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RESUMO

A dissertagao situa-se no campo da educacéao inclusiva com foco na alfabetizagao
de estudantes com Transtorno do Espectro Autista (TEA) nas redes publicas de
ensino. Partimos de um contexto marcado pela expansdo de matriculas e
insuficiéncia de praticas didaticas que conciliem previsibilidade, acessibilidade
sensorial e aprendizagem efetiva. O problema central consiste em indagar de que
modo a gamificagdo, articulada a mediagado pedagdgica, apoia a alfabetizagdo nos
anos iniciais e gera um recurso replicavel e alinhado as diretrizes curriculares. O
objetivo geral foi analisar as contribuicbes da gamificagdo para a alfabetizacéo de
estudantes com TEA e desenvolver e validar um recurso pedagogico gamificado
acessivel. Os objetivos especificos abrangeram o mapeamento de necessidades
docentes e discentes, o desenho de jogos com instrugdes visuais simples, alto
contraste e sons calibrados, a formagao de professoras para o uso do recurso, a
aplicacdo em contexto real e o refinamento do material a partir de devolutivas. O
resultado consolidou a criagdo de cinco jogos digitais concebidos como tecnologia
assistiva complementar, com mecanismos de recompensa, controle de estimulos e
foco em consciéncia fonoldgica, relacdo grafema fonema e sequenciagao alfabética.
A metodologia adotada foi qualitativa e exploratéria. Houve triangulagdo entre um
questionario aplicado as cinco professoras, grupos focais, observagao participante e
diarios de campo. Os jogos foram desenvolvidos no Scratch e seguiram critérios de
acessibilidade sensorial e progressao de dificuldade. A formagao docente priorizou o
como fazer, a parametrizacdo de niveis e a documentacdo de evidéncias para
reduzir sobrecarga e assegurar intencionalidade didatica. Os resultados indicaram
aumento de engajamento e maior tempo de atengdo durante as tarefas.
Observou-se reducao de sinais de ansiedade em atividades estruturadas e
previsiveis. O retorno automatico de pecas em caso de erro e o reforgco sonoro
positivo sustentaram ciclos de tentativa e erro sem frustracdo e favoreceram
autonomia e autorregulagdo. A analise apontou ganhos socioemocionais associados
ao compartilhamento de conquistas, a solicitagdo de ajuda e a socializagdo com os
pares. Registros docentes sugeriram desdobramentos, como um sudoku silabico,
para articular raciocinio logico e alfabetizagdo. Consideramos que a gamificagao
deve ser usada como meio didatico e ndo como fim. Sua efetividade depende de
mediacao intencional, de formacgao pratica continuada e de personalizagao por nivel
de suporte e interesses do estudante. Recomenda-se ampliar a amostra e o tempo
de seguimento, e incorporar métricas padronizadas de aprendizagem. Propde-se
institucionalizar curadoria de jogos e formagdo docente com oficinas e estudo de
casos. Indica-se integrar o recurso aos objetivos da BNCC com rotinas previsiveis,
instru¢des curtas e registro sistematico do progresso.

Palavras-chave: Transtorno do Espectro Autista. Educagao Inclusiva. Gamificagao.
Tecnologias Educacionais.



ABSTRACT

This dissertation is situated within the field of inclusive education, focusing on the
literacy of students with Autism Spectrum Disorder (ASD) in public school systems.
We begin with a context marked by the expansion of enrollments and the
insufficiency of teaching practices that reconcile predictability, sensory accessibility,
and effective learning. The central problem is to investigate how gamification,
articulated with pedagogical mediation, supports literacy in the early years and
generates a replicable resource aligned with curricular guidelines. The general
objective was to analyze the contributions of gamification to the literacy of students
with ASD and to develop and validate an accessible gamified pedagogical resource.
The specific objectives included mapping teacher and student needs, designing
games with simple visual instructions, high contrast, and calibrated sounds, training
teachers in the use of the resource, applying it in a real-world context, and refining
the material based on feedback. The results solidified the creation of five digital
games designed as complementary assistive technology, with reward mechanisms,
stimulus control, and a focus on phonological awareness, grapheme-phoneme
relationships, and alphabetic sequencing. The methodology adopted was qualitative
and exploratory. Triangulation was employed using a questionnaire administered to
the five teachers, focus groups, participant observation, and field diaries. The games
were developed in Scratch and followed criteria of sensory accessibility and
progression of difficulty. Teacher training prioritized "how to," level parameterization,
and evidence documentation to reduce overload and ensure didactic intentionality.
The results indicated increased engagement and longer attention spans during tasks.
A reduction in signs of anxiety was observed in structured and predictable activities.
The automatic return of pieces in case of error and positive auditory reinforcement
supported trial-and-error cycles without frustration and fostered autonomy and
self-regulation. The analysis pointed to socio-emotional gains associated with sharing
achievements, requesting help, and socializing with peers. Teacher records
suggested developments, such as a syllabic sudoku, to articulate logical reasoning
and literacy. We consider that gamification should be used as a teaching tool and not
as an end in itself. Its effectiveness depends on intentional mediation, continuous
practical training, and personalization according to the student's level of support and
interests. It is recommended to expand the sample size and follow-up time, and to
incorporate standardized learning metrics. It is proposed to institutionalize game
curation and teacher training with workshops and case studies. It is suggested to
integrate the resource with the objectives of the BNCC (Brazilian National Curriculum
Base) with predictable routines, short instructions, and systematic recording of
progress.

Keywords: Autism Spectrum Disorder. Inclusive Education. Gamification.
Educational Technologies.
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INTRODUGAO

A presente pesquisa situa-se no ambito do Programa de Mestrado
Profissional em Educac&o Inclusiva em Rede Nacional (PROFEI), langado na
Universidade Estadual Paulista (UNESP) em 2019 e que busca a democratizagao do
acesso ao ensino no nivel de pds-graduacao, aos professores que atuam na rede
publica de educagdo. Sua origem decorre da necessidade de capacitagbes
especificas acerca da educagao inclusiva e a construgdo de recursos pedagogicos
que possam contribuir com o aperfeicoamento da atuagdo docente. E com este
intuito que nossa pesquisa se desenvolve, considerando a importancia da
diversificagado dos recursos utilizados na Educagao Basica.

O Transtorno do Espectro Autista (TEA), pode impactar na comunicagao, nas
interacdes sociais e nos padrdes de comportamento dos individuos. O TEA passou a
ser diagnosticado a partir de 1943, denominado anteriormente por Disturbio Autistico
do Contato Afetivo, definido por Leo Kanner (1894-1981), ligado a aspectos
comportamentais. No ano seguinte, Hans Asperger (1906-1980) definiu a Psicopatia
Autistica, passando, ambas as denominacdes, a figurarem nos diagnosticos a partir
da década de 1970 (Tamanaha; Perissinoto; Chiari, 2008).

As diferencas estdo permeadas por visbes normalizadoras e que, nao raro,
promovem a exclusdo. O paradigma clinico da deficiéncia se estruturou
historicamente sobre uma légica meédico-patolégica, em que a diferenga era
entendida como desvio da norma biolégica. Nesse modelo, a deficiéncia é tratada
como uma anomalia a ser corrigida por meio de diagnostico, tratamento e
reabilitagdo, posicionando o sujeito em condi¢do de paciente e ndo de cidad&o. Essa
perspectiva reforga a marginalizagao social e escolar ao subordinar a aprendizagem
e a convivéncia a capacidade de “normalizacdo”. No contexto educacional, tal
paradigma ancora praticas segregadoras: flexibilizagdes curriculares minimas,
énfase na deficiéncia em detrimento das potencialidades e dependéncia de laudos
para legitimar apoios e recursos (Paoli et al., 2023; Silva, 2023).

Em contraposi¢cdo, o modelo cultural ou social desloca a deficiéncia do corpo
individual para o ambiente sociocultural, compreendendo-a como resultado da
interagdo entre barreiras contextuais e diversidade humana (Cuice, 2025). A énfase
deixa de ser a cura e passa a ser a acessibilidade e a participagdo. Essa virada

conceitual, reforgcada por autores como Mantoan (2017), redefine a inclusdo como
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reorganizagdo do sistema escolar, e ndo mera integragdo periférica. O foco
desloca-se para o curriculo, a avaliagdo e as praticas pedagdgicas, que devem
reconhecer e valorizar as singularidades, tempos e modos de aprender. Assim, a
deficiéncia torna-se expressao legitima da variabilidade humana, e ndo um erro a ser
corrigido.

No Brasil, a convergéncia ao modelo cultural aparece na Lei Brasileira de
Inclusdo (Lei 13.146/2015), que substitui a l6gica de “ajuste do aluno” por garantias
de acessibilidade, desenho universal, tecnologias assistivas e apoios educacionais
como condi¢ao de participagéo social e escolar, e na BNCC (2018), que determina a
reorganizagao curricular para todos, com flexibilizagbes e avaliagdo alinhadas a
diversidade, deslocando o foco da corregao do corpo para a remogao de barreiras no
ambiente. Em termos pedagogicos, esse arranjo normativo repercute a virada
conceitual defendida na literatura de inclusédo, que entende a escola como sistema a
ser reconfigurado para acolher singularidades em vez de integra-las perifericamente
(Brasil, 2015; 2018).

Ademais, a Constituicdo de 1988 define a educagao como direito de todos e
dever do Estado e da familia (art. 205) e fixa principios como igualdade de condi¢des
e gestdo democratica (art. 206). No art. 208, assegura “atendimento educacional
especializado, preferencialmente na rede regular de ensino”, o que vincula o poder
publico a escolarizagao inclusiva em classes comuns, com 0s apoios necessarios. A
Lei Brasileira de Inclusdo reforgca: a educagdao da pessoa com deficiéncia deve
ocorrer em “sistema educacional inclusivo em todos os niveis” (art. 27) e incumbe ao
poder publico garantir condi¢des, recursos e praticas para isso (art. 28); também
veda a cobrancga de valores adicionais em mensalidades, anuidades e matriculas
pelo fato de o aluno ter deficiéncia (Brasil, 1988; 2015).

De acordo com o Censo realizado pelo Instituto Brasileiro de Geografia e
Estatistica (IBGE) em 2022, ha 2,4 milhdes de pessoas com TEA em nosso pais. A
contagem inédita nos mostra que o autismo esta presente em 1,2% da populagéo. O
transtorno ocorre, em sua maioria, com o sexo masculino, correspondendo a 1,5%
dos homens, contraposto a 0,9% de mulheres. Além disso, o diagnéstico é maior
entre criangas e jovens, algo que se reflete também nas escolas. Sdo também estes,
os individuos com a maior taxa de escolarizacdo: “A taxa de escolarizagcdo da
populagdo com autismo (36,9%) foi superior a observada na populagéo geral

(24,3%). Essa diferenca foi mais expressiva entre os homens: 44,2% dos homens
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com autismo estavam estudando, frente a 24,7% do total. Entre as mulheres, a taxa
de escolarizagéo foi 26,9% entre aquelas com autismo, ante 24,0% no total” (Brasil,
2025a).

Neste contexto, a partir da educacdo inclusiva para a implementagcaéo de
praticas pedagdgicas diversificadas, capazes de contribuir com a melhora dos
processos de ensino e aprendizagem, alguns autores, como Coppi et al. (2022),
defendem a adogao das novas tecnologias, para a implementacao de uma educagao
mais horizontalizada. A¢gdes como a inclusdo de atividades educativas, com um
ensino mais colaborativo, ludico, dialégico e motivador, favorecem o
desenvolvimento progressivo. Contudo, é essencial o respeito as particularidades
dos estudantes com TEA, com o estimulo a um ensino sequencial, que propicie o
acompanhamento continuo (Coppi et al., 2022; Cuice, 2025).

De acordo com Coppi et al. (2022), educagao inclusiva € o principio e a
pratica de garantir que todos os estudantes, independentemente de suas condi¢des
fisicas, intelectuais, sensoriais ou socioemocionais, participem ativamente da vida
escolar em ambientes comuns, com igualdade de oportunidades e recursos que
respeitem suas singularidades. Esse conceito rompe com o paradigma clinico, ao
compreender a deficiéncia como uma construgdo social que emerge da interagao
entre o sujeito e as barreiras impostas pelo contexto.

Diante dessa quebra de paradigma, cabe repensar novas metodologias de
ensino e aprendizagem e, por isso, elencamos a Gamificagdo como uma alternativa
(Cuice, 2025). A diversificagao das praticas educativas pode auxiliar no atendimento
a heterogeneidade dos estudantes com TEA, cujos perfis cognitivos, comunicativos
e sensoriais variam amplamente. Diferente de metodologias centradas na repeticao,
0s jogos permitem que o aluno avance no proprio ritmo, explore caminhos variados
de aprendizagem e encare o erro como parte do processo. Além disso, funcionam
como recursos mediadores que fortalecem a linguagem, coordenagao e convivéncia,
ampliando a participagdo e o prazer de aprender, principios centrais de uma
educacao inclusiva (Coronel, 2022; Dutra, 2023).

Assim, questionamos: de que forma as estratégias de gamificagéo,
desenvolvidas e aplicadas no contexto da rede municipal de Pompeia/SP,
contribuem para o processo de alfabetizagao de alunos com Transtorno do Espectro
Autista (TEA)? Nosso objetivo principal € analisar as contribuicbes das estratégias

de gamificagdo aplicadas no processo de alfabetizacdo de estudantes com
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Transtorno do Espectro Autista (TEA). Embora existam pesquisas sobre gamificagéo
e sobre alfabetizagcdo de alunos com TEA, ainda ha poucos estudos que proponham
estratégias gamificadas especificas para esse publico no contexto da rede municipal
de ensino.

Como objetivos especificos, nos propomos a: i) Sistematizar os fundamentos
tedricos que sustentam a aplicagdo da gamificacdo na alfabetizagdo de alunos com
TEA; ii) Analisar as necessidades e caracteristicas especificas dos alunos com TEA
em relagdo ao processo de alfabetizagao; iii) Relacionar as contribuicdes da
gamificagdo as praticas de alfabetizagdo voltadas a estudantes com TEA; e iv)
Desenvolver e validar um recurso pedagogico gamificado voltado a alfabetizagéo de
alunos com TEA, apoiando docentes na promocgao de praticas inclusivas.

A pesquisa justifica-se pela importancia do desenvolvimento de atividades e
praticas educativas que estimulem as interacbes sociais, o desenvolvimento
cognitivo e das habilidades de estudantes com TEA, em fase de alfabetizagao
(Cuice, 2025; Sousa, 2025). Entendemos que esse momento é importante na
trajetoria académica de qualquer individuo e ressaltamos as pesquisas
desenvolvidas, sobretudo na gamificagdo, para que esse aprendizado se torne mais
fluido, motivador e interativo, fatores que favorecem a producao de sentidos sobre os
conteudos aprendidos, bem como sua relagdo com o contexto social dos estudantes
(Almeida; Oliveira; Cruz, 2023).

A cidade de Pompeia localiza-se no sudeste de Sdo Paulo e conta com uma
populagao de 20.196 habitantes e uma taxa de escolarizacéo, entre estudantes com
idades entre 6 a 14 anos de 99,62%. Ha nove escolas, 74 professores dos Anos
Iniciais, 55 nos Anos Finais e 38 no Ensino Médio, destacando-se as matriculas de
estudantes nos Anos Iniciais (1.075) e Finais (801). Pompeia também conta com 124
matriculas de estudantes na educacgao especial (Brasil, 2025b).

