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Resumo

Esta pesquisa tem como objetivo compreender de que maneira a gamificacao,
enquanto estratégia didatica, pode contribuir com a aprendizagem de alunos
com Transtorno do Espectro Autista (TEA). Para tanto, foi realizada uma
pesquisa-intervencao de abordagem qualitativa organizada em etapas:
levantamento prévio das particularidades, do perfil e hiperfoco de um aluno com
TEA, planejamento da atividade gamificada interativa, execugao e avaliagao da
proposta. O participante da pesquisa foi um aluno autista do quarto ano do
Ensino Fundamental de uma escola publica do norte do Parana. A instituicdo
participa do Programa Residéncia Pedagdgica. Os dados foram coletados por
meio da observagao participante e das produgdes do aluno durante as
intervengdes. Os resultados da investigacao evidenciaram que a gamificagao
pode contribuir com a aprendizagem do aluno autista na medida em que é
planejada com intencionalidade considerando as especificidades do aluno, assim
como, a ludicidade e a interatividade. Ainda foi possivel constatar que o uso do
artefato digital e o feedback instantaneo contribuiram para o engajamento do
aluno na realizacao da atividade gamificada, pois houve interesse e participagao
ativa na escrita.
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Abstract

This research aims to understand how gamification, as a teaching strategy, can
contribute to the learning of students with Autism Spectrum Disorder (ASD). To
this end, an intervention research with a qualitative approach was carried out,
organized in stages: prior survey of the particularities, profile and hyperfocus of
a student with ASD, planning of the interactive gamified activity, execution and
evaluation of the proposal. The research participant was an autistic student in
the fourth year of elementary school at a public school in northern Parana. The
institution participates in the Pedagogical Residency Program. Data were
collected through participant observation and student productions during
interventions. The results of the investigation showed that gamification can
contribute to the learning of autistic students as it is planned with intentionality
considering the student's specificities, as well as playfulness and interactivity. It
was also possible to verify that the use of the digital artifact and instant feedback
contributed to student engagement in carrying out the gamified activity, as there
was interest and active participation in writing.

Keywords: Gamification; ASD; Learning; Writing.
1. Introducao

Nos ultimos anos houve uma expansao de diagnosticos do TEA e, com
essa ampliacdo ocorreu também mudancas de aspecto legal que buscam
garantir oportunidades de acesso ao ensino regular. Neste contexto, a criagao
de leis sao consideradas avangos e marcos importantes no que diz respeito a
ampliacao da oferta de vagas nas classes comuns, assim como a possiveis
caminhos para a inclusao.

Entretanto, sabe-se que o acesso, ou seja, a presenga do aluno autista
no ambiente escolar do ensino regular ndao é suficiente para sua inclusdao nos
processos de ensino e aprendizagem. Faz-se necessario que a escola seja capaz
de acolher, atender as necessidades e promover as aprendizagens e o
desenvolvimento dos alunos com TEA.

Nesse sentido, consideramos a pertinéncia deste tema na atualidade,
uma vez que ele é alvo de estudos em diversas areas do conhecimento, entre
elas a educacdo. Cabe ressaltar que a escolha do tema para esta pesquisa
também se justifica a partir das vivéncias de uma das autoras.

Por meio de observagoes da realidade escolar propiciadas pelo Programa
de Residéncia Pedagodgica, foi possivel conhecer e acompanhar alunos com TEA
em suas rotinas de aprendizagem neste espaco. Esta aproximagao provocou
guestionamentos, inquietagdes e, principalmente, o interesse em compreender
melhor como os alunos com TEA aprendem, bem como os caminhos didaticos
gue precisam ser percorridos para que a escola atenda suas necessidades.
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A partir destas problematizacdes, o presente estudo foi desenvolvido
como resultado da Iniciacdo Cientifica que faz parte de um projeto 02763 -
DidaTic e Formacgao de Professores.

Para a realizacdo, identificamos a necessidade de uma proposta de
intervencao que fosse capaz de ofertar diferentes possibilidades pedagodgicas
para atender e corresponder as necessidades do aluno participante, que é
matriculado na classe comum do ensino regular de uma escola publica do norte
do Parana. A gamificacao foi contemplada na proposta, pois é uma estratégia
didatica favoravel aos alunos por utilizar-se de mecanismos de jogos para pensar
as atividades e assim gerar engajamento, interatividade e uma experiéncia
ldica (Coelho et al., 2022). Desta forma, uma das possibilidades elencadas foi
relacionar as tecnologias digitais as metodologias diferenciadas.

Frente ao contexto propiciado pelas vivéncias na Residéncia Pedagdgica,
ao debate acerca do acesso de alunos autistas ao ensino regular e as estratégias
pedagdgicas de ensino e aprendizagem por meio das tecnologias digitais, este
estudo teve como objetivo compreender de que maneira a gamificacao,
enquanto alternativa didatica interativa, contribui com a aprendizagem de
alunos com TEA.

Para alcancar o objetivo proposto foi realizada uma pesquisa qualitativa
com pressupostos da pesquisa-intervencao. Segundo Rocha (2013), trata-se de
uma metodologia que expande a eficiéncia da atuacao dos agentes nos espacos
e interrompe pesquisas tradicionais (Rocha, 2013). Portanto, consideramos a
oportunidade de relacionar teoria/pratica e sujeito/objeto diante das dificuldades
encontradas em um meio especifico.

