
proprios avatares, aprenderam sobre o plano cartesiano e definiram a premissa do
“Missao Cuidar”: um jogo 2D onde o jogador assume o papel de cuidador de uma
crianga com TEA (o personagem Lucas), precisando gerenciar sua rotina na escola
de acordo com niveis de suporte (1, 2 ou 3).

— Encontro 2 (Légica e Cenarios): inicio do desenvolvimento estrutural. A equipe
trabalhou colaborativamente na separacao dos cenarios (sala de aula, patio,
banheiro, parquinho e cantina). Foram programadas mecanicas de colisdo,
transigoes de tela e troca de fantasias para animar o movimento dos personagens.

— Encontro 3 (Mecanicas e Narrativa): constru¢do das missdes especificas de
cada cenario. Foram implementadas as animagdes no parquinho (escorregador) e
na cantina (personagem comendo), bem como a estruturacdo dos didlogos. A
equipe desenvolveu a logica de conclusdo do jogo, utilizando varidveis que
rastreiam a finaliza¢do das tarefas independentemente da ordem em que o jogador
as realizasse.

— Encontro 4 (Finalizacio e Testes): desenvolvimento da interface final do jogo.
Implementou-se uma tela de didlogo de encerramento contendo a professora do
jogo (inspirada na professora regente real, utilizando cadeira de rodas) e uma
especialista, que calculam a pontuacdo baseada nas escolhas do jogador e
fornecem orientag¢des sobre os cuidados com o autismo. O encontro foi finalizado
com a criagdo do Menu Inicial, correcdo de bugs, testes de gameplay, geragdo de
QR Code e preparacao da equipe para a exposi¢cao do projeto na Feira de Ciéncias
da escola.

4. Metodologia de Desenvolvimento do Jogo

O minicurso foi estruturado como uma imersdo gradativa na logica de programagao,
utilizando a plataforma Scratch para transformar conceitos abstratos em elementos
tangiveis. A experiéncia foi dividida em trés etapas fundamentais:

— Familiarizacao e Conexao Simbolica: nesta fase inicial, os alunos tiveram o
primeiro contato com a interface do software, compreendendo as func¢des dos
atores (personagens), palcos (cenarios) e o sistema de blocos 16gicos. Para muitos
estudantes da zona rural, este foi o primeiro acesso direto a um computador,
exigindo uma mediag¢do cuidadosa. A utilizagdo de elementos visuais e coloridos
permitiu estabelecer uma conexdo simbolica imediata: o encaixe dos blocos nado
era apenas um exercicio de sintaxe, mas a constru¢do de uma instrugao que gerava
resposta visual instantdnea. Essa previsibilidade do sistema foi essencial para
reduzir a ansiedade cognitiva, especialmente nos alunos com TEA, facilitando a
compreensao do plano cartesiano e dos eventos de movimento.

— Desenvolvimento da Légica Narrativa: apos o dominio basico da interface, a
oficina avangou para a constru¢do de narrativas e pequenos jogos experimentais.
Nesta etapa, o foco foi a transi¢ao da exploracdo livre para a organizacao de ideias
em sequéncias logicas. Os alunos aprenderam a estruturar cenarios variados,
dentre eles, o ambiente de sala de aula, patio e cantina etc. Dessa forma foi
possivel programar a alternancia entre os cenarios através de comandos de
transmissao, vistos na etapa inicial. A l6gica narrativa foi trabalhada de forma a
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dar sentido ao cédigo: os estudantes programaram animagdes de colisdo e trocas
de fantasias para que os personagens pudessem interagir com o ambiente,
simulando ac¢des cotidianas.

— Autonomia, Criatividade e Autoria: a etapa final consolidou o aprendizado
através do protagonismo dos alunos na criagao do jogo “Missao Cuidar”. Sob a
metodologia PBL, os estudantes assumiram o papel de autores, idealizando
mecanicas que refletiam a realidade escolar e os diferentes niveis de suporte do
autismo (Niveis 1, 2 e 3). A autonomia manifestou-se na implementagdo de
variaveis complexas para rastrear a conclusdo de tarefas e na criagao de dialogos
educativos que fornecem orientacdes sobre o TEA. O encerramento desta etapa
incluiu a corre¢dao de bugs e a geracdo de QR Codes para compartilhamento,
transformando o conhecimento técnico em um produto social que reforga a
inclusdo e o sentimento de capacidade tecnoldgica dos participantes.

5. Analise do Aprendizado e Inclusao

O processo pedagdgico foi desenhado para estudantes do 6° ao 9° ano do Ensino
Fundamental de uma zona rural, cuja maioria apresentava pouco ou nenhum contato
prévio com recursos computacionais. Nesse cendrio, as estratégias foram adaptadas para
atender a singularidade de um aluno com Transtorno do Espectro Autista (TEA), nivel 1
de suporte, utilizando a mediagdo dialdgica como eixo central. A dindmica contou com a
presenga de um segundo professor, que atuou de forma ambivalente: provendo suporte
individualizado ao aluno com TEA e auxiliando os demais discentes nas dificuldades
elementares de manejo do hardware (uso do mouse e teclado) e navegagao na interface.

As instrugdes foram estruturadas em suportes visuais e segmentadas em micro
atividades, abordagem que se mostrou essencial ndo apenas para a previsibilidade exigida
pelo TEA, mas também para o processo de alfabetizacdo tecnoldgica de toda a turma,
minimizando a carga cognitiva diante do novo.