A estrutura do trabalho organiza-se em cinco capitulos. Apds essa introdugéo,
iniciamos com um breve memorial de formag¢ao, no qual articulamos a experiéncia
da pesquisadora ao objeto de estudo deste trabalho. No segundo capitulo, o
Referencial Tedrico reune e articula fundamentos sobre o TEA e a educacgao
inclusiva, abordagens de alfabetizagao, a relagdo entre tecnologias educacionais e
gamificacdo e os principais desafios e possibilidades para o trabalho pedagdgico
com alunos com TEA, debatendo critérios tedricos e praticos para a construgao de

intervengdes gamificadas.
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O capitulo 3 descreve a abordagem qualitativa e exploratéria adotada, a
aprovacgao ética, o contexto (EMEF Pompéia), os participantes (5 professoras e 7
alunos com TEA), os instrumentos (revisdo bibliografica, questionarios, entrevistas
semiestruturada, grupo focal, observagao participante e diarios de campo) e as sete
fases da pesquisa, considerando a referéncia bibliografica a validagéo e ajustes do
recurso educacional.

O capitulo 4 apresenta os dados coletados com professores e alunos: perfil
dos participantes, dos questionarios e grupos focais, descricdo e analise da
aplicacdo dos cinco jogos criados (Roleta Silabica, Jogo das Rimas, Jogo das
Silabas, AlfabTEA e Sudoku das Silabas), observag¢des sobre engajamento, ganhos
em atengdo e consciéncia fonoldgica, reducdo de ansiedade e as percepgdes e
sugestdes das professoras apds a formagao uso em sala.

O capitulo é finalizado com as indicacbes sobre a elaboracdo e a
apresentacdo de nosso recurso educacional, indicando diretrizes para ajustes,
propondo estratégias de formagao continuada e a criagdo de um repositério
institucional para escalabilidade, apontando, ainda, os proximos passos para
disseminacgao e aprimoramento do material.

Nas Considera¢des Finais, retomamos os objetivos para verificar as
contribuigdes desta pesquisa, reconhecendo que a gamificagdo, quando planejada
de forma intencional e acessivel, pode ampliar o engajamento e favorecer a
aprendizagem na alfabetizacdo de alunos com TEA. Ressalta-se, ainda, a relevancia
da mediagao docente, da formacgao pratica e da parceria entre familia e escola como
condigbes para a efetividade do recurso. Embora os resultados indiguem tendéncias
promissoras, reconhece-se que a amostra reduzida (cinco professoras e sete
alunos) e o contexto especifico limitam a possibilidade de generalizagdo. Essa
limitacdo, contudo, ndo enfraquece o estudo; ao contrario, reforca sua natureza
exploratéria e abre caminho para novas investigagdes em contextos diversos e com
amostras ampliadas. Recomenda-se, assim, a continuidade das formacgdes docentes

e a institucionalizagcédo do recurso como tecnologia assistiva.
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1 MEMORIAL DE FORMAGAO

A minha trajetoria profissional consolidou-se ao longo de mais de uma década
de atuacido na Educagao Basica, no municipio de Pompeia/SP, com experiéncia nos
anos iniciais do Ensino Fundamental. A formacdo em Letras e Pedagogia contribuiu
para a ampliacdo do repertorio tedrico-metodoldgico voltado ao ensino da leitura e
da escrita, fundamentos que sustentam a reflexao desenvolvida nesta pesquisa.

No ano de 2020 e 2021, no periodo da pandemia, diante dos desafios do
ensino remoto, comecei a criar atividades gamificadas, especialmente jogos
elaborados. Essa pratica me rendeu um convite para participar de uma entrevista no
programa TV TEM, da Rede Globo, na qual compartilhei como a gamificagdo tem
sido uma ferramenta importante para conquistar e manter o interesse dos alunos. A
partir desse momento, ao presenciar o aumento crescente do numero de alunos com
Transtorno do Espectro Autista (TEA) nas salas de aula, despertei um interesse
profundo em desenvolver estratégias pedagogicas que atendam as necessidades
especificas desses estudantes.

Essa vivéncia profissional, marcada por desafios e descobertas no campo da
alfabetizacdo inclusiva, motivou o ingresso no Programa de Mestrado Profissional
em Educacgéo Inclusiva (PROFEI). A proposta alinha-se aos principios do programa,
que articula a investigacdo académica a resolugédo de problemas reais da pratica de
professores, visando o desenvolvimento de recursos educacionais inovadores e
acessiveis.

A experiéncia acumulada em sala de aula, especialmente com estudantes
com TEA, evidenciou a necessidade de metodologias que promovam o engajamento
e a aprendizagem significativa. Foi nesse contexto que emergiu a inquietagao central
desta pesquisa: compreender como as estratégias de gamificagdo podem
potencializar o processo de alfabetizagao de alunos com TEA, promovendo praticas

pedagogicas mais inclusivas e motivadoras.
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2 FUNDAMENTOS TEORICOS DA EDUCAGCAO INCLUSIVA, ALFABETIZAGAO E
GAMIFICACAO NO CONTEXTO DO TEA

Nesta secao, inscreve-se nosso referencial tedrico, situando, inicialmente, a
importancia da Educac¢ao Inclusiva, articulada ao TEA, considerando alguns
pressupostos para o entendimento do trabalho pedagogico. Em seguida,
apresentamos contribuicbes, com maior enfoque na alfabetizacdo dos estudantes
com TEA, destacando bibliografia neste contexto. Por fim, articulamos a gamificagao

e as novas tecnologias na busca por uma educag¢ao mais inclusiva e democratica.

2.1 O TEA, NOVAS TECNOLOGIAS E A EDUCACAO INCLUSIVA: NOCOES
BASICAS

E crescente o interesse de diferentes campos do conhecimento, no
desenvolvimento de pessoas diagnosticadas com TEA, que impacta, sobretudo, os
comportamentos dos individuos e as dificuldades das interagbes sociais (Cuice,
2025). Esse transtorno caracteriza-se como de “[...] dificil entendimento, sempre
evidenciado por opacidades, imprevisibilidades, impoténcias e fascinacdes dificeis
de serem descritas por acentuarem ainda mais, a dificuldade de se apresentar uma
definicdo adequada” (Gomes; Coelho; Miccione, 2016, p. 3).

Borges e Moreira (2018, p. 230) explicam que o TEA foi unificado como uma
condicdo apenas em 2013, apesar de ter sido cunhado em 1911 por Eugene Bleuler
(1857-1939), “[...] para designar criangas que, aparentemente, haviam perdido
contato com a realidade e apresentavam dificuldade de comunicacdo”. Mais tarde,
Leo Kanner o descreveu como um disturbio, a partir da identificacdo das
caracteristicas da ‘soliddo extremamente autistica’. Em 1970, a origem biologica do
TEA foi reconhecida, em associagdo a outros disturbios, como a deficiéncia
psicoldgica, por exemplo (Sousa, 2025).

Nesse contexto, Bleuler (1913) fez uma critica a ideia, comum em sua época,
de associar o pensamento autista dos esquizofrénicos ao pensamento primitivo dos
povos nativos. Assim, para ele, no caso do pensamento primitivo, as imagens
simbdlicas incoerentes com a realidade decorrem da incapacidade de perceber o
mundo de maneira mais precisa, mas, ainda assim, essas ideias fazem sentido na
I6gica deles. Em contraponto, no pensamento autista, a distingdo € clara: embora o
individuo possua 0s recursos necessarios para perceber que um raciocinio é falso,

ele ainda mantém essa opinido de forma quase inalterada.
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De acordo com Aguila (2021, 131-133), a primeira publicacdo que descreve
um cenario parecido com um diagndéstico de autismo foi no livro ‘Dementia precoce
oder Gruppe der Schizophrenien’, em 1911 por Gustav Aschaffenburg. Entretanto,
dentre todas as formas de descrever o transtorno, esta se configura como uma das
mais distantes, pois, o resultado de sua pesquisa descreve a perda de conexdo com
a realidade em pacientes com esquizofrenia, tanto na fase adulta quanto na
adolescéncia.

Porém, até a definicdo de Eugene Bleuler, em 1913, a caracterizacao do
autismo passou por transformacdes. Naquele ano, Bleuler descreveu o caso de um
paciente esquizofrénico internado em um asilo, que ndo interagia socialmente com
os demais, mas acreditava que se casaria com a Rainha da Holanda para se tornar
Principe Consorte. “Diante dos fortes delirios de um paciente fisicamente sadio,
Bleuler observou que nao se tratava apenas de uma dissociacao da realidade, mas
de um afastamento completo da légica vigente na sociedade” (Piccolo, 2024, p. 3).

Considerando esse contexto, Bleuler cunhou o termo ‘esquizofrenia autista’,
combinando o prefixo grego ‘autos’ (eu) e o sufixo ‘ismo’, para descrever uma
condigcdo mental marcada pelo isolamento social e um estado psiquico peculiar. No
entanto, mesmo com essa formulagdo, o conceito ndao foi amplamente aceito pela
comunidade cientifica, gerando discussbes e controvérsias que nem sempre
dialogavam com as conclusdes de Bleuler (Piccolo, 2024).

Posteriormente, em 1943, o psiquiatra austriaco Leo Kanner foi o primeiro a
descrever o autismo de modo sistematico, baseando-se na analise de 11 criangas
que apresentavam, principalmente, dificuldades de interacdo social, além de
disturbios graves de linguagem, problemas alimentares e comportamentos
repetitivos. “Com base nesses sintomas e na literatura da época, Kanner classificou
o autismo como um Disturbio Autistico do Contato Afetivo” (Sanches; Taveira, 2020,
p. 1-15).

Contemporaneamente, Donizetti (2022) apresenta uma visdo precisa sobre 0s
transtornos e déficits, defendendo que o diagndstico correto é essencial para um
tratamento efetivo, uma vez que cada transtorno possui suas especificidades e,
atualmente, conta com um amplo arcabougo de metodologias especializadas. Sob
esse prisma, ao comparar sua definicdo com a cunhada de Leo Kanner, na metade
do século XX, observa-se que pouco ou nada se sabia sobre a vastidao do cérebro

humano.
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E importante reconhecer o valor desse diagnéstico inicial, pois, mesmo
impreciso, abriu portas para a investigagéo cientifica sobre o autismo, contribuindo
para o0s avangos diagnosticos e terapéuticos contemporaneos. Contudo,
transacionando da esfera médica para o contexto educacional, observa-se que
criangas e jovens com TEA ainda enfrentam uma dura realidade de exclusao,
rejeicdo e nao reconhecimento de suas capacidades, entre outros obstaculos que os
impedem de explorar plenamente suas potencialidades e alcangar sua evolugao
pessoal (Andrade, 2021; Cuice, 2025).

Observa-se que, embora o discurso oficial defenda a inclusdo, o ambiente
escolar ainda se revela excludente e limitado no atendimento as demandas dos
estudantes com TEA. Por conseguinte, diante do cenario apresentado, constata-se
que as escolas operam em um sistema padronizado, que privilegia métodos
homogéneos e pouco dialoga com as singularidades cognitivas e sociais desses
estudantes (Andrade, 2021; Sousa, 2025).

De forma complementar, identifica-se que falta formacao continuada, recursos
materiais, politicas publicas efetivas, mas, acima de tudo, disposigao institucional
para reconhecer que a inclusdo exige rupturas com a logica produtivista que
sustenta a escola tradicional. Sob esse prisma, verifica-se que os estudantes com
TEA acabam sendo responsabilizados por ndo se ‘encaixarem’ a um espaco que,
desde sua estrutura, nunca foi pensado para acolhé-los. Entretanto, compreende-se
que, ainda assim, a existéncia dessas barreiras nao significa que o processo
inclusivo seja inviavel (Barreto, 2021; Sousa, 2025).

De maneira similar, reconhece-se que, pelo contrario, revela que ha fissuras
pelas quais podem emergir praticas transformadoras, ainda que localizadas e
fragmentadas. Entende-se que € nesse contexto contraditério que iniciativas mais
comprometidas com a escuta, a personalizagao do ensino e a criagdo de vinculos
podem abrir caminho para novas possibilidades. Por consequéncia, conclui-se que,
reconhecer as falhas da escola ndo é sinbnimo de resignagdo, mas um ponto de
partida critico para construir alternativas viaveis, sustentadas no dialogo entre os
limites institucionais e as potencialidades de cada estudante (Borges; Moreira, 2018;
Barreto, 2021; Sousa, 2025).

Da mesma forma, cumpre ressaltar que o curriculo escolar, muitas vezes, nao
€ adequado para atender as necessidades de alunos com TEA, tornando necessaria

a flexibilizacdo de atividades e conteudos. Em consonéncia, obstaculos como
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recursos escassos impedem o empreendimento de metodologias mais inclusivas,
por parte dos docente, os quais também s&o limitados a seguir os meios expressos
no curriculo escolar, que normalmente nao € idealizado para atender estudantes
com TEA (Gongalves et al., 2024; Cuice, 2025).

Embora Gongalves et al. (2024, p. 4640) identifiquem que a escassez de
recursos figura entre os principais desafios para viabilizar o curriculo inclusivo, tal
limitagdo nado deve ser interpretada como um obstaculo absoluto. De forma
complementar, constata-se uma fragilidade estrutural do sistema educacional, sem,
contudo, inviabilizar propostas que fagam uso criativo e estratégico dos meios ja
disponiveis. Apesar da defesa pela efetividade do curriculo inclusivo, este depende
de uma abordagem integral que contemple as necessidades especificas dos
estudantes, a qualificacdo docente e o suporte institucional, compreende-se que
essas condi¢gdes ideais, conquanto almejadas, nem sempre estdo plenamente
asseguradas no cotidiano escolar.

Da mesma forma, Gongalves et al. (2024) ressaltam que a resisténcia frente
as mudancgas, bem como a auséncia de compreensao acerca das potencialidades do
curriculo inclusivo, constitui barreiras adicionais, indicando que os desafios da escola
extrapolam as limitagbes materiais e abarcam também uma cultura pedagdgica
refrataria a inovagdo. Assim, reconhece-se que admitir tal resisténcia nao significa
aceita-la como imutavel.

Ao contrario, reforca-se a necessidade de acbes capazes de romper
gradualmente com esse modelo tradicional, explorando caminhos de transformacao,
mesmo diante de cenarios adversos. Todavia, ainda que a escola demande uma
reestruturagcao profunda, sobretudo no que tange as praticas pedagdgicas e a
propria cultura institucional, compreende-se que pequenas rupturas, aliadas a
praticas colaborativas e a escuta atenta das singularidades dos estudantes, ja
representam avangos no processo de inclusdo (Borges; Moreira, 2018; Barreto,
2021).

Ao descrever os desafios estruturais e pedagdgicos presentes no ambiente
escolar, busca-se mais que simplesmente enumerar dificuldades. Procura-se,
sobretudo, problematizar o cenario em que a inclusdo do estudante com TEA é
proposta e, ndo raramente, negligenciada. De forma complementar, a infraestrutura
escolar e o proprio ambiente fisico podem configurar obstaculos a inclusao,

ilustrando tais entraves por meio de salas de aula excessivamente barulhentas,
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superlotadas ou repletas de estimulos visuais, somadas a auséncia de recursos
como ambientes multifuncionais, materiais flexiveis e profissionais especializados
(Borges; Moreira, 2018; Barreto, 2021).