O texto foi organizado em quatro eixos, do seguinte modo: Referencial
tedrico; Metodologia; Resultados e Discussdes e, por fim, as Consideracdes
finais, sendo que neste Ultimo, o objetivo inicial da pesquisa é retomado a fim
de estabelecermos relagdes com os resultados obtidos.

2. Referencial Tedrico
2.1 Caracterizacao do Transtorno do Espectro Autista

Alguns autores como Weizenmannm Pezzi e Zanon (2020) explicam que,
de acordo com o levantamento do Centro de Controle e Prevencao de Doencas
(CDC), no Brasil cerca de 60.000 pessoas sao TEA, representando
aproximadamente 0,3% da populacdo. Os autores avaliam que esse numero
pode ser ainda maior, levando em consideragcao o0s casos que nao foram
diagnosticados e registrados.

O Manual Diagnéstico e Estatistico de Transtornos Mentais (DSM-5)
produzido pela American Psychiatric Association (Apa, 2014) classifica o TEA
como um transtorno do neurodesenvolvimento, caracterizado por déficits
relacionados a comunicagao e interacao social que se manifesta desde o inicio
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do desenvolvimento na infancia, geralmente, antes da crianca ingressar na
escola, podendo variar em cada sujeito quanto as questdes relacionadas a
inteligéncia e limitacdes na aprendizagem (APA, 2014).

Segundo Favoretto e Lamonica (2014), as caracteristicas mais comuns
em alunos TEA sdo: déficits constantes na comunicacdo com o0s outros e
interacdes sociais, padroes limitados e repetitivos de comportamento, interesses
e atividades restritos. No DSM-5 se reitera as dificuldades em relagdo as
competéncias sociocomunicativas, assim como uma disposicao restrita no que
se refere a interesses ou atividades. Essas especificidades aparecem no inicio da
infancia e podem prejudicar as relagdes entre pares.

Ao considerar as caracteristicas do transtorno, Silva et al. (2020)
pontuam as dificuldades existentes durante a realizacao das atividades
pedagdgicas com alunos TEA, principalmente aquelas relacionadas a interesse e
manutencao da atencdo. Por essa razdao, se faz necessario pensar em
alternativas e inovagOes didaticas que tornem as situagbes aprendizagens
momentos que envolvam o interesse e a atencao dos alunos mesmo diante das
suas necessidades, a fim de que ocorra a aprendizagem.

Estudos acerca desta tematica (Braga et al., 2021; Magalhdes et al., 2017)
demonstram que muitos alunos com TEA ndo aprendem de forma satisfatoria
porque as escolas ainda se limitam a praticas educativas engessadas, nas quais
o aluno fica a maior parte do tempo sentado, ouvindo o professor e copiando as
atividades que devem ser resolvidas no caderno. Tais atividades nao viabilizam
a participacao e interacao do aluno com o objeto de estudos, nem entre pares,
e ndo atendem as necessidades educacionais e o perfil aprendizagem.

Lago (2007) sugere que para atender as necessidades educacionais dos
alunos com TEA, os professores podem desenvolver atividades com foco na
participacao e interacdao. Uma das estratégias seria propor atividades que
envolvam o coletivo, como, por exemplo, trabalhos que podem ser realizados
em parceria com algum colega de turma, ao fornecer tarefas em que é
necessario exercer a interacao e a pratica da socializagao, trabalhar as emocodes
e o contato com o outro.

Cabe ressaltar que nao se trata de generalizar a forma como abordar essas
metodologias em sala pois, a maneira como o professor conduzira seu trabalho
deve variar de acordo com os niveis e especificidades do transtorno (Silva;
Almeida, 2012). Mas, estratégias diversificadas podem atender a alunos com
necessidades diferentes em uma mesma sala de aula, atendendo ao grupo de
forma mais ampla.

Neste sentido, retomamos o ponto de partida desta pesquisa, o qual
aborda a importéncia ndao s6 do acesso ao ensino regular pelos alunos TEA, mas
também a qualidade do ensino ofertado cujo fim é a aprendizagem. No topico a
seguir, serd apresentada a brevemente a Legislacdo vigente que prevé a
garantia de direitos aos alunos TEA.
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2.2 Legislacao relacionada ao Transtorno do Espectro Autista e a
Educacao Inclusiva

A Lei 12.764/2012, conhecida por “Lei Berenice Piana”, instituiu a Politica
Nacional de Protecao dos Direitos da Pessoa com Transtorno do Espectro Autista
e tem como um dos objetivos garantir o acesso dessa populacdo a educagao.
Em paragrafo Unico, a lei determina que "Em casos de comprovada necessidade,
a pessoa com transtorno do espectro autista incluida nas classes comuns de
ensino regular" (Brasil, 2012).