A interface visual do Scratch foi o diferencial para superar a resisténcia inicial ao
erro e a sobrecarga sensorial. Ao substituir a sintaxe complexa de cddigo por blocos
logicos de resposta imediata, observou-se um engajamento sustentado e maior tolerancia
a frustracdo. Mesmo partindo de diferentes niveis de proficiéncia técnica, os alunos
desenvolveram competéncias de pensamento algoritmico, utilizando a experimentagdo
ludica como ponte para a autonomia.

6. Resultados e Discussao

A presenca do aluno com TEA catalisou a inclusdo entre os 20 estudantes da escola rural,
promovendo uma aprendizagem colaborativa onde as diferengas individuais foram
integradas ao processo criativo. O grupo desenvolveu uma cultura de suporte mutuo que
extrapolou a execucao técnica, consolidando competéncias socioemocionais no ambiente
escolar. Nesse contexto, destaca-se o protagonismo do estudante com TEA, cujas
contribui¢cdes foram fundamentais na idealizacdo de mecanicas e elementos narrativos,
demonstrando agilidade e criatividade na concep¢ao do projeto.

A acdo pedagdgica alinhou-se as competéncias de Cultura Digital e Pensamento
Critico da BNCC, fomentando a transi¢do do consumo passivo para a produgdo autoral.
Os alunos utilizaram a linguagem de programagao como ferramenta de expressao pessoal,
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estruturando solugdes digitais que refletissem equidade e o entendimento sobre o espectro
autista.

Para o corpo docente, a intervengao superou o ensino verbalista tradicional através
da gamificacdo e da metodologia extensionista. O aprendizado tangivel da logica de
programacao ndo apenas atingiu os objetivos técnicos, mas validou a tecnologia como
motor de transformagao social e inclusao escolar.

As Figuras de 2 a 6 a seguir ilustram a materializagdo dos conceitos discutidos,
evidenciando a interface logica e a narrativa desenvolvida pelos estudantes.

A Figura 2 mostra que o jogador assume o papel de mediador e estabelece o
primeiro contato com o personagem Lucas em sala de aula. A Figura 3 apresenta que a
interface ¢ focada nas escolhas do jogador durante o periodo de recreio e atividades
ludicas. A Figura 4 apresenta o cendrio voltado as atividades de vida diaria, como a
alimentagdo independente do estudante. Na Figura 5 tem-se um evento aleatério que exige
a sele¢do da estratégia correta de suporte ao comportamento do personagem. J& a Figura
6 mostra a reuniao multidisciplinar que avalia as decisdes do jogador sob a perspectiva
pedagdgica e clinica.

Bem-vindo a Escola
Inclusiva! Vocé é o novo

cuidador e hoje conhecera §
uma crianga especial
f}l Vamos comegar?

Figura 2: Ambientacao inicial. Figura 3: Dinamica de socializacao.
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Figura 4: Promocéao da autonomia. Figura 5: Gerenciamento de crise.
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Figura 6: Encerramento e feedback.

Por fim, o jogo “Missdo Cuidar” destaca-se por integrar pensamento
computacional, inclusdo escolar e conscientizagdo sobre o TEA em uma tUnica proposta
educativa, onde o principal diferencial do processo e do jogo foi a construgdo colaborativa
com a participagao ativa de um estudante com TEA, tornando o recurso mais auténtico e
significativo. Desta maneira foi possivel desenvolver habilidades tecnologicas e
promover empatia, protagonismo estudantil e valorizagdo da diversidade no ambiente
escolar durante a execucao deste projeto.

7. Conclusoes

Em sintese, a experiéncia desenvolvida demonstrou que o uso do Scratch, aliado a
metodologia de Aprendizagem Baseada em Projetos, constitui uma estratégia eficaz para
promover o pensamento computacional, a autoria e a participacdo ativa de estudantes da
zona rural. Além disso, a presenca e o protagonismo do aluno com TEA mostraram que
ambientes de aprendizagem mediados de forma adequada podem favorecer a incluséo, a
cooperacao e o desenvolvimento de competéncias socioemocionais € cognitivas.

O processo de criagdo do jogo educativo “Missdo Cuidar” permitiu transformar
conceitos tedricos em uma producdo concreta, significativa e socialmente relevante,
refor¢ando o potencial das tecnologias digitais como instrumentos de democratizagdo do
conhecimento e de valorizacao da diversidade. Os resultados evidenciam que iniciativas
extensionistas como essa ampliam o acesso a cultura digital, fortalecem a autonomia dos
estudantes e contribuem para uma escola mais inclusiva e humanizada.

Apesar dos avangos alcancados, o projeto também evidenciou desafios
importantes, especialmente relacionados a infraestrutura tecnoldgica e a necessidade de
formagdo continuada dos professores para o uso pedagogico de tecnologias assistivas e
metodologias ativas. Nesse sentido, percebe-se que a consolidacdo de agcdes semelhantes
depende da articulagcdo entre universidade, escola e poder publico, de modo a garantir
continuidade, apoio e ampliacdo dessas praticas.

Por fim, conclui-se que a proposta cumpriu seu papel ao articular inclusao,
educagdo digital e desenvolvimento de competéncias por meio da programacao,
mostrando que jogos educativos podem ser ferramentas potentes para promover
aprendizagem significativa, consciéncia sobre o TEA e cidadania.
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