Por conseguinte, evidencia-se que a exposi¢cao dessas barreiras ndo objetiva
reforcar um discurso de inviabilidade ou resignagdo, mas indicar os limites
institucionais como pontos iniciais para reflexdo e potencial transformacao.
Reconhecer os desafios apontados por |I. Ambrosim e L. Ambrosim (2024), néo
equivale pressupor que eles sejam imutaveis. Antes, permite compreendé-los como
sinais das mudancgas urgentes para a constru¢do de praticas pedagogicas mais
inclusivas e viaveis, mesmo diante de contextos adversos.

Algumas abordagens s&o indicadas para o desenvolvimento de criangas com
TEA, como na pesquisa de Yanaze e Carolei (2023), que enfoca os jogos digitais
como ferramentas motivadoras por apresentarem situagcdes da realidade, de forma
simulada e segura, mas contribuindo com a construgcédo de aprendizagens. “Os jogos
digitais tém sido utilizados em alguns casos como ferramenta terapéutica,
oferecendo oportunidades de treinamento e intervengao em diferentes areas de
desenvolvimento” (Yanaze; Carolei, 2023, p. 62). Destaca-se o crescente interesse
das pesquisas sobre metodologias voltadas aos estudantes com TEA.

De acordo com Rodrigues e Clauss (2022), as atividades ludicas e o trabalho
com as emogdes, em espagos como as Brinquedotecas, favorecem a construgao de
interagdes, correspondendo a estratégias satisfatérias no trabalho com estudantes
com TEA. A ludicidade permite as dinamicas contextualizadas, pautadas na adog¢ao
de um ensino mais leve e maleavel. Acreditamos que a abordagem do ‘brincar’, de
forma psicanalitica, com enfoque nos estudantes com TEA, favoreca articulagbes
possiveis entre a Educacgao Inclusiva e a Gamificagao.

Diante disso, ha que se destacar os principais beneficios da gamificagao para
a alfabetizacdo de alunos com TEA, uma vez que a utilizacdo de jogos digitais no
processo de ensino e aprendizagem de criangas e adolescentes com TEA, tem se
mostrado eficaz. Esses jogos, com imagens vibrantes e botdes coloridos, capturam a
atencdo e auxiliam na coordenacado motora. “A gamificagdo aumenta o engajamento
dos alunos, os deixa mais compenetrados em sua atividade, assim, resultando num
maior aproveitamento do conteudo” (Rodrigues; Clauss, 2022, p. 3-4).

Ademais, outro beneficio da gamificacdo € a rapidez dos resultados, o

fornecimento de feedback é imediato, apds a conclusdo de cada fase, permitindo
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que o aluno saiba, imediatamente, seu progresso naquela atividade, permite também
a comparacao da atuacdo entre atividades com propostas distintas. Diante disso,
pode-se concluir que esse retorno é essencial, pois a crianga pode identificar seus
erros e entender, ao seu modo, em quais aspectos precisa melhorar. “Vale destacar
que para criangas com TEA, € importante que os pais acompanhem esse processo
de perto e participem da sua evolug¢ao” (Rodrigues; Clauss, 2022, p. 5-6).

Nesse sentido, frisa-se que, entre as estratégias curriculares especificas para
alunos com TEA, esta o uso de abordagens multissensoriais, que envolvem a
estimulagcdo da percepcao sobre o mundo ao seu redor, a inclusdo de interesses
especificos dos alunos no conteudo curricular e a aplicacdo de recursos visuais e
tecnolégicos. Em conjunto, quando incorporadas ao curriculo, essas praticas podem
tornar o aprendizado mais inclusivo e produtivo, tanto para o aluno com TEA, quanto
para o professor que observa sua metodologia surtindo efeito e transformando a
realidade académica (Gongalves et al., 2024; Cuice, 2025).

Ademais, a inclusdo de tecnologias educacionais no curriculo inclusivo
apresenta grande potencial. Logo, recursos como realidade virtual e aumentada
podem oferecer ambientes seguros e imersivos, permitindo que os alunos com TEA
desenvolvam habilidades sociais e de comunicagdo de maneira gradual. Nessa
linha, tais tecnologias contribuem para a compreensao e memorizagao de conceitos
abstratos (Gongalves et al., 2024; Cuice, 2025).

Finalizamos o presente tépico indicando a importancia da busca por novas
metodologias, sobretudo na Educacao Inclusiva. Cabe, conforme aponta Caetano
(2022), um olhar mais humanizado para os estudantes com TEA, com um estudo
sobre como esses alunos se desenvolvem, considerando as possibilidades
pedagogicas. Muitos sao os desafios enfrentados por esses estudantes no contexto
educacional. Considerando os aspectos abordados, indicamos algumas

consideragdes sobre a alfabetizagdo de estudantes com TEA na segao seguinte.

2.2 ALFABETIZAGAO DE ESTUDANTES COM TEA

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), instituida em 2018 como um
documento norteador das aprendizagens que devem ser construidas, por nivel de
ensino, ressalta a diversidade com a qual a alfabetizacdo deve ser desenvolvida,
tendo em vista os métodos e propostas pedagogicas (Brasil, 2018). Conforme o

documento, a alfabetizagdo das criangas deve ocorrer até o segundo ano do Ensino
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Fundamental, conhecendo o alfabeto e as relagdes entre a leitura e a escrita, para
ser possivel “codificar e decodificar” as mensagens apresentadas (Brasil, 2018).
Apesar de o TEA apresentar certas peculiaridades, como, em alguns casos,
demandar um tempo maior para o desenvolvimento da alfabetizacdo, a BNCC nao
apresenta detalhes sobre como organizar as praticas pedagdgicas com o0s
estudantes que tém esse transtorno e outros tipos de deficiéncia (Borges; Moreira,
2018). As habilidades descritas no documento, relativas a alfabetizagao,

encontram-se a seguir:

e Compreender diferengas entre escrita e outras formas graficas
(outros sistemas de representagao);

e Dominar as convengdes graficas (letras maiusculas e minusculas,

cursiva e script);

Conhecer o alfabeto;

Compreender a natureza alfabética do nosso sistema de escrita;

Dominar as relagées entre grafemas e fonemas;

Saber decodificar palavras e textos escritos;

Saber ler, reconhecendo globalmente as palavras;

Ampliar a sacada do olhar para por¢gdes maiores de texto que meras

palavras, desenvolvendo assim fluéncia e rapidez de leitura

(fatiamento) (Brasil, 2018, p. 91).

A manifestacdo do TEA é bastante diversificada. Alguns individuos utilizam a
comunicagao verbal de forma fluente, enquanto outros precisam de métodos
alternativos para se expressar. Da mesma forma, ha pessoas com que demonstram
habilidades cognitivas notaveis em certas areas, ao passo que outras enfrentam
desafios no aprendizado. As questdes sensoriais também variam amplamente, com
alguns apresentando sensibilidade acentuada a estimulos e outros exibindo maior
tolerancia (Cuice, 2025; Sousa, 2025). O Manual Diagnéstico e Estatistico de

Transtornos Mentais DSM-5, especifica os niveis de gravidade:
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Nivel de Suporte

Descrigado da Necessidade
de Suporte

Caracteristicas
Comportamentais

Nivel 1 — Suporte leve

Necessita de algum suporte
para funcionar adequadamente

Dificuldades de comunicagao
social sem suporte; dificuldade

em casa, escola e sociedade. em iniciar interagodes;
organizagdo e planejamento

prejudicados.

Déficits marcantes na
comunicagao social; respostas
limitadas a interagbes sociais;
comportamentos repetitivos e
restritos perceptiveis mesmo

Necessita de
significativo.

Nivel 2 — Suporte moderado suporte

com suporte.
Nivel 3 — Suporte substancial Necessita de suporte muito | Déficits graves na
significativo. comunicagdo social; muito

pouca ou nenhuma iniciativa
social; grande dificuldade em
lidar com mudancgas;
comportamentos restritivos e
repetitivos que interferem em
todas as areas da vida.

Fonte: Adaptado do DSM-5-TR (American Psychiatric Association, 2022).

Pensando sob o ponto de vista de autores que primaram por uma
alfabetizacdo mais critica, contraria a um viés tradicional, com a mera ‘transmissao’
dos conteudos e pautado na repeticdo e memorizagdo, as especificidades dos
estudantes, juntamente ao seu contexto cultural e social, devem pautar os
planejamentos (Soares, 1998; Freire, 1996). Soares (1998) nos apresenta a nogao
‘letramentos’, como a aplicabilidade pratica dos conteudos desenvolvidos no espago
escolar as vivéncias dos estudantes.

Observa-se, ainda, um aumento constante no numero de diagndsticos de
TEA. Dados do Centro de Controle e Prevencédo de Doencgas (CDC) dos Estados
Unidos mostram que, em 2023, aproximadamente uma em cada 31 criangas de oito
anos recebeu o diagnostico, apresentando uma prevaléncia maior em relagdo ao
estudo anterior, que indicava 1 em cada 36 criangcas. O CDC também destaca que o
transtorno é significativamente mais comum em meninos, com uma proporgao de
quatro meninos para cada menina (CDC, 2023).

Assim, a lingua e seus usos devem ser contextualizados, com a criagdo de
processos representacionais e produgcdo de sentidos. Desta forma, os
conhecimentos, a identidade e a cultura dos individuos s&o reconhecidos, aspectos
que contribuiram para seu engajamento e motivagdo no processo educacional
(Soares, 2002). Ha inscritas na alfabetizagao e no letramento diferentes preconceitos

e dicotomias que intensificam a exclusdo de diferentes sujeitos em diferentes
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espagos sociais, conforme reitera o fragmento a seguir:

[...] a dificuldade que temos, as mentes letradas, de entender a oralidade
primaria, porque a tecnologia da escrita esta tdo profundamente
internalizada em nés que nos tornamos incapazes de separa-la de nos
mesmos, e assim ndo conseguimos perceber sua presencga e influéncia —
ndo temos consciéncia da natureza do fendbmeno do letramento, temos
dificuldade de captar as caracteristicas do estado ou condicdo de ser
“‘letrado”, porque vivemos imersos nele. Para vencer essa dificuldade, Ong
procura compreender o letramento na cultura do papel pela identificacao
das diferencas entre sociedades &grafas e sociedades letradas,
confrontando o mundo da oralidade primaria com o mundo letrado (Soares,
2002, p. 147).

Soares (2002), inclusive, se refere ao uso das tecnologias na alfabetizagao,
indicando como benéfica essa relagado entre os contextos, a cultura e as praticas
sociais dos individuos. No caso dos estudantes com TEA, entendemos que essa
valorizagdo de seus contextos e potencialidades seja ainda mais importante,
sobretudo, com o estimulo aos interesses pessoais deles neste processo. Outra
referéncia importante e que contribui com essa articulagao entre o contexto social e
os curriculos foi Freire (1996), que primou pela educagéo libertadora, calcada na
criticidade e no desenvolvimento da autonomia dos individuos.

Freire (1996) entende que a educacao tradicional, também chamada de
‘educacédo bancaria’ apenas reproduz processos de manuteng¢ao das desigualdades
sociais, reverberando na opressdo dos individuos em prol do status quo. Além
disso, ndo ha ‘libertacdo’ sem a construgcdo de uma relagdo de mediagao entre
professores e alunos, pautada na aprendizagem muatua. Com o respeito a
identidade e valorizagdo dos contextos e saberes, a Pedagogia Libertadora de
Freire (1996) também tem auxiliado nessa mudanga de paradigma na forma como
os conteudos sdo ministrados. Novamente, consideramos que os estudantes com
TEA podem se desenvolver de maneira satisfatoria, com a adocao de metodologias
voltadas a emancipagao, que estimulem seus conhecimentos e os engaje na busca
de novos desafios.

O ingresso no sistema escolar é desafiador para todas as criangas, pois
envolve exploragdo dos espacos, interagdo com colegas e desenvolvimento de
habilidades cognitivas e sociais. Para os estudantes com TEA, a escola cumpre um
papel ainda mais amplo, funcionando como um ambiente que promove o
desenvolvimento intelectual e a socializagdo, sendo essencial para o

estabelecimento de relagdes interpessoais (Caetano, 2022).
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Assim, é fundamental valorizar os interesses e as experiéncias individuais
desses alunos. O uso de recursos tecnologicos e a aproximagao entre os conteudos
escolares e a realidade vivida podem contribuir para tornar a alfabetizagdo mais
significativa. Estimular os interesses pessoais e reconhecer o potencial de cada
estudante ajuda a criar um ambiente de aprendizagem mais inclusivo e motivador
(Caetano, 2022).

Os estudantes com TEA enfrentam desafios especificos no ambiente escolar
que vao além das barreiras fisicas e estruturais. Muitas vezes, apresentam
dificuldade na comunicacédo, baixa socializagdo, concentracdo reduzida e limitagdes
motoras, fatores que impactam diretamente no seu processo de aprendizagem.
Outro desafio é a dificuldade em acompanhar atividades propostas integralmente,
aliada a uma fala prejudicada, evidenciando a necessidade de flexibilizacbes
pedagogicas adequadas as demandas desses alunos (Andrade, 2021).

Além das necessidades individuais, as escolas também enfrentam limitacdes
estruturais que dificultam a inclusdo plena, como a falta de profissionais
especializados, salas de recursos e materiais flexiveis. Essas restricbes
comprometem a construgdo de um ambiente escolar que seja, de fato, inclusivo e
estimulante para todos os estudantes. Da mesma forma, observa-se que o curriculo
escolar, frequentemente, ndo considera as mudangas necessarias para atender de
maneira adequada os alunos com TEA, o que limita as oportunidades reais de
inclusao (Andrade, 2021; Caetano, 2022).

Transformar essa realidade exige o envolvimento de diversos atores, mas,
dentro do contexto escolar, o professor e a equipe pedagdgica desempenham papel
central na maneira como os conteudos sao apresentados e vivenciados. Por isso,
torna-se urgente oferecer capacitagdes docentes mais amplas e praticas, que
estejam alinhadas as necessidades especificas do ensino para alunos com TEA,
promovendo, assim, um ambiente de aprendizagem mais inclusivo e significativo
(Carvalho et al., 2024; Sousa, 2025).

Além disso, os professores relatam desafios no ensino e na avaliagao,
frequentemente, expressando incerteza sobre a aprendizagem efetiva dos
estudantes. Conduzir atividades académicas e avaliar o que foi realmente aprendido
sao tarefas que exigem sensibilidade e estratégias (Carvalho et al., 2024; Sousa,

2025). Torna-se, entao, evidente compreender as singularidades desses alunos para
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desenvolver intervengbes pedagogicas mais adequadas as suas necessidades,

promovendo um processo educativo mais inclusivo e eficaz.

2.3 GAMIFICACAO E AS NOVAS TECNOLOGIAS NO PROCESSO EDUCACIONAL

As tecnologias estdo presentes no contexto social dos individuos, devido a
expansdo do acesso tecnoldgico, impulsionado nas ultimas décadas. Na esfera
educacional, as Tecnologias Digitais da Informag¢ao e Comunicagao (TDICs) tém sido
enfocadas, sobretudo no contexto educacional, uma vez que este reflete diferentes
situagbes e ambiéncias da vida pratica, devendo se articular as realidades dos
estudantes, visando a transformagao e a emancipacgao dos individuos (Freire, 1996).