Embora a referida lei ndo determine aspectos didatico-pedagdgicos a
serem vivenciados nas praticas educativas, ela orienta de maneira geral como
as instituicdes de ensino podem organizar esse processo. Ela instaura a Politica
de Protecao dos Direitos da Pessoa com Espectro Autista, explicita direitos e
reitera que para efeitos legais, o autismo € considerado uma deficiéncia.
Segundo Aragdo, Junior e Zaqueu (2019), por intermédio da legislagdo, é
possivel vislumbrar como pode ser organizado o processo educacional desses
alunos tendo como foco principal a promogao de uma educagao de qualidade.

E importante destacarmos que o aluno com TEA ndo vai & escola regular
para ser “exemplo de pessoa diferente”, mas para que as suas especificidades
sejam acolhidas, respeitadas e atendidas, além valorizacdo da diversidade no
ambito escolar. Tais elementos precisam ser levados em consideracao para que
a instituicdao possa contribuir com a formagao pessoal, escolar, humanizadora e
cidada de toda a comunidade escolar.

Neste sentido, segundo Weizenmann, Pezzi e Zanon (2020), a lei
evidencia a necessidade de uma educagao de qualidade, de curriculo adaptado
(quando necessario), de professores especializados, de educagdo para o
mercado de trabalho e a garantia ao acesso aos programas sociais. E importante
ressaltar que para a educacao ser inclusiva, ndo é o aluno que necessita adaptar-
se a escola e sim a instituicdo precisa desenvolver mecanismos para que ele seja
incluido, como esperado por lei.

Em contrapartida a essas premissas, os estudos realizados por Magalhaes
et al. (2017) indicam que, nos diferentes espagos escolares, este cenario
previsto ndao é vivenciado pelos alunos com TEA e nem pelas familias. Segundo
os autores, as politicas publicas ndao proporcionam os aparatos e recursos
necessarios para a promocao dos direitos que deveriam ser garantidos,
principalmente os educacionais, o que potencializa os desafios para a inclusao e
para a aprendizagem dos alunos TEA no ensino regular.

Frente aos desafios apresentados, que vao ao encontro do objetivo geral deste
estudo, problematizamos: de que maneira o professor pode, na classe comum
do ensino regular, propiciar momentos significativos de aprendizagem aos
alunos com TEA? Quais alternativas e estratégias pedagdgicas podem ser
incorporadas no planejamento a fim de possibilitar a participacao, interacao e
aprendizagem dos alunos autistas?
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A fim de discutir essas questdes e elucidar possibilidades, o proximo
topico do estudo apresenta a gamificacdo e as suas potencialidades.

2.3 A gamificacdao como estratégia didatica no ensino para alunos com
TEA

De acordo com Coelho et al. (2022) elencam que a gamificacao faz uso
dos mecanismos dos jogos e proporcionam atividades ladicas com a intengao de
atrair e propiciar a aprendizagem de um individuo ou de um grupo. No entanto,
nao se pode confundir o termo gamificagao com jogos pois “a definicao mais
encontrada de gamificagdo (do inglés, gamification) é utilizacao de mecanismos
e elementos de jogos em ambientes que nao sao jogos, nao sendo simplesmente
o ato de jogar ou criar um jogo” (Rezende; Mesquita, 2017, p. 1004), ou seja,
€ uma proposta que ultrapassa a ideia de “joguinho” e se configura como um
caminho alternativo que precisa de planejamento, organizacao e
intencionalidade para se colocar em pratica.

A gamificacdao pode também agregar outras potencialidades para o aluno
como “melhorar a experiéncia; aumentar o engajamento e motivacao dos
envolvidos; contextualizacao e problematizacao de conceitos; desenvolvimento
de habilidades; interagcao entre as pessoas; capacidade de lidar com sucesso e
fracasso” (Idem, ibidem, p. 1005).

A partir das premissas apontadas pelos autores, entendemos que
gamificacao pode ser considerada como potencializadora para a educagao
inclusiva por trazer elementos dos jogos para a resolucao de problemas com
carater desafiador, ludico e engajador, constituindo-se como “[...] uma préatica
educativa aberta, engajadora, plural e lidica” que possibilita ao aluno assumir
condicao de protagonista, autor e co-autor do processo (Campos; Moraes; Mello,
2002, p. 13).

Nesta perspectiva, compreendemos que a gamificagao pode possibilitar
0 engajamento do aluno nas situagbes de aprendizagem, assim como, a
manutencao do foco e da atencao na aprendizagem. Conforme apresentado
acima, pode ser definida como uma proposta que se apropria dos elementos dos
games, como as estratégias e os pensamentos, com a intencdo de motivar e
engajar os educandos para a resolucao de problemas e a aprendizagem (Coelho
et al. 2022, Rezende; Mesquita, 2017).

Dentre as variadas particularidades da gamificacao para a aprendizagem,
tem-se o feedback instantdneo. A partir desta pratica, o aluno consegue
visualizar o que acertou ou errou, corrigir e seguir em frente. Campos, Moraes
e Mello (2022) defendem que o feedback instantaneo, nas atividades
gamificadas, contribui para que o estudante desenvolva a compreensao dos
conceitos e realize a correcao das falhas em tempo real. O mecanismo de avaliar
o desempenho é um dos contributos que a gamificacdo pode trazer para a pratica
educativa do aluno com TEA, conforme complementam Rodrigues e Clauss
(2023).
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Uma pesquisa realizada por Silva et al. (2020), as Tecnologias da
Informacao e da Comunicagao (TICs) foram utilizadas em uma turma com um
aluno com TEA e, como resultado, os autores identificaram que a atencao,
concentracao, fala e escuta foram aperfeicoados a partir do uso de jogos. Os
autores destacam ainda que foi a partir do jogo que o aluno com TEA passou a
interagir mais com seus colegas, nao apenas na sala de aula, como também em
outros espacos, além de ter melhorado nas questdes de escrita e fala.