Contudo, muitos desafios estdo inscritos na adog¢do das TDICs no contexto
educativo, dentre eles, a falta de estimulo publico para a implantacao de laboratoérios
de informatica, disponibilizacédo de internet de qualidade e formacao de professores
que os instrumentalize a lidar com essas tecnologias, além das resisténcias
vislumbradas nas proéprias atitudes dos docentes, que foram historicamente
socializados nas praticas pedagogicas tradicionais, passando a reproduzir esses
pressupostos em sua atuagao, em muitos casos, de forma até inconsciente (Coppi et
al., 2022; Marques; Malheiro, 2022; Cuice, 2025).

Pensando em termos de uso, a gamificagdo tem sido entendida como uma
importante estratégia para a abordagem de questdes praticas e o incentivo do
publico externo, por meio dos mecanismos que fundamentam os jogos. Essa
utilizacdo dos recursos utilizados nos jogos promove o aprimoramento da
experiéncia, com a identificacdo de subsidios para o aperfeicoamento das
habilidades e solugdo dos problemas desenvolvidos ao longo da aprendizagem.
Desta maneira, Fardo (2013) entende que a gamificacdo utiliza-se da ludicidade,
com a adogado de regras, praticas e ferramentas comuns nos ambientes de jogo,
para uma aproximacao entre os estudantes e os conteudos ministrados.

Para Fardo (2013), quando o estudante é inserido em atividades ja
conhecidas em seu contexto social e familiar, como as interfaces, regras e modelos
tipicos dos jogos, a ludicidade e o contato com situagdes ficticias favorece o
despertar da motivagao para explorar um campo ainda desconhecido. Contudo,
diferentemente dos jogos conhecidos por eles, a gamificagdo requer uma estratégia
pedagodgica clara, filiada aos objetivos de aprendizagem que se deseja alcangar. A

utilizagdo de recursos como os desafios e as recompensas estimula o envolvimento
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e a competicdo saudavel, tornando o estudante protagonista e mais consciente
sobre sua aprendizagem.

Consideramos a gamificagdo como uma abordagem motivadora e interativa
para o ensino, que pode ser especialmente benéfica na alfabetizacdo de estudantes
com TEA. De acordo com Fardo (2013), indica os beneficios da gamificagdo em sala
de aula, a saber: 1) engajamento e motivagédo: a gamificagdo pode tornar o processo
de aprendizagem envolvente e motivador, utilizando elementos de jogos, como
desafios, recompensas e competicbes, naturalmente; 2) personalizacdo e
flexibilizagdo curricular: a gamificagdo pode ser usada para atender as necessidades
individuais, permitindo oferecer atividades personalizadas e ajustadas, de acordo
com as habilidades de cada aluno; 3) feedbacks: o uso de feedbacks na gamificagao
pode ajudar os alunos com TEA a entenderem o seu progresso na alfabetizacao de
forma mais clara, tornando-os mais motivados para continuarem aprendendo; 4)
socializagdo: além de promover o aprendizado académico, os jogos também podem
constituir uma oportunidade para os alunos praticarem habilidades sociais, como o
trabalho em equipe, em um ambiente ludico e de apoio.

Ressaltamos que as pesquisas no campo ainda sao incipientes, mas se
mostram promissoras, com as estratégias de gamificagdo podendo contribuir para a
superagao de uma pratica pedagogica tradicional e focada apenas nos resultados.
Segundo Coppi et al. (2022) a gamificacdo permite transformar as atividades
escolares em experiéncias desafiadoras e prazerosas, que estimulem a participagao
ativa, o pensamento critico e a resolugdo de problemas. Para os estudantes com
TEA, que muitas vezes apresentam dificuldades de atencédo, interesse restrito e
necessidade de previsibilidade, essas caracteristicas podem ser especialmente
benéficas.

Dutra (2023) ressalta que a gamificagdo, ao tornar as tarefas mais atraentes e
interativas, favorece a persisténcia diante de obstaculos, o que contribui para o
fortalecimento de competéncias cognitivas e socioemocionais. A combinagao entre a
gamificacdo e as tecnologias digitais permite a criacdo de recursos personalizados,
como plataformas flexiveis e jogos educativos que respeitam o ritmo e as
necessidades de cada aluno.

Neste sentido, a gamificagdo se apresenta como promissora no processo de
alfabetizacdo de estudantes com TEA, pois oferece estimulos visuais, reforgos

positivos e estruturas ludicas que favorecem a assimilagdo dos conteudos de
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maneira acessivel e prazerosa. Contudo, para que essa abordagem seja efetiva, é
necessario que o0s professores estejam preparados para aplica-la com
intencionalidade pedagdgica (Fardo, 2013; Marques; Malheiro, 2022; Dutra, 2023).

Apesar dos avangos quanto a presenga das tecnologias nas escolas, sua
aplicacado pedagogica ainda enfrenta desafios. Dentre eles, destacam-se a formagao
insuficiente de professores para o uso das TDICs com intencionalidade educativa,
bem como a limitagdo de recursos e infraestrutura em muitas instituicbes publicas.
Tais dificuldades impactam diretamente a implementagcdo de metodologias
inovadoras, como a gamificacdo, que exigem dominio técnico e didatico por parte
dos professores (Fardo, 2013; Marques; Malheiro, 2022; Dutra, 2023).

Diante disso, torna-se essencial investir em formacgdes continuadas que
integrem o uso de tecnologias e os principios da gamificacdo ao planejamento
pedagogico, principalmente no contexto da educagado inclusiva. Assim, essas
ferramentas podem mediar o processo de alfabetizacdo de maneira mais acessivel,
ludica e significativa para estudantes com TEA (Farias, 2017; Marques; Malheiro,
2022).

Destaca-se a gamificagdo como um recurso pedagogico que utiliza elementos
tipicos dos jogos, como desafios, recompensas, rankings e missdes, para promover
engajamento, motivagdo e participagcdo dos estudantes no processo de
aprendizagem. Ao ser integrada as TDICs, a gamificagcdo amplia ainda mais seu
potencial, proporcionando experiéncias interativas que favorecem a construgéo do
conhecimento de forma ludica e personalizada. No contexto da alfabetizagdo de
estudantes com TEA, essa abordagem mostra-se especialmente promissora, uma
vez que permite a flexibilizacdo dos conteudos as necessidades individuais,
respeitando o ritmo de aprendizagem e explorando os interesses especificos de
cada aluno (Farias, 2017).

Considerando o impacto da gamificagdo em alunos com TEA, é fundamental
refletir sobre como ela pode ser utilizada para lidar com os desafios especificos
dessa populagdo. Embora o TEA n&o esteja necessariamente associado a
dificuldades académicas generalizadas, muitos desses estudantes enfrentam
barreiras ao lidar com conteudos abstratos e complexos, como conceitos
matematicos ou estruturas linguisticas mais elaboradas. A estrutura ludica e
sistematizada da gamificacdo oferece uma via de acesso mais compreensivel a

esses conteudos. Além disso, a utilizagdo de jogos permite a pratica constante e o
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feedback imediato, elementos cruciais para o desenvolvimento de habilidades
cognitivas e sociais em estudantes do espectro autista (Hummel; Ferreira, 2023).

Tradicionalmente, os jogos educacionais sdo associados ao ensino de
conteudos formais, como matematica e lingua portuguesa. No entanto, a
gamificagdo vai além desse escopo, oferecendo um meio para o desenvolvimento
integral de alunos com TEA. Quando estrategicamente planejados, os jogos
abordam conteudos curriculares e promovem o desenvolvimento de habilidades
cognitivas, motoras e comunicativas. Além disso, favorecem o aprimoramento de
competéncias sociais, ao criar oportunidades para a interagdo com os colegas e
para o exercicio de valores como cooperagédo e trabalho em equipe (Marques;
Malheiro, 2022; Hummel; Ferreira, 2023).

Outro aspecto relevante da gamificacdo € sua capacidade de inserir os
estudantes em atividades que dialogam com seu contexto social e cultural, por meio
de interfaces, regras e estruturas tipicas dos jogos digitais. Essa familiaridade com o
universo ludico desperta a motivagcdo para explorar novos campos do saber, ao
permitir que o aluno vivencie situagdes ficticias de forma imersiva. Contudo,
diferentemente dos jogos tradicionais, a gamificagdo exige uma proposta pedagdgica
bem estruturada, alinhada aos objetivos de aprendizagem que se pretende alcangar
(Hummel; Ferreira, 2023).

Nesse cenario, as tecnologias digitais potencializam os beneficios da
gamificagdo ao ampliar a interatividade, a personalizagdo e a autonomia nas
experiéncias educativas. Por meio delas, € possivel transformar a sala de aula em
um espago mais dindmico e centrado no aluno, favorecendo a pesquisa, o debate e
a construcdo colaborativa do conhecimento. Assim, as tecnologias digitais
potencializam os beneficios da gamificagdo ao ampliar a interatividade, a
personalizacdo e a autonomia nas experiéncias educativas. Além disso, essas
ferramentas permitem a personalizagdo da aprendizagem, com a elaboragdo de
roteiros individualizados que os estudantes podem acessar e explorar conforme seu
préprio ritmo. Essa flexibilidade contribui para que cada aluno avance de acordo com
suas necessidades, preferéncias e tempo, promovendo maior autonomia no
processo de ensino e aprendizagem (Kowalski, 2018; Cuice, 2025).

Embora ainda em desenvolvimento, as pesquisas sobre gamificagdo no
contexto da educacdo inclusiva apontam resultados promissores. As estratégias

gamificadas contribuem para a superagdo de praticas pedagogicas tradicionais,
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frequentemente centradas na repeticdo e na padronizagdo (Marques; Malheiro,
2022; Cuice, 2025). Ao propor uma abordagem inovadora, personalizada e centrada
no estudante, a gamificacdo se configura como uma alternativa para promover a
inclusdo de alunos com TEA, potencializando seu desenvolvimento académico,

cognitivo e social.

2.4 PERSPECTIVAS E DESAFIOS PARA O DOCENTE NA ALFABETIZACAO DE
ESTUDANTES AUTISTAS

A atuacdo docente frente aos estudantes com TEA no processo de
alfabetizacdo exige mais que o dominio dos conteudos pedagogicos, requer
sensibilidade, escuta ativa e disposi¢cao para aprender com a singularidade de cada
crianga. O espectro autista € amplo, e cada aluno manifesta formas particulares de
se comunicar, socializar e aprender. Essa diversidade impde desafios cotidianos ao
professor, que precisa rearranjar suas estratégias didaticas, buscando meios para
promover uma aprendizagem significativa (Kowalski, 2018; Sousa, 2025).

Embora o discurso da inclusdo esteja presente nas politicas publicas e nos
documentos curriculares, a realidade das salas de aula, muitas vezes, revela a falta
de preparo técnico e emocional dos docentes para lidar adequadamente com alunos
com TEA. Nesse contexto, ganha relevancia a formacgao inicial e continuada dos
professores, que frequentemente é fragmentada, superficial ou distante das praticas
inclusivas reais. Muitos cursos de licenciatura ainda negligenciam o ensino de
estratégias pedagdgicas especificas, voltadas para estudantes com deficiéncia, o
que resulta em professores que ingressam na docéncia sem o instrumental
necessario para atuar com seguranca e criatividade, diante da neurodiversidade
(Pedroso; Carvalho; Rossi, 2023; Sousa, 2025).

Muitos docentes sentem-se inseguros diante das especificidades desses
estudantes, o que pode comprometer sua pratica pedagogica. Como destacam
Pedroso, Carvalho e Rossi (2023), a promog¢dao de habilidades sociais e
comunicativas no ambiente escolar constitui um elemento central para uma inclusao
efetiva, especialmente no caso de estudantes com TEA, que apresentam
dificuldades nessas areas. Assim, a formacgao docente deve contemplar ndo apenas
os aspectos tedricos do TEA, mas também as estratégias praticas de mediagao

pedagogica, incluindo o uso de TDICs, recursos visuais e metodologias ativas.
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Mais que conhecer o transtorno, em termos clinicos, é necessario
compreender como planejar e executar praticas pedagodgicas que respeitem o0s
modos de aprender. Isso inclui 0 uso de recursos visuais, a valorizagdo dos
interesses da crianga, a flexibilizagdo de tempos e atividades, e o estimulo a
autonomia. Pereira (2020) ressalta que uma pratica verdadeiramente inclusiva vai
além da boa vontade, exige conhecimento tedrico e pratico que sustente
intervengdes pedagogicas respeitosas. Formagdes que promovam a troca de
experiéncias entre professores, momentos reflexivos e a experimentacdo de
recursos gamificados ou digitais em contextos reais contribuem para o
empoderamento docente e a qualificagdo das praticas pedagdgicas.

Outro aspecto é a parceria entre escola e familia. A constru¢do de vinculos
com Os responsaveis permite um acompanhamento mais preciso do processo de
aprendizagem, além de fornecer informagdes relevantes sobre comportamentos,
preferéncias e necessidades da crianca. Essa troca fortalece a atuagao docente,
ampliando as possibilidades de ensino, ao conectar os conteudos escolares ao
universo do aluno e a sua vivéncia fora do ambiente escolar (Pereira, 2020; Cuice,
2025).

Além disso, o uso de tecnologias e metodologias ativas tem se mostrado uma
alternativa na educacao de estudantes com TEA. Estratégias como a gamificagéo
vém sendo adotadas no contexto educacional, por sua capacidade de tornar o
aprendizado mais acessivel e prazeroso. Jogos digitais, plataformas interativas e
desafios ludicos despertam o interesse, favorecem a concentragdo e permitem que a
aprendizagem ocorra de forma contextualizada e estimulante (Pereira, 2020; Cuice,
2025).

No entanto, sua implementagao efetiva também depende da formacao do

professor, que deve dominar os fundamentos dessas abordagens para aplica-las
com cientifica pedagégica, e ndo apenas como ferramentas de entretenimento. De

acordo com Silva (2020), ao transformar o processo educacional em uma
experiéncia dindmica, a gamificagdo respeita o ritmo da crianga e amplia suas
possibilidades de interagdo com o conhecimento.

Alfabetizar alunos com TEA, portanto, € um exercicio constante de escuta
atenta, flexibilizagdo pedagdgica e curricular, e criatividade. E necessario ir além das

dificuldades e reconhecer as potencialidades de cada estudante, construindo um
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ambiente acolhedor, flexivel e estimulante, no qual cada pequena conquista seja
valorizada como parte do desenvolvimento integral. Nessa perspectiva, o professor
torna-se um mediador sensivel e qualificado, capaz de promover ndo apenas a
aprendizagem da leitura e da escrita, mas também o crescimento pessoal e social de
seus alunos (Pereira, 2020; Carvalho et al., 2024).

Ademais, para garantir uma educacao de qualidade, é essencial que a pratica
pedagdgica e os materiais didaticos ja sejam pensados para a inclusdo. O
conhecimento tedrico sobre o autismo € importante, mas € na vivéncia com o0s
alunos e nas experiéncias em sala de aula que muitos professores relatam
desenvolver maior compreensao e habilidades para lidar com as especificidades do
TEA (Carvalho et al., 2024; Sousa, 2025).

O uso de tecnologias e jogos digitais tem se mostrado eficaz, pois desperta o
interesse dos estudantes e favorece a alfabetizacdo. Esses recursos oferecem
elementos visuais, sonoros e interativos que ajudam na organizagao e tornam a
aprendizagem mais atrativa, especialmente para alunos autistas. Além disso,
ferramentas digitais como computadores, tablets e jogos podem apoiar a escrita,
estimular a criatividade e ampliar o raciocinio e a linguagem (Pedroso; Carvalho;
Rossi, 2023; Cuice, 2025).

Outro ponto é a comunicagao, ja que muitos estudantes com TEA apresentam
dificuldades para se expressar ou compreender instrugdes, e, por isso, estratégias
visuais e rotinas estruturadas, como as propostas pela abordagem Treatment and
Education of Autistic and Related Communication Handicapped Children (TEACCH),
ajudam a criar ambientes mais previsiveis, que estimulam autonomia e engajamento.
Também vale destacar o papel da literatura e de materiais multimodais no processo
de inclusdo, ja que textos combinados a imagens favorecem a imaginagao e
permitem novas formas de expressdo. A mediacdo do professor precisa ir além dos
conteudos tradicionais, considerando os aspectos cognitivos e sociais que
favorecem a aprendizagem (Pedroso; Carvalho; Rossi, 2023; Cuice, 2025).

A efetiva implementacado da gamificacdo como estratégia didatico-pedagdgica
depende da formagao e do engajamento dos professores. Embora as TDICs estejam
cada vez mais presentes no contexto educacional, a apropriagao critica e criativa
dessas ferramentas ainda é um desafio para muitos docentes, especialmente
quando se trata de aplica-las com intencionalidade educativa em praticas inclusivas.

Muitos professores relatam dificuldades para integrar a gamificagdo ao planejamento
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pedagogico, seja por desconhecimento dos principios que regem essa abordagem,
seja pela falta de dominio técnico sobre o uso de ferramentas digitais (Sanches;
Taveira, 2020; Rodrigues; Clauss, 2022; Cuice, 2025).

A auséncia de formacédo especifica e continuada sobre a gamificacao,
combinada com a sobrecarga de tarefas docentes e as limitagbes de infraestrutura
nas escolas publicas, contribui para que seu uso permaneca restrito ou
experimental. Destaca-se a necessidade de promover agdes formativas que
articulem teoria e pratica, permitindo que os professores compreendam os
fundamentos da gamificagdo, seus beneficios pedagogicos e as possibilidades de
flexibilizagcdo para diferentes publicos, como os estudantes com TEA (Silva, 2020;
Cuice, 2025).

A formacao continuada deve abordar desde a concepgdo dos jogos e
dindmicas, até a avaliagdo das aprendizagens promovidas por meio dessas
estratégias, favorecendo o protagonismo docente no uso criativo das tecnologias em
sala de aula. Além disso, é essencial que tais formagdes estejam alinhadas aos
principios da educagao inclusiva, incentivando os docentes a desenvolverem
praticas que respeitem a diversidade de perfis, ritmos e estilos de aprendizagem.
Para isso, o uso de exemplos praticos, estudos de caso e experiéncias
bem-sucedidas pode facilitar a compreensao da aplicabilidade da gamificagdo em
contextos reais de ensino e aprendizagem (Yanaze; Carolei, 2023; Sousa).

Ao se sentirem mais preparados, os professores tendem a explorar com maior
seguranga as possibilidades da gamificagdo no processo de alfabetizagdo, criando
experiéncias motivadoras, que dialoguem com as necessidades dos alunos com
TEA (Sousa, 2025). Desta forma, investir na formacédo docente nao é apenas uma
etapa necessaria, mas estratégica para consolidar uma cultura pedagdgica

inovadora, inclusiva e comprometida com a equidade no acesso ao conhecimento.



41

3 CAMINHOS METODOLOGICOS

A secdo metodolégica descreve o percurso investigativo adotado nesta
pesquisa. De carater qualitativo e exploratdrio, o estudo recorreu a observacao
participante e a entrevistas semiestruturadas (Apéndice B) com professoras que
atuam na alfabetizacdo de estudantes com TEA, complementadas por questionarios,
grupos focais, diarios de campo e registro das interagbes em sala. O trabalho
desenvolveu-se em sete fases: da revisdo bibliografica e selecdo de estudos,
passando pela construcdo e validagdo de um recurso educacional gamificado,
formacgao docente e aplicagao do jogo com observacao participante, até a devolutiva

e ajustes finais.

3.1 ASPECTOS ETICOS DA PESQUISA

Esta pesquisa foi submetida e aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa da
Universidade Estadual Paulista Julio de Mesquita Filho, sob o parecer de numero
6.591.361, CAAE numero 86417624.0.0000.5402, atendendo a todas as diretrizes
éticas previstas na Resolucdo 510/2016 do Conselho Nacional de Saude, que
regulamenta pesquisas sobre seres humanos no Brasil. Todos os participantes
assinaram o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido, garantindo a

voluntariedade e o anonimato das informacdes fornecidas.

3.2 CLASSIFICACAO DA PESQUISA

A presente pesquisa tem carater qualitativo e exploratério, baseando-se na
observacao participante e na aplicacdo de entrevistas semiestruturadas com as
professoras que atuam na alfabetizacdo de estudantes com TEA. Pesquisas
qualitativas permitem compreender melhor os fendbmenos sociais, revelando
percepgdes e significados construidos pelos individuos em situagdes especificas
(Gil, 2002).

No que se refere aos objetivos, esta investigagdo caracteriza-se como
pesquisa exploratoria, pois busca aprofundar a compreensao do fendmeno estudado
e aprimorar a delimitacdo do problema, tornando-o mais explicito e permitindo
construir maior familiaridade com o contexto e com os elementos que o compdem.
Esse tipo de pesquisa € especialmente adequado quando o tema ainda demanda

sistematizagcdo conceitual e levantamento inicial de evidéncias empiricas, servindo
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como base para o refinamento de categorias de analise e para a estruturagao de

procedimentos metodoldgicos mais aderentes ao campo investigado (Gil, 2002).

3.3 LOCAL E PUBLICO DA PESQUISA

O estudo foi realizado em uma Escola Municipal de Ensino Fundamental
localizada em Pompeia, no interior de Sdo Paulo. A escola possui 14 turmas nos
turnos da manha e 11 da tarde, atendendo um total de 528 alunos do 1° ao 5° ano do
Ensino Fundamental (ciclo de 9 anos), com idades entre 6 e 11 anos. Dentre esses
estudantes, 14 recebem atendimento pela Educacdo Especial (PEE), todos
diagnosticados com autismo. Dos 14 alunos, seis estdo no periodo da manhéa e oito
no periodo da tarde.

A pesquisa inclui como sujeitos os professores alfabetizadores e os alunos
com TEA da EMEF de Pompeia. A participagcao dos professores foi voluntaria e
precedida da assinatura do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE),
que destaca as etapas nas quais os professores foram diretamente envolvidos:
entrevista, grupo focal, instrugdo sobre o game, aplicacdo do game e feedback sobre
o game. Os alunos participaram apenas da quinta fase da pesquisa, mediante a
autorizacdo prévia dos pais e assinatura do Termo de Assentimento Livre e
Esclarecido (TALE).

3.4 ETAPAS DE ESTUDO

Na primeira fase, foi realizada uma revisao de literatura, na qual a coleta de
dados foi realizada pelas plataformas de divulgacao cientifica Biblioteca Digital
Brasileira de Teses e Dissertacdes (BDTD), que socializa as pesquisas realizadas
nos programas de pos-graduagao brasileiros. Para isto, foram utilizados os seguintes
descritores combinados com operadores booleanos: ‘Transtorno do Espectro Autista
OR Transtorno do Espectro Autista OR Autismo AND gamificagao’; ‘“Transtorno do
Espectro Autista OR Transtorno do Espectro Autista OR Autismo AND
alfabetizacao’; e ‘Transtorno do Espectro Autista OR Transtorno do Espectro Autista
OR Autismo AND alfabetizacdo AND gamificacdo’ (Apéndice A).

Foram conduzidos processos de triagem, selecdo, analise de elegibilidade e
decisao sobre a inclusdo ou exclusao dos resultados obtidos na pesquisa. Nesse
ambito, adotamos os seguintes critérios de inclusdo: 1) Periodo de Publicagao:

Estudos publicados entre 2014 e 2024; 2) Contexto Geografico: Pesquisas
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realizadas no Brasil; 3) Tematica Especifica: Trabalhos que tratem das relagdes
entre Transtorno do Espectro Autista, alfabetizagcdo e gamificacdo; 4) Tipo de
Publicacao: Dissertacoes, teses e artigos académicos; 5) Idioma: Produgdes escritas
em portugués do Brasil; 6) Acessibilidade: Obras disponiveis integralmente.
Outrossim, critérios de exclusdo dos estudos também foram estabelecidos,
abrangendo: 1) Data de Publicagdo: Trabalhos publicados antes de 2014; 2) Falta de
Contexto Nacional: Pesquisas realizadas fora do Brasil; 3) Inadequagao Tematica:
Estudos que discutam TEA sem vinculo com alfabetizagdo ou gamificagao; 4) Tipo
de Publicacdo: Textos opinativos, editoriais ou desprovidos de analise académica ou
base empirica aprofundada sobre o tema; 5) Restricdo de Acesso: Estudos
parcialmente disponiveis ou sem tradugado acessivel. O Quadro seguinte apresenta
os trabalhos selecionados, em relagdo aos titulos, autor, ano de publicagao, tipo de

trabalho (se dissertagédo ou tese) e instituigao.

Quadro 2 - Dissertacdes do PROFEI

Titulo Autor/Ano Tipo de Trabalho Instituicao

Jogos digitais para desenvolver Coronel (2022) Dissertacao UFMT
nogdes de alfabetizagéo de
criangas com transtorno do
espectro autista

A gamificagdo como recurso Dutra (2023) Dissertagao UFC
didatico: um estudo de caso com
um discente que apresenta
transtorno do espectro autista
(TEA) e discalculia.

Jogo assistivo para auxiliar no Fernandes (2019) Dissertacao PUCPR
processo de alfabetizagéo de
criangas com transtornos do
espectro do autismo

Formacao Continuada para a Figueiredo (2021) Dissertagao IFRJ
inclusdo escolar de alunos do
espectro autista: A Tecnologia
com Instrumento e a Gamificacéo
como uma Estratégia de Ensino

Aplicativo educacional para Silva (2020) Dissertacao USP
autistas baseado em gamificagao

Digital - TEA: Proposta de uma Silva (2022) Dissertacao UFPE
rota educacional dindmica para
aplicacdo em softwares de ensino
com foco na alfabetizacdo de
criangas autistas.

Fonte: Elaboracéo prépria (2025).
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A filtragem inicial identificou 38 estudos. Porém, considerando os
refinamentos para a identificacdo dos trabalhos, selecionamos apenas seis destes,
conforme o quadro supracitado.

Na segunda fase, foi aplicado questionario via formulario online por meio da
plataforma Google Forms, direcionado aos professores, estimulando a identificagao
de estratégias e abordagens bem-sucedidas e destacando a presenga ou auséncia
de planejamentos especificos para a atuagdo com seus alunos com TEA, bem como
compreensao de suas dificuldades. Complementarmente, foram realizados grupos
focais com os mesmos professores, com o intuito de aprofundar as informacdes
obtidas (Apéndice F). Esses encontros possibilitaram uma escuta mais sensivel e
detalhada das experiéncias docentes, além de favorecerem a construgao coletiva de
ideias sobre a utilizagdo de recursos gamificados no processo de ensino e
aprendizagem de estudantes com TEA.

O grupo focal foi conduzido de maneira online, por meio da plataforma Google
Meet, em trés encontros com duragdo aproximada de uma hora cada, sempre
realizados em horarios alternativos ao expediente docente. O primeiro encontro
ocorreu em 26/05/2025, reunindo todos os professores. O debate inicial teve como
eixo central o tema “Estratégias de atuagéo de professores com criangas com TEA”.

A terceira fase compreendeu a construgdo de um recurso educacional
gamificado, caracterizado como um jogo educativo, planejado a partir das
necessidades observadas durante a pesquisa de campo e das lacunas identificadas
na literatura sobre alfabetizacdo de estudantes com TEA (Apéndice C). O processo
de planejamento incluiu revisao tedrica, escuta das professoras e observacgao direta
em sala de aula, para definir a estrutura, o nivel de estimulo e o tipo de retorno
adequado. As atividades foram desenhadas com instru¢gdes simples, cores
contrastantes, fontes legiveis e estimulos sonoros neutros, garantindo acessibilidade
e evitando sobrecarga sensorial. Assim, delineamos a constru¢ao de um material
informativo que possa colaborar para a formagcdo de professores, visando sua
instrumentalizagdo para lidar com a gamificagdo na alfabetizacdo de alunos com
TEA, ajudando na criagcdo de um ambiente de aprendizado mais adequado e

inclusivo que sera testado na fase seguinte.
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O Scratch’ foi utilizado na elaboragdo dos jogos por reunir caracteristicas
técnicas e pedagdgicas adequadas ao publico-alvo e aos objetivos da pesquisa. A
plataforma possibilita a criagdo de jogos educativos digitais interativos, com
comandos programaveis, sons e imagens, sem exigir conhecimento avancado em
programacao, o que favorece a autoria docente e a flexibilizagdo dos materiais e
curriculos as necessidades dos alunos. Além disso, o ambiente do Scratch oferece
previsibilidade e controle sensorial, permitindo ajustar cores, sons € movimentos,
elementos essenciais para estudantes com TEA, que se beneficiam de estimulos
estruturados e consistentes.

Apesar de haver produgdes ja finalizadas na plataforma, optamos pela
construcdo de nossos jogos integralmente, ressaltando o carater acessivel e
multiplataforma da ferramenta: os jogos podem ser executados em computadores e
tablets, ampliando o acesso e a inclusdo digital nas escolas. O recurso viabiliza a
integracdo de recursos audiovisuais e comandos de arrastar e soltar, o que estimula
a atencado, a coordenagdo motora e a consciéncia fonolégica. No caso dos jogos
“‘Roleta Silabica”, “Jogo das Rimas”, “Jogo das Silabas”, “AlfabTEA” e “Sudoku das
Silabas” o uso do Scratch permitiu incorporar feedback imediato, interatividade e
design acessivel, transformando o processo de alfabetizagdo em uma experiéncia
ludica, engajadora e inclusiva

Na quarta fase, foi promovida a formagdo das professoras para o uso
adequado do recurso educacional construido (Apéndice D). Buscamos a promogao
de uma formacado, construida a partir desse processo inferencial e pautada no
material construido, que favorega a mediacao inclusiva, estimulando as professoras
a utilizacao de recursos tecnoldgicos, ludicos e interativos.

A quinta fase consistiu na aplicacdo do jogo com os alunos, momento em que
foi realizada a observagao participante. Apds a criagdo do recurso pedagogico e a
formacdo com as professoras, foram oferecidas orientagcbes quanto ao uso, a
aplicacao e a mediagao das atividades gamificadas (Apéndice E). O foco dessa
etapa foi acompanhar como a mediacdo docente se estabeleceu durante as
interagdes, observando o engajamento e a motivagado dos estudantes, a efetividade
da experiéncia pedagogica e as aprendizagens construidas. As anotagdes dos
fendbmenos observados foram registradas em diarios de campo.