Um outro estudo desenvolvido com a tematica, de Rodrigues (2022)
constatou que por meio de softwares gamificados, a autonomia de alunos com
TEA foi potencializada, constituindo-se como uma alternativa promissora para a
educacao inclusiva.

Verificamos nos estudos mencionados, que a gamificagao mostrou-se
como uma aliada na promocao da aprendizagem, socializacao e do
desenvolvimento de alunos com TEA. A partir dos resultados de Silva et al.
(2020) e Rodrigues (2022), a gamificacdo é considerada uma estratégia
pedagdgica que contribui para o desenvolvimento da autonomia, da escrita e da
fala, assim como um elemento facilitador da interacao entre pares, ou seja,
contribui para a integral.

Braga, Silva e Pedrosa (2021), ao encontro dos estudos mencionados,
demonstram que as tecnologias digitais e a gamificacao podem ser entendidas
como uma forma de fomentar a educacao de criancas com TEA nao apenas no
tocante aos conhecimentos escolares, mas também no que diz respeito as
questoes de socializagao, motivagao e participacao do aluno na sociedade.

Para que essa premissa seja efetivada, é preciso que o ensino seja
organizado e planejado considerando as necessidades dos alunos, assim como,
com compreensao sobre o contexto escolar, as condicdes objetivas da instituigao
e as possibilidades que a tecnologia pode a ele oportunizar.

E possivel utilizarmos com intencionalidade pedagdgica um artefato
tecnoldgico que muitas vezes ja faz parte do cotidiano e da realidade do aluno,
ao passo que “[...] as criancas nascidas na era tecnoldgica percebem com
naturalidade estas ‘maquinas maravilhosas’, considerando-as parceiras de suas
vivéncias ludicas e de suas aprendizagens” (Belloni; Gomes, 2008, p. 720).
Deste modo, quando utilizados de forma intencional a partir do planejamento e
da organizagcao do ensino, os artefatos digitais se tornam instrumentos
mediadores do processo formativo dos estudantes.

Acerca da intencionalidade do trabalho do professor, Silva et al. (2020)
ressaltam a importancia das reflexdes e avaliagdo das propostas, a fim de
verificar se realmente havera um ganho na aprendizagem da crianga com TEA
diante de uma situacao de aprendizagem proposta. Portanto, é imprescindivel
analisar essas caracteristicas na hora de planejar uma aula gamificada e escolher
o dispositivo utilizado para mediar a atividade.

Nesse sentido, a gamificagao, quando incorporada no planejamento do
processo de ensino e aprendizagem de maneira intencional considerando as
necessidades do aluno com TEA, pode possibilitar experiéncias no meio virtual
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que as vezes na realidade ndo seriam possiveis. As diferentes ferramentas
digitais também podem ampliar os repertdérios dos alunos com TEA, instigar a
curiosidade, fomentar a interagao e a colaboracao entre professor e aluno e entre
os pares. Assim, a gamificacdo pode se constituir como uma alternativa didatica
para incentivar e ampliar a atuacao dos alunos com TEA por apresentarem uma
infinidade de possibilidades didatico-pedagdgicas, de modo que atendam as
necessidades e especificidades de aprendizagem do autista.

Neste estudo, buscou-se compreender as contribuicdes da gamificacao
para a aprendizagem de um aluno TEA do quarto ano dos Anos Iniciais do Ensino
Fundamental.

3. Metodologia
3.1 Caracterizacao da pesquisa

O presente estudo se constitui como uma pesquisa-intervencao de
abordagem qualitativa. Neste tipo de pesquisa, o pesquisador é parte do
processo, pois ele intervém em determinada realidade de modo que a sua
participacao possibilita uma relagdo tedrico-pratica.

De acordo com Rocha (2003), esta modalidade de pesquisa tem como
objetivo aumentar os dados no mundo académico e melhorar a qualidade de
vida de um determinado grupo, ou seja, “podemos, entdao, destacar, para a
formulagdao da pesquisa-intervencao, referenciais importantes como uma certa
concepgao de sujeito e de grupo, de autonomia e praticas de liberdade e a de
acao transformadora” (Rocha; Aguiar 2003, p. 65).

Dessa forma, a escolha pela metodologia se deu a possibilidade de se
alcancgar o objetivo geral por meio da atuagao ativa do pesquisador juntamente
com o objeto de intervengao, em uma realidade na qual foi identificada uma
necessidade.

3.2 Participante e /6cus da pesquisa

O participante deste estudo foi um aluno autista, de 12 anos, matriculado
no 4° ano de uma classe comum do ensino regular de uma escola municipal no
norte do Parana.