A sexta fase correspondeu a devolutiva realizada com as professoras, por

' Disponivel em: https://scratch.mit.edu/. Acesso em: 05 nov. 2025.
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meio de um grupo focal. Esse encontro teve como objetivo promover uma reflexao
coletiva sobre a aplicagdo do recurso educacional nas atividades pedagdgicas
mediadas (Apéndice F). Nesse momento, os professores compartilharam
percepgdes e sugestdes, que contribuiram para o aprimoramento do recurso e para
sua potencial utilizacdo em contextos mais amplos. A importancia da mediagao
docente foi reafirmada como elemento central de todo o processo investigativo.

Por fim, na sétima fase, verificamos, ao final dos retornos das professoras,
nos grupos focais, se ha a necessidade do ajuste do recurso educacional ou nao.
Algumas questdes sdo levadas em consideragao, para a analise de sua efetividade,
tais como: as contribuicdes efetivas do recurso educacional para o desenvolvimento
das habilidades de alfabetizacido dos estudantes, com o alcance dos resultados
educacionais esperados no processo formativo, a percep¢do dos estudantes e
professores ao lidarem com as atividades mediadas pelo recurso, favorecendo o
interesse e a motivagdo e a avaliagdo da qualidade da mediagdo docente (Apéndice
G).

As sete fases metodolégicas foram determinantes para a construgdo do
recurso educacional, pois garantiram um percurso investigativo coerente, cumulativo
e validado. A reviséo inicial forneceu base tedrica e critérios pedagdgicos para
orientar o desenho do material; os questionarios e grupos focais com professores
permitiram compreender necessidades praticas e dificuldades no uso de tecnologias;
a construcao do jogo gamificado traduziu essas demandas em um produto acessivel
e aplicavel; a formacédo docente assegurou o dominio do recurso antes de sua
testagem; a aplicagdo observada possibilitou coletar evidéncias empiricas de
engajamento e aprendizagem; a devolutiva consolidou ajustes sugeridos pelas
professoras; e, por fim, a validagdo confirmou a efetividade e o potencial de

replicacdo do material.

3.5 ANALISE E INTERPRETAGCAO DOS RESULTADOS

As observacdes em sala e as discussdes do grupo focal foram transcritas
integralmente para preservar nuances discursivas, hesitagcdes e justificativas. Nas
observagbes, monitoraram-se engajamento, atencédo, mediagdo docente e efeitos do
arranjo das atividades. No grupo focal, mapearam-se percepcdes, dificuldades e
sugestdbes de melhoria. Os diarios de campo registraram episédios criticos e

condicdes contextuais que explicam variagdes de resposta dos estudantes.
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A partir do processo de codificagcdo, realizaram-se sucessivas leituras
comparativas entre os excertos transcritos e os registros de campo, buscando
recorréncias semanticas e padroes de associacdo entre comportamentos
observados, estratégias de mediacdo e respostas dos estudantes. Desses
agrupamentos emergiram dois eixos centrais e operacionais: Ludicidade e
Gamificagdo. As categorias foram consolidadas por convergéncia entre codigos
analiticos e discussao entre pares, assegurando que expressassem significados
efetivamente presentes no corpus e ndo apenas interpretagdes individuais.

Para Gamificagdo, definiram-se indicadores como previsibilidade, instrugdes
claras, retorno imediato, controle de estimulos e possibilidade de tentativa sem
frustracdo; para Ludicidade, variedade de desafios, coeréncia tema-atividade e
oportunidades de cooperacao. Esses indicadores ancoraram a leitura de efeitos em
consciéncia fonoldgica, participagdo e autonomia.

Realizou-se triangulagdo entre fontes e teoria, confrontando tendéncias dos
questionarios com episddios observados e com as discussdes do grupo focal, além
do cotejo com o referencial de alfabetizagdo inclusiva e jogos educativos. A
triangulagdo diminuiu vieses de instrumento unico e aumentou a validade interna das
conclusdes. As discrepancias entre as fontes foram tratadas como pistas para refino
de mediagado. O resultado foi um conjunto de inferéncias sustentadas por multiplas
evidéncias.

Por fim, os achados analiticos migraram para especificagcbes concretas do
recurso: cinco jogos interativos com instrugdes simples, cores contrastantes, fontes
legiveis e retorno imediato, concebidos como tecnologia assistiva complementar. A
aplicacao em contexto real confirmou ganhos e sustentou a publicacdo do produto
com guia de uso e critérios de flexibilizagao por perfil de suporte. Esse ciclo fechou o
arco dado—design—teste—ajuste—validagdo. O resultado € um recurso inclusivo,

funcional e replicavel na rede.

3.6 DESCRIGCAO DAS PARTICIPANTES

Nosso estudo foi conduzido em uma escola que atende alunos do 1° ao 5°
ano do Ensino Fundamental, sendo que cinco turmas incluiam estudantes com
diagndstico de TEA. Inicialmente, as professoras dessas turmas foram convidadas a

participar da pesquisa via Google. Para isso, foram explicados os objetivos da
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investigacéo, a relevancia do tema e os possiveis impactos positivos na promogao
de uma inclus&o escolar mais efetiva.

Construimos um questionario que contou com oito questbes abertas,
possibilitando que cada professora relatasse suas vivéncias, percepgdes e
estratégias de ensino de forma mais detalhada, indo além de respostas
padronizadas. As informacbes obtidas foram posteriormente organizadas em
quadros, o que favoreceu uma visualizagdo mais clara dos dados. Participaram da
pesquisa cinco professoras alfabetizadoras da rede municipal, identificadas como P1
a P5, com diferentes tempos de experiéncia docente.

A primeira questdo, “Quais sdo os desafios especificos enfrentados ao
alfabetizar alunos com TEA em sua sala de aula?”, gerou informagdes valiosas para
compreender as necessidades, estratégias e experiéncias das professoras,
fornecendo subsidios para a analise tematica que segue nos proximos topicos
(Quadro 3):

Quadro 3 - Quais sdo os desafios especificos enfrentados por vocé ao alfabetizar alunos com TEA
em sua sala de aula?
Professora Resposta

1 O excesso de alunos em sala, a falta de parceria com a familia e a escassez de
recursos educacionais.
2 Falta de conhecimento, desafios na adaptacdo e na inclusdo escolar.
3 Auséncia de uma professora auxiliar para acompanhar a crianca e falta de
material para alfabetizar.
Capacitacdo insuficiente ou nada pelo professor, falta de recursos e apoio e
falta de colaboracdo da familia.
Caréncia de recursos adequados e apoio especializado, incluindo materiais
5 pedagodgicos especificos e tecnologia assistiva. Turmas numerosas e a falta de
recurso ou ainda, de capacitacdo para alfabetizar esses alunos.

Fonte: Elaboracéo prépria (2025).

Os dados indicam que os desafios relatados ndo se limitam a fatores
individuais, mas revelam fragilidades estruturais na formagdo docente e na
organizagdo escolar, o que reforga os apontamentos de Cuice (2025) sobre a
necessidade de praticas pedagogicas mais sistematizadas no contexto da educagao
inclusiva. Outro ponto relevante foi a auséncia de professores auxiliares, que limita o
suporte individualizado essencial para a aprendizagem desses alunos. Além disso, a
escassez de materiais didaticos e a falta de apoio especializado (como
psicopedagogos ou terapeutas ocupacionais), dificultam o desenvolvimento pleno

das competéncias de leitura e escrita (Cuice, 2025; Sousa, 2025).
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Quadro 4 - Quais estratégias ou métodos vocé encontrou e utilizou na alfabetizagdo de alunos com
TEA?
Professora Resposta
1 Nao sei descrever um método, sempre uso atividades adequadas ao nivel do
aluno, mas € muito dificil identificar e adequar essas atividades.
Penso que a ludicidade e os jogos ajudam bastante em sala de aula, mas tenho

G muita dificuldade em colocar isso na pratica da sala de aula.
Tenho muita dificuldade em alfabetizar por falta de conhecimento.
4 E importante adotar estratégias que respeitem suas necessidades sensoriais,

cognitivas e emocionais, sempre com 0 uso do ludico.
Estratégias: Adaptagdo do ambiente, flexibilizagdo do curriculo. Mas sempre é
5 necessario buscar o apoio de um profissional especialista para ajudar com mais
estratégias que auxiliam na alfabetizacao.

Fonte: Elaboracéo prépria (2025).

Apesar de reconhecerem a importancia da flexibilizacdo das atividades as
necessidades dos alunos com TEA, as professoras relataram dificuldades na
identificacdo de métodos eficazes (Quadro 4). Alguns adotam uma abordagem mais
intuitiva, ajustando atividades de acordo com o nivel dos estudantes, mas sem
referéncia tedrica clara. A flexibilizagdo do curriculo representa uma estratégia
positiva, demonstrando preocupagcdo com a criagcdo de um ambiente de
aprendizagem inclusivo e acolhedor (Cuice, 2025). A analise indica a necessidade
de formagdo docente e de ferramentas pedagdgicas estruturadas para apoiar a

alfabetizacao de alunos com TEA.

Quadro 5 - Qual a sua opinido sobre cada um deles, quais recomendaria e ndo recomendaria a
outros docentes?

Professora Resposta

1 Nao tenho um método especifico para usar ou indicar.

2 Recomendaria o trabalho com jogos e atividades ludicos em geral

3 Acho que todo material € bem vindo para tentarmos alfabetizar nossos alunos
autistas.

4 Ter conhecimento do grau de autismo da crianga, buscando estratégias de
como trabalhar com eles.
Nem sempre o conteudo regular esta de acordo com os interesses desses

5 alunos. O trabalho com temas de interesse fica mais facil de assimilar pois faz

parte do universo dele e a repetigdo ajuda na assimilagdo. Atividades
impressas em excesso sdo0 cansativas e desestimulam.
Fonte: Elaboragéo prépria (2025).

O Quadro 5 apresenta a opiniao dos professores sobre os métodos utilizados
na alfabetizacido de alunos com TEA, incluindo recomendacdes e observacdes sobre
a aplicabilidade dessas estratégias. Observa-se que ndo ha um método unico ou
padronizado seguido pelas professoras, evidenciando a caréncia de formagao

especifica para o ensino de alunos com TEA (Sousa, 2025). Essa lacuna contribui
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para a dificuldade em flexibilizar materiais e métodos as necessidades individuais
dos estudantes.

Apesar disso, a utilizacdo de jogos e atividades ludicas foi destacada como
uma estratégia eficaz e recomendada, devido a sua capacidade de tornar o
aprendizado mais interativo, além de possibilitar ajustes conforme as necessidades
sensoriais e cognitivas de cada aluno. A terceira resposta sugere uma abordagem
mais ampla, indicando que qualquer recurso pedagoégico pode ser utilizado. No
entanto, essa percep¢cao se mostra limitada, pois nem todos os materiais sao
igualmente eficazes para alunos com TEA.

Por fim, a quinta resposta aponta dois aspectos centrais: a personalizagao do
conteudo, alinhando-o aos interesses especificos dos alunos, e o uso da repeticao
como estratégia para facilitar a assimilacdo. Esses elementos reforcam a
importancia de um ensino diferenciado, que valorize os interesses individuais e a
necessidade de consolidar aprendizagens por meio de praticas constantes, seguindo
o entendimento de autores como Cuice (2025) e Sousa (2025).

O Quadro 6 apresenta como as professoras planejam o ensino para atender
as necessidades dos alunos com TEA e as dificuldades enfrentadas nesse processo.
Os relatos indicam que ajustar as atividades para torna-las atrativas e adequadas a
cada aluno é um desafio constante. Muitos professores dependem da coordenacao
escolar e sentem falta de referéncias e recursos suficientes para orientar o
planejamento (Sousa, 2025).

Outro ponto destacado € a sobrecarga de trabalho, ja que € necessario
conciliar o planejamento da turma como um todo com atividades individualizadas, o
que exige tempo e dedicacao adicionais. Além disso, a falta de formacgao especifica
e de materiais flexibilizados gera inseguranca, dificultando a personalizagao das
estratégias pedagdgicas, tal como aborda também Sousa (2025).

Apesar dessas dificuldades, as professoras reconhecem a importancia da
inclusao e da flexibilizagao do ensino as particularidades dos alunos com TEA. Eles
também destacam a relevancia de considerar as areas de interesse e habilidades
dos estudantes, como mostrado no Quadro 6, para tornar o aprendizado mais

significativo.



51

Quadro 6 - Quais s&o as areas de interesse ou pontos fortes dos alunos com TEA em relagéo a
alfabetizacdo?

Professora Resposta

1 Gostam de jogos, brinquedos, atividades no computador,
Pessoas com autismo podem apresentar uma variedade de pontos fortes e
habilidades que podem estar diretamente relacionadas ao seu diagndstico,
2 incluindo: Aprender a ler desde muito cedo (conhecido como
hiperlexia). Memorizando e aprendendo informagdes rapidamente. Pensar e
aprender de forma visual.
Eles tém facilidade no processamento visual e espacial, conseguindo aprender
através da musica, da pintura e do desenho, e possuem boa memoaria.

4 O maior interesse é em atividades ludicas, celulares, jogos, etc.
Eles se interessam muito por temas relacionados a realidade, que fazem parte
5 do dia-a-dia: musicas, desenhos, filmes... Celular e tablet também prendem

muito a atencao deles.
Fonte: Elaboragéo propria (2025).

As respostas refletem uma percepgao compartilhada de que alunos com TEA
demonstram maior interesse e facilidade em atividades ludicas, interativas e visuais,
indicando que jogos, tecnologia, musica, desenho e outras abordagens sensoriais
sdo estratégias eficazes para envolvé-los na alfabetizagdo. De modo geral, as
respostas mostram uma visdo que reconhece as potencialidades desses alunos,
sugerindo a necessidade de um ensino flexivel.

Quanto a utilizagdo da gamificagdo em sala de aula, os professores relataram

diferentes experiéncias, conforme o Quadro 7:

Quadro 7 - Vocé ja experimentou alguma forma de gamificacao em sala de aula? Se sim, de que
maneira foi implementada e quais foram os resultados?
Professora Resposta
1 Nao uso a gamificagdo, mas acredito que seja importante na alfabetizagdo dos
alunos autistas porque chama atencao, atrai interesse.
Ja utilizei enigmas e desafios para proporcionar a interagdo entre os alunos, a

2 motivagdo pessoal, o envolvimento emocional, para estimular, como recurso de
aprendizado. Nao foi facil.
3 N&o.
4 Pouco.
Nunca usei porque ndo tenho gamificagdo. Mas que é uma importante aliada na
5 alfabetizacdo porque os alunos tém muito interesse e torna o processo muito

mais prazeroso. Estimula a concentracdo e deixa o aluno mais auténomo.
Percebo isso no dia-a-dia da crianca.

Fonte: Elaboragéo propria (2025).

O Quadro 7 evidencia que os alunos com TEA apresentam maior interesse e
facilidade em atividades ludicas, visuais e interativas. As professoras apontaram
preferéncias por jogos, brinquedos, recursos tecnoldgicos, musica, pintura e
desenho, assim como temas do cotidiano, filmes e conteudos que despertam a

atencgao individual de cada aluno. Além disso, foi observado que alguns estudantes
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possuem habilidades especificas, como memorizacado rapida, pensamento visual e
leitura precoce (hiperlexia), o que pode ser aproveitado para potencializar a
aprendizagem durante a alfabetizacao.

De forma geral, as respostas indicam que os professores reconhecem as
potencialidades dos alunos com TEA e reforgam a importancia de flexibilizagao do
ensino, explorando seus interesses e pontos fortes para tornar o aprendizado mais

engajador.

Quadro 8 - Quais s&o as areas de interesse ou pontos fortes dos alunos como TEA que vocé acredita

que poderiam ser incorporados em atividades de gamificacdo para a alfabetizacdo?
Professora Resposta

1 Gostam de jogos com carros, animais.

” E necessario que ela permanega sentada por alguns minutos, saiba identificar
0s objetos, relacionar palavras e distinguir as letras.
Jogos com personagens de contos de fadas, personagens de desenhos
atuais, dinossauros, animais domésticos, animacéo etc.
4 A musica
Os alunos gostam muito de jogos, principalmente quando esses fazem parte
do seu interesse (como jogos de dinossauro).

Fonte: Elaboracéo prépria (2025).

O Quadro 8 revela que os professores identificam diversos interesses dos
alunos com TEA que podem ser incorporados em atividades de gamificagdo para a
alfabetizacdo. Entre eles, destacam-se jogos tematicos, como carros, dinossauros,
contos de fadas e personagens de animacgao, além de preferéncias por musica e
atividades que envolvam emparelhamento de palavras, identificacdo de letras e
nomeagcao de objetos.

Esses elementos indicam, tal como defende Cuice (2025) que a gamificagao
pode ser uma ferramenta para engajar os estudantes, pois permite que o ensino seja
flexivel, de acordo com os interesses de cada aluno. No entanto, as respostas
também apontam para a necessidade de formacédo docente e desenvolvimento de
recursos pedagogicos especificos para otimizar a utilizagcdo dessas estratégias na

alfabetizacao.



53

Quadro 9 - Vocé tem alguma preocupacgao especifica, em relagdo a implementagédo da gamificagao
para alunos com TEA?

Professora Resposta

y Sim, um pouco de preocupacao porque antes da implementagao precisamos
de preparacao.

° A preocupacao € se havera equipamento para todos os alunos, dependendo
da demanda de cada sala.

3 Nao. Acredito gue ajude muito no desenvolvimento das criancas autistas

4 Sim. A falta de apoio no desenvolvimento das atividades gamificacao.
Acho que essa preocupagédo esta dentro da rede municipal. Enquanto nao

5 estivermos em formagéo constante ndo conseguimos o objetivo principal que
€ a alfabetizacdo desses alunos.

Fonte: Elaboragéo propria (2025).

O Quadro 9 evidencia que, apesar de reconhecerem o potencial da
gamificacdo na alfabetizagdo de alunos com TEA, os professores manifestam
preocupagdes quanto a sua implementagao. Entre os principais pontos citados estao
a necessidade de preparagao prévia, a falta de equipamentos adequados, a
auséncia de apoio no desenvolvimento das atividades e a importancia da formagao
continua para garantir a eficacia da estratégia. De forma geral, as respostas refletem
uma combinagao de entusiasmo e inseguranga por parte das professoras (Yanaze;
Carolei, 2023).

Quanto a aplicagdo pratica da gamificacdo (Quadro 9), os professores
apontam diferentes ideias, como o uso de recompensas, desafios progressivos,
feedback imediato, estimulos visuais e personalizagdo das atividades. Alguns
ressaltam a utilizagcdo de computadores, celulares e elementos ludicos, como
imagens e cores, para tornar o aprendizado mais atrativo. No entanto, nota-se uma
limitagdo no conhecimento sobre como implementar essas estratégias de forma
estruturada, reforcando a necessidade de formagdo docente especifica (Yanaze;
Carolei, 2023).

De modo geral, as professoras destacam a importancia de manter uma rotina
estruturada, promover a cooperacao entre professores, familiares e equipe
profissional, além de considerar as caracteristicas individuais dos alunos com TEA.
Essas praticas estdo alinhadas as recomendacbes da literatura (Almeida, 2019;
Silva, 2022; Cuice, 2025; Sousa, 2025, entre outros), que enfatiza fatores como
confianga nas capacidades dos alunos, reconhecimento de suas particularidades,
estratégias compativeis com seus estilos de aprendizagem, formagéo continua e

colaboracéao entre os profissionais envolvidos.
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Quadro 10 - Vocé tem alguma ideia especifica de como os principios da gamificagdo poderiam ser
aplicados para motivar e envolver os alunos com TEA na alfabetizacdo?
Professora Resposta

E uma ferramenta muito ludica que com suas imagens, luzes e cores entretém
1 o aluno, desenvolvendo habilidades especificas voltadas a alfabetizagao.
Porém, ndo sei como desenvolver esse trabalho.

Acho que com recompensas, desafios progressivos, feedback imediato e

2 personalizacao.
3 Nao entendo muito sobre isso.
4 Acho que com computador e celular usando sempre a premiacao.
A gamificagdo pode tornar a alfabetizagdo mais interessante para alunos
5 autistas, usando jogos simples, metas e recompensas para incentivar o

aprendizado de forma mergulho
Fonte: Elaboragéo propria (2025).

No Quadro 10, as professoras apresentaram diferentes percepgdes sobre
como aplicar principios da gamificacdo para motivar e engajar alunos com TEA na
alfabetizacdo. Entre as sugestdes, destacam-se o uso de recompensas, desafios
progressivos, feedback imediato, personalizagdo das atividades e estimulos visuais,
como cores e imagens. Alguns professores mencionaram o uso de computadores e
celulares como ferramentas para tornar o aprendizado mais atrativo, enquanto
outros reconheceram o valor ludico da gamificagdo, mas relataram ndo saber como
estruturar essas estratégias na pratica. Essas respostas indicam que os professores
reconhecem o potencial motivacional da gamificagdo, mas também evidenciam uma
limitagdo no conhecimento sobre sua implementacao, reforcando a necessidade de
formacgéao especifica para essa abordagem, conforme Silva (2022).

De modo geral, as professoras enfatizam a importancia de manter uma rotina
estruturada, considerando as caracteristicas individuais de cada aluno com TEA, e
promover a colaboracdo entre professores, familiares e demais profissionais
envolvidos. Tais praticas sao consistentes com a literatura da area, que recomenda
atencdo as particularidades dos estudantes, confianca em suas capacidades,
adogao de estratégias compativeis com seus estilos de aprendizagem, investimento
em formacao continua e cooperacao entre os profissionais (Sanches; Taveira, 2020).

Apresentamos ainda, um breve perfil dos estudantes com TEA que
manipulam os recursos digitais, com o auxilio das professoras e do processo de
observacao pela pesquisadora. A identificacdo destes ocorreu, tal como realizamos
com as Professoras, com a codificagdo A1, A2....A7. Além disso, indicamos, a idade,
a série em que estdo matriculados, o nivel de TEA e as necessidades especificas

identificadas:
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Quadro 11 - Perfil dos alunos que participaram do estudo

Cadigo Idade Série Nivel de TEA Necessidades Especificas

A1 6 anos 1° ano Nivel 1 Precisa de apoio em atengdo compartilhada;
responde bem a atividades gamificadas e
recursos visuais.

A2 7 anos 1° ano Nivel 2 Necessita de rotina estruturada; dificuldade
em transi¢cbes entre atividades; gosta muito de
jogos de encaixe.

A3 7 anos 2° ano Nivel 1 Bom reconhecimento de letras, mas precisa
de incentivo para a produgdo escrita;
apresenta seletividade alimentar que afeta
momentos de lanche coletivo.

A4 8 anos 3°ano Nivel 1 Tem facilidade com leitura, escrita; apresenta
dificuldade em interacoes sociais
espontaneas, precisando de mediagao.

A5 9 anos 3°ano Nivel 2 Necessita de comunicacao alternativa (uso de

figuras); apresenta ecolalia, mas participa
bem quando estimulado.

A6 10 anos 4° ano Nivel 1 Boa leitura, mas precisa de apoio para
compreender instrugdes complexas; gosta de
desenhar e se expressa bem pelas artes.

A7 11 anos 5% ano Nivel 1 Tem interesse em historias e leitura; necessita
de incentivo para participar oralmente; fica
ansiosa em atividades em grupo.

Fonte: Elaboragéo propria (2025).

O Quadro 11 apresenta um panorama de sete estudantes (A1-A7), do 1° ao
5° ano, com idades entre 6 e 11 anos, majoritariamente no Nivel 1 de apoio (A1, A3,
A4, A6, A7) e dois no Nivel 2 (A2, A5). As potencialidades mais frequentes incluem
interesse por leitura e histérias (A4, A6, A7), bom reconhecimento de letras (A3),
engajamento com atividades gamificadas e jogos de encaixe (A1, A2) e boa
expressdao por meio das artes e do desenho (A6). Ha também participagao
satisfatéria quando ha estimulos adequados e mediagédo (A5), especialmente com o
uso de recursos visuais.

As necessidades identificadas envolvem apoio a atengao compartilhada e uso
de sinais visuais (A1), rotina estruturada e suporte nas transigbes entre atividades
(A2), incentivo a producao escrita e manejo da seletividade alimentar nos momentos
de lanche (A3), mediagdo para interagdes sociais espontaneas (A4), comunicagao
alternativa por figuras e manejo da ecolalia (A5), clareza e segmentagdo de
instrucdes mais complexas (A6) e estratégias para ampliar a participacao oral e
reduzir a ansiedade em situagdes de grupo (A7).

Em termos de planejamento pedagdgico, o quadro aponta para rotinas
previsiveis, instrugdes curtas e passo a passo, recursos visuais constantes,

atividades ludicas/gamificadas, mediacdo de pares e antecipagdo de mudancas,
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além de garantir meios alternativos de comunicagdo e ajustes no lanche,
favorecendo a participagédo e a aprendizagem de todos. A préxima segao organiza a

dindmica dos encontros, realizados a partir de grupos focais com os professores.
3.7 ORGANIZACAO E DINAMICA DOS ENCONTROS

A sessao iniciou-se com uma apresentacdo da pesquisadora e das
professoras presentes, seguida de um resgate dos propdsitos da investigagcéo e de
sua relevancia para a construgdo de praticas pedagdgicas inclusivas. Nesse
momento, foram retomados alguns aspectos centrais relacionados ao TEA,
ressaltando-se que as manifestagcées variam entre os estudantes, o que exige do
professor flexibilizagdes constantes e planejamentos ajustados as singularidades de
cada criancga.

Para favorecer o dialogo e manter a discussao organizada, a pesquisadora
apresentou trés eixos orientadores: i) descricdo de experiéncias ja realizadas em
sala de aula, com uma ou duas estratégias aplicadas junto a alunos com TEA; ii)
indicagao de recursos pedagogicos e digitais utilizados como apoio a implementagao
dessas praticas; e iii) proposicao de ideias para novas atividades e metodologias que
possam contribuir com o processo de ensino e aprendizagem desses estudantes.

A partir desse roteiro, surgiram contribuicbes relevantes apresentadas a
seqguir.

P1: “Eu acredito que o primeiro passo é conhecer bem a crianca. Sempre
procuro manter contato com a familia e com os profissionais que a
acompanham, porque isso ajuda muito a pensar em estratégias que
realmente fagam sentido. Também gosto de usar os interesses que ela tém,
aqueles assuntos que chamam mais atencdo, para propor atividades de
escrita, como listas ou pequenos registros. Isso os motiva bastante”.

P2: “Ano passado eu tive uma aluna que precisava o tempo todo de
confirmacgdo para se sentir segura. Ja neste ano o desafio é diferente,
porque o aluno nao é verbal. Entdo, tenho que buscar adaptacbes e
recursos alternativos de comunicagao”.

P3: “A minha aluna é bem independente e gosta de seguir a rotina. O que
percebo é que ela ndo se envolve muito quando as tarefas sao s6 de papel
e lapis. Entdo, procuro usar recursos mais interativos, como jogos e
elementos de gamificagdo, para deixar o aprendizado mais atrativo, sem
perder a estrutura que ela precisa”.

P4: “No caso do meu aluno, o reforgo positivo faz toda a diferenga, seja com
palavras de incentivo ou com atividades ludicas. Ele tem bastante
dificuldade em leitura, escrita e atengdo, mas quando uso jogos, percebi que
ele se envolve mais e consegue avangar no processo de alfabetizagdo”.
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P5: “Meu aluno costuma terminar as atividades muito rapido, por causa da
ansiedade. Por isso, acho importante trazer jogos e recursos ludicos para
segurar a atencdo dele. Ele participa bem, mas fica o tempo todo
perguntando quando vai acabar. Entdo, esses recursos ajudam a organizar
melhor o tempo e manter o foco”.

As declaragdes das professoras indicam que elementos como jogos, reforgo
positivo e atividades ludicas desempenham papel essencial no engajamento de
alunos com TEA durante o processo de alfabetizagdo. A gamificagdo, que consiste
na introdugado de elementos de jogos em contextos educacionais, se mostra uma
estratégia para tornar as atividades mais motivadoras, estimulando a participagao
dos estudantes (Cuice, 2025; Sousa, 2025).

A ludicidade, nesse contexto, deixa de ser apenas um recurso complementar
e passa a ocupar posi¢cao central no planejamento pedagdgico. Ao transformar
tarefas convencionais em desafios, a gamificagcdo desperta a curiosidade, fortalece
vinculos afetivos e incentiva a continuidade do aprendizado. Para alunos com TEA,
essa abordagem ¢é relevante, pois atividades estruturadas e previsiveis
proporcionam sensagao de seguranca e organizacgao, fatores importantes para o
bem-estar e a participacao (Rodrigues; Clauss, 2022).

Além disso, as professoras destacaram a relevancia do reforgo positivo como
instrumento de aprendizagem. Elogios, recompensas simbdlicas ou pequenas
celebragbes por comportamentos adequados ajudam os alunos a perceberem
quando realizaram a atividade de maneira satisfatéria, promovendo a repeticdo de
atitudes positivas e contribuindo para o desenvolvimento de autonomia e autoestima
(Rodrigues; Clauss, 2022).

Em alguns relatos, observou-se que a gamificagdo ndo apenas motivou a
crianca, mas favoreceu sua interagdo com colegas, promovendo vinculo e
socializagdo dentro do grupo. Ao reconhecer as habilidades especificas de cada
estudante e permitir que eles participem das atividades, a professora cria um
ambiente de pertencimento, essencial para o progresso académico e emocional do
aluno. Isso é defendido por Pereira (2020) e Paoli et al. (2023).

Ao aplicar os principios do Desenho Universal para a Aprendizagem (DUA), o
planejamento pedagogico pode ampliar as formas de engajamento, apresentagao e
expressdo do conteudo, potencializando o uso da gamificagdo como recurso
inclusivo, capaz de atender as necessidades individuais e favorecer o sucesso na

alfabetizacao (Almeida; Oliveira, 2023). Isso é evidenciado pelo préximo relato:
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P4: “O uso de recompensas € muito comum com criangas com TEA, seja um
elogio, um adesivo no caderno ou uma brincadeira. Esse incentivo ajuda a
estimular o aluno a realizar a tarefa. Hoje, meu aluno chegou a me
surpreender em uma atividade que ele encontrou as silabas
correspondentes aos desenhos. Quando eu falei que ele tinha acertado, ele
quis mostrar para a sala inteira e os amigos aplaudiram. Meu Deus, foi
emocionante. Ele é uma criancga do tipo suporte 1, participa ativamente, fala
bastante e é extremamente afetuoso. Apesar de ter dificuldade na escrita, ao
aprender de forma ludica, ele esta evoluindo bastante”.