A escolha do estudante e da escola se deu devido a participagao no
Programa da Residéncia Pedagodgica, edital n® 24/2022 e na possibilidade de
interlocucao entre os residentes, por meio da universidade e os profissionais da
Educacdo Basica.
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3.3 Procedimentos e instrumentos de coleta de dados

O periodo de coleta de dados ocorreu durante dois meses do primeiro
semestre de 2023, nos encontros semanais que aconteciam no /6cus da
pesquisa. Cada encontro teve, em média, uma hora de duracao, totalizando
cinco encontros.

A coleta de dados decorreu das seguintes etapas: I) Levantamento prévio
das maiores dificuldades do aluno, suas especificidades, suas caracteristicas e a
identificacao de seu hiperfoco; II) Planejamento da atividade gamificada
interativa respeitando as informacodes levantadas na primeira etapa da pesquisa;
III) Desenvolvimento e avaliacao da atividade gamificada interativa.

Os instrumentos utilizados foram: a observacao participante e as
produgdes do aluno decorrentes de uma atividade gamificada a partir da historia
autoral baseada no classico Magico de Oz!.

Vale ressaltar que a escolha do tema e dos personagens se deu a partir
do levantamento de dados na primeira etapa da pesquisa, a qual envolveu
observagoes e dialogos com o estudante para saber em qual historia ele queria
basear-se para a criacdo da histéria autoral. Foi entdo que ele escolheu “O
Magico de Oz” e todos os personagens da histdria que fazem parte do enredo,
como: a Dorothy, o cachorro Totd, o Espantalho, o Homem de Lata, o Ledo, a
Bruxa ma do Leste e a Bruxa Boa do Oeste. Toda a histdria acontece na Cidade
das Esmeraldas.

Os desafios da atividade gamificada foram elaborados a partir das
dificuldades do aluno em relacdo ao processo de alfabetizacdo, também
identificadas na primeira etapa da pesquisa, fato que nos chamou a atencao e
tornou-se foco para as atividades propostas, uma vez que, embora estivesse
matriculado no 4° ano e ja tivesse 12 anos, ainda nao estava alfabetizado. Os
desafios faziam parte da narrativa e auxiliavam no enredo no foco principal da
histéria: encontrar o cachorro Totd que se perdeu da sua dona, a personagem
Dorothy.

A narrativa foi desenvolvida em uma perspectiva interativa, no quadro
interativo Jamboard desenvolvido pelo Google e disponivel para todos os
usuarios do Gmail. O Jamboard é uma ferramenta online em formato de quadros
que possibilita adicionar paginas, fotos, desenhos e caixa de textos. Esta foi
selecionada para que o aluno pudesse interagir com a histéria, e escrever usando
post-it (notas adesivas) e, porque seria possivel inserir desenhos e fotos
produzidos pelo aluno, ja que seu hiperfoco era desenho.

Os desafios foram elaborados de maneira sequencial e interativa com o
proposito de envolver e engajar o aluno na busca pelo cachorrinho Totd. Para
tanto, foi utilizado a plataforma Wordwall. Essa plataforma oferece uma
diversidade de modelos de jogos interativos digitais, foi usado na narrativa jogos
que permitisse que o aluno pudesse trabalhar com as letras e palavras,

! para conhecer a histdria na integra, acesse: Histéria - TCC
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envolvendo os personagens da histdria. A terceira etapa da pesquisa constituiu
na execucao e avaliacao da intervencao, a qual foi mediada no sentido de
acompanhar, fornecer feedbacks e orientar o aluno na superacao das
dificuldades que iam sendo identificadas.

4. Resultados e Discussoes

Apresentamos os resultados deste estudo e as discussdes sobre eles em
suas relagdes com o referencial tedrico abordado. Para tanto, se ele foi dividido
em: Levantamento prévio das maiores dificuldades do aluno, suas
especificidades, suas caracteristicas e a identificacdo de seu hiperfoco;
Planejamento da atividade gamificada interativa respeitando as informacoes
levantadas na primeira etapa da pesquisa; Avaliacao da atividade gamificada
interativa.

4.1 Levantamento prévio das maiores dificuldades do aluno, suas
especificidades, suas caracteristicas e a identificacao de seu hiperfoco

As observacOes realizadas na primeira etapa da pesquisa permitiram
identificar que o aluno nao era alfabetizado, apesar da idade e do ano escolar.
Além disso, também identificamos limitacdes em relagdo a socializacdo ao
perceber que o aluno nao gostava do ambiente com muito barulho e nem de ter
contato com o restante da turma, preferindo, muitas vezes, ficar apenas com a
professora de apoio a inclusdo.

Em alguns momentos do cotidiano demonstrava resisténcia na realizagdo
das atividades (mesmo sendo adaptadas). Uma caracteristica marcante que
percebemos foi que ele gostava muito de desenhar e ler histérias em quadrinhos.
Com isso, identificamos o seu hiperfoco.

Para criarmos um lago afetivo com o estudante, ficamos assistindo, a
pedido dele, a um pequeno trecho de um desenho animado de sua escolha pelo
computador. Apds este momento perguntamos qual era seu desenho preferido
e ele respondeu que era o “Magico de 0z”. Na sequéncia desenhou os
personagens da histéoria em uma folha sulfite. Apds esse levantamento,
procedemos a segunda etapa da pesquisa, que consistiu na atividade
gamificada.

4.2 Planejamento da atividade gamificada interativa respeitando as
informacoes levantadas na primeira etapa da pesquisa

A ideia inicial era criar uma histéria com o aluno, de forma que ele fosse
0 autor e pudesse exercitar a oralidade e a escrita. Assim, no primeiro encontro
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nao levamos nada previamente estruturado, pois a ideia nao era elaborar uma
narrativa “para” ele, mas “com” ele, no sentido de que o aluno tivesse uma
participacao realmente ativa de criacdao e co-criagcao de todo enredo, das cenas
e 0s personagens da historia.

No entanto, no primeiro encontro desta segunda etapa percebemos que,
apesar do entusiasmo com o artefato digital, a experiéncia da atividade nao-
estruturada causou ansiedade e nervosismo. Entdo, foi preciso mudar o
direcionamento e o cenario da histéria passou a ser criado por meio de desafios
elaborados e conduzidos por nos.

No segundo encontro levamos uma parte da histéria autoral iniciada,
apresentamos 0s personagens e a missao: encontrar o cachorro Toté.
Escolhemos o Jamboard como instrumento para mediar a atividade por ser um
dispositivo interativo. Percebemos que o estudante ficou muito interessado e
participativo. Como o desenhar era uma atividade que ele gostava de realizar,
solicitamos que realizasse um desenho sobre a histéria em uma folha sulfite.

Depois de pronto, fotografamos e inserimos a imagem do desenho na
pagina do Jamboard para compor a cena da histéria (vide Imagem 1). A
intencionalidade nesta proposta era gerar sentimento de pertencimento e
engajamento no aluno e que se percebesse como protagonista de sua propria
historia. Na sequéncia, solicitamos que ele exercitasse a escrita a partir de
algumas perguntas norteadoras, como pode ser observado ainda na imagem 1.

Imagem 1- Inicio da historia

COMO E SEU NOME,
MEU
COMPANHEIRO?

FELIPE

AGORA ME DIGA, QUAIS PERSONAGENS VOCE
GOSTARIA DE CHAMAR PARA NOS AJUDAR?

ESPANTALHO,
HOMEM DE
LATA, LEAO

Microsoft Store

Fonte: Acervo pessoal (2023).
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Neste encontro também solicitamos que o aluno desenhasse as
caracteristicas do cachorro Toté. Ele desenhou no préprio Jamboard e escreveu
as caracteristicas do personagem (Imagem 2). Ao percebermos que ele sentia
dificuldades em manusear o mouse, perguntamos se ele preferia realizar o
desenho no papel, mas ele manifestou a vontade de usar a ferramenta digital e
escrever pelo computador. Tudo foi escrito pelo aluno, apenas auxiliamos com
o som das palavras e silabas, como, por exemplo, ao escrever a palavra Toto,
fizemos o som das palavras T e O. Ele perguntou: “como escreve? éo T e o O?”.

Imagem 2- Continuagdo da Histéria

Cartaz para divulgar o ‘
desaparecimento de Toto

— - R el - e —,

| PROCURADO ‘
TOTO

| ELEE ALY
| MARROM

| PEQUENO

Fonte: Acervo pessoal (2023).

No terceiro encontro sugerimos alguns desafios que foram criados a partir
da plataforma Wordwall e inseridas no Jamboard, sempre com a intencao de
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realizar atividades que envolvessem a escrita. Os jogos foram propostos a fim
de que a narrativa ficasse mais interativa e despertasse o interesse dele na
proposta.

Imagem 3- Inicio da jornada dos desafios

NOVAMENTE NAO CONSEGUIMOS ENCONTRAR O
TOTO! :( MAS NOSSO AMIGO ESPANTALHO TEVE

UMA IDEIA! VAMOS VERIFICAR SE ELE ESTA COM
O GRANDE MAGICO 0Z!

PARA ISSO, VOCE PRECISA
PASSAR POR UM DESAFIO!

AQUI ESTA SEU
DESAFIO:

https://wordwall.net/p
t/resource/59022132/at
ividade-2 N Ao
VIMOS
TOTO
0:08 v0

ONDE MORA O GRANDE
MAGICO DE 0Z?

DIEIC|I[A[DIS|D]A
AID|EJRISILISIEIMIA]

E < 532

Fonte: Acervo pessoal (2023).

Diante da organizacdo e demandas da escola e também das atividades
do Programa Residéncia Pedagdgica, as intervengdes com o estudante
precisaram ser interrompidas por um periodo de quatro semanas. Porém, foi
possivel perceber que ele continuava engajado na proposta, pois quando nos
encontrdvamos na escola, ele indagava: “é hoje que vamos encontrar o Toté?”,
demonstrando que aquela atividade estava fazendo sentido para ele.
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Quando as intervencoes foram retomadas, continuamos na busca pelo
cachorro Totd, com mais desafios e atividades que envolviam a interatividade
com a narrativa e com o artefato digital. Por ter mais conhecimento sobre a
historia e ter criado um laco afetivo conosco, o aluno demonstrava interesse em
participar mais intensamente da histéria, dando ideias de como podiamos
encontrar o “Totd”, algo que na primeira intervencdo ele nao queria fazer.

A cada encontro o aluno demonstrou também passou a demonstrar mais
vontade de escrever e de fornecer dados para a historia, como é apresentado
na Imagem 4, quando ele quis escrever as caracteristicas do cachorro,
diferentemente do que aconteceu nas primeiras intervengoes, quando ele queria
apenas desenhar.

Imagem 4 - Descobrindo como o Toto é

CISAMOS IDENTIFICAR
RIAR UM AVATAR DE

ME FALE AS

FOFINHO PEQUENO PELUDO

Fonte: Acervo pessoal (2023).

As partes escritas nos post-it foram realizadas pelo préprio aluno, por
isso, essa estratégia foi utilizada. Os demais emojis foram retirados de desenhos
produzidos por ele. J& o desenho do Toté foi produzido na mesma plataforma.

Na quarta e Ultima intervengdo, o aluno quis criar o enredo para
encontrarmos o Totd. Para tanto, escreveu pequenas frases sinalizando que o
Totd estaria na cidade das Esmeraldas junto com o homem de lata procurando
um o0sso porque estava com fome. A ideia central partiu dele e neste momento
ja foi possivel criar didlogos entre os personagens, algo que no inicio ndo era
viavel por ser algo muito abstrato, mas, com o decorrer da participacdo e a
interatividade do estudante com a histéria se tornaram algo concreto foi possivel
criar enredos e novos elementos para a narrativa, como pode ser observado na
Imagem 5. Para a finalizacdo da histéria, o estudante pediu para inserir um
desenho do Totd produzido em papel sulfite e outro do homem de lata na prépria
ferramenta digital, com uma ultima frase de agradecimento pelo personagem
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ter ajudado a achar o Totd. Ao final questionamos a opinido dos alunos sobre a

experiéncia vivenciada e esta foi sua resposta:

Muito legal! O homem de lata, o ledo e o espantalho nos ajudaram

a encontrar o Toto!

Imagem 5- Final da histédria

Leser L Nieso, voce
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Fonte: Acervo pessoal (2023).

4.3. Avaliacao da atividade gamificada interativa
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A partir das observacdes, dos encontros e das atividades propostas
descritas anteriormente, foi possivel percebermos que o aluno se envolveu com
a atividade gamificada interativa e que o ambiente digital contribuiu para manter
o aluno interessado na proposta. Belloni e Gomes (2008, p. 737) explicam que,
ao introduzir uma ferramenta digital, o aluno passa a ter mais interesse na
escrita, pois “[...] as criancas gostam de ‘escrever no computador’, mesmo as
gue ainda nao estdo alfabetizadas, e que elas sdo capazes de identificar e
valorizar as vantagens da escrita neste equipamento, com relacao ao papel”.

Durante o periodo de observacdo, na primeira etapa da pesquisa, o aluno
demonstrava muita resisténcia na realizacdo das atividades e descontentamento
em relacdo a alguns exercicios propostos. Por outro lado, durante as
intervencgdes foi possivel perceber um comportamento diferente ao introduzir
uma atividade mais interativa, divertida e desafiadora, juntamente com o
artefato digital.

De acordo com Silva et al. (2020, p. 50) ao percebermos certa apatia
diante das atividades propostas, é preciso pensar em alternativas didaticas-
pedagdgicas para este publico e,

[...] nessa direcao, as tecnologias digitais também podem ser
grandes aliadas no processo de alfabetizagdo e aprendizagem de
pessoas com TEA, visto que € um meio que chama a atencao por
possuir interfaces permeadas de linguagens visuais e sonoras.
Portanto, nos ultimos anos, a contribuicdo da tecnologia para o
acesso ao conhecimento das pessoas com deficiéncia e/ou
transtorno tem se tornado uma realidade.

No entanto, € importante destacarmos que nao é somente introduzir o
artefato se a atividade proposta nao for desafiadora e envolvente. E de extrema
relevancia que estejam em consonancia com as necessidades do estudante
autista, além de atentar-se para o que essa tecnologia digital pode oferecer
como diferencial do que é vivido pelo aluno em seu cotidiano.

De acordo com Vieira, Mello e Moraes (2023, p. 635) o uso do
computador auxilia no processo de alfabetizacdo, pois as letras estdo a
disposicdo de maneira visivel e de facil acesso, sendo necessario apenas apertar
o botao, no entanto, a crianga precisa reconhecer as letras”. A depender da
forma de uso, um determinado artefato digital pode contribuir com ou ndao com
o processo formativo. Exemplificamos com o processo de ensino e aprendizagem
envolvendo a alfabetizacao que pode ser agucado com o uso de artefatos
digitais, visto que os alunos gostam de manusear e escrever em aparelhos
tecnoldgicos. Belloni e Gomes (2008, p. 737) lembram que “[...] escrever no
computador é percebido como uma atividade lidica, gerando maior motivacao
e interesse, facilita o desenvolvimento do processo motor da escrita e os
processos cognitivos de aquisicao da leitura”.
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As observacodes realizadas durante todo o processo das intervengdes nos
permitiram perceber que alguns elementos da gamificagao contribuiram para a
superacao das limitacdes do aluno e para o exercicio da escrita, dentre elas
destacamos o feedback instantaneo, o engajamento e a interatividade.

Nos momentos em que ele ia escrever algo que nao tinha dominio,
solicitava auxilio e, ao receber o feedback instantaneo, mantinha-se concentrado
para escrever de maneira correta. Assim, entendemos que o feedback foi algo
gue trouxe relevancia para o processo da escrita, como afirma Fernandes (2006,
p. 31): “[...] para ativar os processos cognitivos e metacognitivos dos alunos,
gue, por sua vez, regulam e controlam os processos de aprendizagem, assim
como para melhorar a sua motivagcao e autoestima”.

Outro aspecto importante identificado foi o engajamento na realizacao
das atividades. Em varios momentos o estudante demonstrou vontade de
escrever, buscando superar os desafios para chegar a uma resposta final e
encontrar o Totd. A ludicidade juntamente com os personagens - que ja
despertavam o interesse dele - foram recursos importantes para garantir o
engajamento e potencializar a aprendizagem na construcao da escrita.

Braga, Silva e Pedrosa (2021) sinalizam que “[...] por ser uma estratégia
lidica, a gamificagdao contribui para o envolvimento dos discentes e para a
realizacao de atividades do processo ensino-aprendizagem que talvez nao os
atraissem em outras circunstancias”. Desta forma, um ponto importante a
destacar, de acordo com as ideias da autora, € que a gamificagdo e a ludicidade
oferecem resultados positivos na rotina educacional, uma vez que atividades
divertidas podem auxiliar no envolvimento, despertar a curiosidade, incentivar
a aprendizagem de conceitos e estimular o exercicio da escrita.

A interatividade também foi identificada nas intervencdes. Esta ocorreu
entre o estudante e a narrativa e com o artefato. Silva (2012) explica que a
interatividade supera o conceito de interagcdao porque pressupde autoria, criagao
e co-criagao e o fato de que emissor e receptor "*modificam a mensagem”. Isso
foi constatado nos momentos em que o aluno demonstrou interesse em
participar, propondo didlogos conosco e com a narrativa, também ao produzir
desenhos para inserir na narrativa e ideias para encontrar o Toté. Com isso, ndo
apenas resolveu o desafio proposto, mas tornou-se co-autor do processo,
exercitou a escrita, entendendo a necessidade e importadncia desta em suas
atividades escolares.

5. Consideracoes Finais

Neste estudo buscamos investigar de que maneira a gamificagao pode
contribuir na aprendizagem de um aluno com TEA a partir de uma pesquisa
intervencao do mesmo de uma escola publica. Para tanto, foi realizada uma
pesquisa-intervencdo por meio do programa Residéncia Pedagdgica que
viabilizou a parceria entre a universidade e uma escola publica. Participou do
estudo um aluno TEA do quarto ano dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental.
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Foi possivel constatar que, a partir das intervencdes gamificadas
planejadas intencionalmente, o aluno demonstrou interesse e engajamento para
participar das atividades de producao escrita. Ao trazer a ludicidade incorporada
a uma histéria e a personagens, a interatividade e o artefato digital, ele
participou ativamente do processo da escrita, mantendo-se focado por mais
tempo do que em atividades manuais, realizadas no caderno.

Um outro aspecto a ser destacado foi o feedback instantaneo propiciado
pela gamificacdo. Percebemos o engajamento e a concentragcao do aluno para
escrever corretamente as palavras, assim, por ser um processo ludico e
gamificado, a escrita se tornou um exercicio desafiador e interativo.

Desta forma, consideramos que a atividade proposta evidenciou que a
gamificacao pode ser uma alternativa para a promocao e potencializagao da
aprendizagem de alunos com TEA, desde que inserida de forma consciente e
com um planejamento que respeita e considera as necessidades e
especificidades do estudante.

Cabe ressaltar que mesmo diante de muitos resultados considerados
positivos, o presente estudo ndo é isento de limitagdes, como todo processo de
investigagao. Uma das limitagbes foi em relagdao ao tempo de observagao e
intervencao, que foi influenciado pelo calendario escolar pds pandemia.
Acreditamos que diante de um periodo maior nesta realidade escolar, as
contribuigcdes em relacao ao aluno participante seriam mais amplas.

Uma outra limitacao foi em relagdao ao desenvolvimento das atividades
de gamificacdao no contexto da sala de aula. Elas foram desenvolvidas somente
com o aluno participante, o que nos levou a refletir sobre pesquisas futuras.
Indicamos a necessidade de que a mesma proposta gamificada seja realizada
com toda a turma, ou em um contexto de interagcao entre os pares.

A partir dos resultados obtidos neste estudo, verificamos as contribuicoes
da gamificagdo como estratégia que viabiliza, por meio do planejamento e da
mediacao, a autoria de alunos com TEA. Este resultado indica que as referidas
praticas devem ser socializadas entre professores da educacgao basica, ou ainda,
que os conhecimentos debatidos e produzidos sejam parte da formacao inicial e
continuada de professores, a fim de que ambientes educacionais inclusivos com
0 uso de artefatos digitais sejam cada vez mais uma realidade.
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