A professora tinha uma estratégia preexistente de estimular o discente a
participar de forma colaborativa, provocando a socializagao e o compartilhamento de

ideias, contribuindo para uma construgao comunicativa crescente.

P2: “Durante a realizagdo das atividades, encontrei algumas dificuldades.
Minha experiéncia anterior era com uma aluna nivel 1, que apresentava
autonomia, facilidade de comunicagao e socializagdo rapida, demonstrando
interesse espontaneo pelas atividades de alfabetizagdo. Ja com o aluno
deste ano, nivel 3, percebo que a situagao é diferente: sua comunicagao é
mais limitada, dependendo de imagens, conforme relato da mae, o que
dificulta o engajamento nas tarefas”.

P1: “Exatamente. Ja notei isso mesmo no corredor. Ele ndo consegue
expressar verbalmente o que deseja, o que torna a interagdo mais
desafiadora”.

P2: “Queremos que ele participe mais ativamente, mas, por enquanto, ele
ndo fala espontaneamente. No entanto, quando direcionamos o dedo dele a
objetos, pessoas ou lugares, ele consegue responder afirmando “sim” ou
“nao”. No uso do computador, o olhar ou o apontamento com o dedo acaba
sendo sua forma de interagdo. Percebo que, apesar das limitacdes, esses

exercicios tém apresentado sinais de progresso”.

P1: “Meu aluno, por exemplo, demonstra grande interesse pelo tablet,
passando boa parte do dia nele, principalmente em jogos. Semana passada,
fizemos trés atividades utilizando massinha para trabalhar palavras que
rimam, mas ele ndo quis participar, preferindo se movimentar pela sala.
Acredito que, se as atividades fossem adaptadas para outros formatos,
como o uso do tablet, ele teria mais interesse e motivagao para aprender”.

Ao observar a conversa entre as professoras, ficou evidente que cada aluno
com TEA exige estratégias e recursos diferenciados. A analise destacou que
conhecer os interesses, as habilidades e os desafios individuais € fundamental para
que o planejamento pedagdgico seja flexivel, inclusivo e capaz de promover
aprendizagens para todos os estudantes (Sousa, 2025).

Entre os recursos utilizados pelos professores, destacaram-se:

P2: “Para a comunicagdo com meu aluno, utilizo desenhos simples que
representem atividades do dia, como ir ao banheiro, recreio ou educacgéao
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fisica. Isso ajuda a crianga a compreender o que acontecera e a se
organizar”.

P4: “Costumo propor atividades manuais em que o aluno manipula fichas
com silabas e palavras. Assim ele desenvolve habilidades motoras e
aprende a montar palavras associando sons e letras”.

P2: “Uso também o site ‘Matraquinha’, que oferece jogos educativos. O
aluno vai selecionando letras uma a uma e aprendendo os nomes das letras
de forma divertida. E algo que ele realmente gosta de fazer”.

O uso de plataformas digitais como o Matraquinha permite explorar conteudos
variados (matematica, escrita, memoaria, classificacdo) e oferece feedback imediato,
favorecendo a autonomia e o engajamento do estudante. Conforme Barreto (2021),
0s jogos digitais sdo mais que entretenimento. Eles funcionam como ferramentas de
aprendizagem ativa. Ao interagir com desafios ludicos e receber reforgos por seu
progresso, o aluno vivencia uma aprendizagem personalizada e motivadora,
promovendo a internalizagéo de conceitos de forma significativa.

Além disso, a rodada final de discussao concentrou-se em planejar atividades
ludicas de alfabetizacao, considerando recursos visuais, exploracao de letras e sons,
e estratégias que favorecessem a participacdo dos alunos com TEA. As principais

contribui¢cdes das professoras foram:

P4: “Observei que a docente utiliza atividades que combinam sons e
imagens para despertar o interesse das criangas pelas letras. Por exemplo,
ela pede que a crianga associe a letra inicial a desenhos ou objetos, além
de propor pequenas brincadeiras com tampinhas do alfabeto que fazem
som ao serem mexidas. Durante essas atividades, as criangas se mostram
motivadas, interagem com os colegas e compartilham suas escolhas, o que
refor¢ca a aprendizagem de forma ludica”.

P1: “Também notei que outras estratégias envolvem jogos de
correspondéncia entre letras e palavras, colagens e pequenas construcdes
de palavras a partir das letras estudadas. Essas praticas permitem trabalhar
a consciéncia fonoldgica, estimular a exploracdo das letras e tornar a
alfabetizacdo mais divertida e significativa para os alunos”.

Essas estratégias evidenciam como atividades ludicas e contextualizadas
podem favorecer a alfabetizagdo de alunos com TEA. O uso de elementos visuais,
associacdo de letras a imagens e a valorizagdo do nome proprio dos alunos
contribuem para tornar o aprendizado mais significativo e acessivel. Ao avaliar os
critérios de verificagdo e refletir continuamente sobre as praticas pedagdgicas,
podemos eliminar os obstaculos que dificultam o aprendizado, assegurando que ele

ocorra de maneira significativa. Compreendendo as especificidades e interesses de
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cada estudante, os professores podem modificar suas abordagens, criando um
ambiente de aprendizado mais acessivel, 0 que contribui para o desenvolvimento de
habilidades e competéncias de forma efetiva (Cuice, 2025; Sousa, 2025).

Durante o segundo encontro do grupo focal, realizado no dia 04/06/2025, a
atengdo se voltou a construgdo de situagbes didaticas gamificadas para a
alfabetizacédo de alunos com TEA. As professoras discutiram praticas que favorecem
a participagao, considerando interesses individuais, recursos visuais e formas de
minimizar possiveis barreiras de aprendizagem em atividades digitais.

A partir da analise das discussdes, ficou claro quais elementos sao
considerados essenciais pelo grupo para planejar atividades pedagdgicas inclusivas
para alunos com TEA:

P6: “Eu acho fundamental usar recursos visuais para apoiar a compreensao
dos alunos, porque muitos ainda tém dificuldades na comunicagéo verbal.”.

P5:” Procuro sempre trabalhar com temas que despertem o interesse do
aluno, assim consigo motivar a participagao e facilitar o aprendizado”.

P1: “No meu planejamento, ja penso nas possiveis dificuldades que o aluno
pode ter, como a interagdo em jogos digitais. Uso atividades com touch
screen quando necessario e tento criar estratégias que mantenham o aluno
engajado”.

Esses apontamentos oferecem subsidios importantes para a criagdo de jogos
gamificados flexiveis as necessidades desses alunos. Ao considerar que a
motivagado é um dos pilares da gamificagdo, compreender o que desperta o interesse
do aluno é essencial para fomentar a sua participacéo nas atividades propostas. A
partir disso, percebe-se que a construcdo de jogos gamificados precisa ir além de
elementos estéticos ou ludicos. Ela deve dialogar com as experiéncias do estudante,
promovendo identificagdo, envolvimento e protagonismo (Ambrosim; Ambrosim,
2024).

Durante a discussao orientada pelos pontos norteadores, o grupo decidiu
concentrar-se em atividades envolvendo letras, silabas, palavras e rimas,
considerando habilidades de consciéncia fonologica, segmentacdo silabica,
formacao de palavras, reconhecimento do sistema alfabético e percepcédo de rimas.

As propostas integraram recursos digitais e estratégias ludicas:

P3: “Sugiro iniciar com uma atividade interativa no tablet, como um jogo em
que a crianga arraste silabas para formar palavras. Um desafio surpresa



61

com as silabas embaralhadas pode despertar curiosidade e estimular o
engajamento desde o comego. E importante oferecer feedback imediato”.

P6: “Minha ideia é criar um jogo da memodria digital com silabas ou letras
iniciais, em que a crianga precise encontrar os pares corretos. Recursos
visuais e sonoros ajudam na compreensdo e tornam a atividade mais
envolvente para alunos com TEA”.

P4: “Também podemos usar jogos digitais que permitam identificar palavras
do cotidiano, associando imagens aos nomes. Assim, as criangas
fortalecem a relagdo entre escrita e significado de maneira pratica e
divertida”.

Durante o desenvolvimento das atividades, percebeu-se grande engajamento
das professoras na elaboracao de estratégias voltadas para alunos com TEA,
utilizando recursos digitais e abordagens ludicas. Nas discussdes, elas refletiram
sobre os interesses e habilidades individuais de cada estudante, buscando formas
de tornar o aprendizado mais estimulante. As propostas envolvendo jogos com
letras, silabas e palavras evidenciam uma pratica pedagdgica voltada a motivagao, a
interacéo e a flexibilizagdo (Ambrosim; Ambrosim, 2024).

Na andlise das atividades, percebemos que a colaboracdo entre as
professoras permitiu organizar estratégias pedagdgicas flexiveis as necessidades e
caracteristicas de cada aluno com TEA (Ambrosim; Ambrosim, 2024). Depois de
definirem as atividades gamificadas, como jogos de letras e palavras, elas discutiram

maneiras de torna-las mais acessiveis e inclusivas:

P2: “Podemos criar jogos que funcionem diretamente no tablet, usando o
toque, para facilitar a participacdo de alunos que tém dificuldade em
manusear o mouse”.

P5: “Também ¢é importante apresentar as instrugdes ou palavras do jogo em
versao escrita, ou mesmo utilizar um alfabeto maével digital, garantindo maior
clareza e engajamento na atividade”.

O cuidado de P2 em tornar os jogos digitais compativeis com tablets, mostra
um planejamento pedagdgico voltado a minimizar dificuldades motoras e facilitar o
acesso as tecnologias utilizadas. De forma similar, a sugestdo de P5 em apresentar
instru¢cdes e conteudos em diferentes formatos, como palavras escritas e alfabetos
moveis digitais, evidencia atencéo as variadas formas de aprendizagem dos alunos.
Essas estratégias indicam um compromisso com praticas inclusivas, que buscam
promover engajamento ativo e participacdo efetiva de todos os estudantes nas

atividades gamificadas.
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3.8 APRESENTACAO DOS JOGOS UTILIZADOS COMO FERRAMENTAS DE
APRENDIZAGEM PARA OS ALUNOS COM TEA

Como mencionado anteriormente, o processo de ensino e aprendizagem de
alunos com TEA demanda estratégias pedagdgicas que priorizem a previsibilidade, a
clareza das informagdes e o estimulo multissensorial. O uso de jogos educativos
digitais se apresenta como uma metodologia eficiente, capaz de tornar o ambiente
de aprendizagem mais interativo, motivador e flexivel as necessidades especificas
desses estudantes (Coppi et al., 2022; Almeida; Oliveira; Cruz, 2023). Apresentamos
a descrigdo e a analise de cinco jogos digitais com o uso da plataforma Scratch
desenvolvidos com essa finalidade: o "Roleta Silabica", o "Jogo das Rimas", o “Jogo
das Silabas”, o “Jogo AlfabTEA” e 0 “Jogo Sudoku das Silabas”, ambos estruturados
com recursos audiovisuais e elementos graficos acessiveis, visando potencializar o

aprendizado de forma ludica e inclusiva.

3.8.1 Jogo Roleta Silabica

O jogo Roleta Silabica foi desenvolvido em formato digital interativo, a partir
de uma apresentagao na plataforma Scratch, com macros programaveis que
possibilita a inser¢gdo de comandos interativos e sons. A estrutura do jogo consiste
em uma roleta virtual, na qual o aluno, ao acionar o comando, faz a roleta girar
aleatoriamente. Quando a roleta para, exibe-se uma silaba, e o aluno deve arrastar
essa silaba até a imagem correspondente, ou completar a palavra com a silaba

apresentada.

Figura 1 - Interface jogo “Roleta Silabica”

Fonte: Print da tela do jogo (2025).
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A concepgédo do jogo baseou-se em metodologias ativas de aprendizagem,
que incentivam o aluno a participar do processo de construcdo dos conhecimentos.
A proposta dialoga com os principios da Aprendizagem Multissensorial e da Teoria
da Aprendizagem Mediacional de Feuerstein, oferecendo estimulos visuais, sonoros

e motores que facilitam a fixagdo dos conteudos.

Figura 2 - Apresentagéo do sorteio no jogo “Roleta Silabica”

Fonte: Print da tela do jogo (2025).

O jogo apresenta um design acessivel, com cores contrastantes que facilitam
a identificacdo dos elementos visuais, especialmente para alunos com TEA, que
podem apresentar hipersensibilidade ou hipossensibilidade aos estimulos visuais. As
letras utilizadas sdo grandes, legiveis e em fontes sem serifa, caracteristicas que
favorecem a leitura e a compreensao, minimizando as distracdes visuais.

No aspecto sonoro, o jogo possui efeitos auditivos que acompanham as acoes
do aluno. Quando ele arrasta a palavra ou a silaba, ha um som caracteristico, o que
reforca a associagao entre 0 movimento e a agao esperada. Caso o aluno cometa
um erro, o jogo emite um som especifico que indica a necessidade de tentar
novamente, sem gerar frustracdo excessiva, ja que o erro € sinalizado de forma
ludica e sem julgamentos. Quando o aluno acerta, um comando de voz ou efeito
sonoro positivo confirma a resposta correta, o que contribui para o reforco positivo e

estimula o engajamento na atividade.
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Figura 3 - Tela de finalizag&o do jogo “Roleta Silabica’

Fonte: Print da tela do jogo (2025).

Os jogos digitais com recursos audiovisuais séo particularmente eficazes no
processo de aprendizagem de alunos com TEA, pois promovem a previsibilidade das
acdes, reduzem a ansiedade e favorecem a assimilagado de conteudos por meio de
repeticoes estruturadas e estimulos concretos. O Roleta Silabica, ao combinar som,
imagem, movimento e cores acessiveis, torna-se uma ferramenta pedagdgica capaz
de promover o aprendizado da construgdo de palavras e o reconhecimento de

silabas de forma prazerosa e efetiva.

3.8.2 Jogo das Rimas

O Jogo das Rimas segue o mesmo principio técnico do jogo anterior,
utilizando-se de apresentacdo em Scratch com macros programados. A atividade
consiste na apresentagdo de imagens ou palavras, e o aluno deve identificar a
palavra que rima com aquela que foi mostrada inicialmente, arrastando-a até o local

correspondente.

Figura 4 - Interface “Jogo das Rimas”

Fonte: Print da tela do jogo (2025).
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A metodologia adotada privilegia o desenvolvimento da consciéncia
fonoldgica, habilidade fundamental para a alfabetizagao, especialmente entre alunos
com TEA, que podem apresentar dificuldades na percepg¢ao e manipulagao dos sons
da fala. O jogo utiliza uma abordagem ludica e multissensorial, integrando estimulos
visuais, auditivos e tateis (por meio do arrastar e soltar), o que favorece o

aprendizado.

Figura 5 - Atividades do “Jogo das Rimas”
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Fonte: Print da tela do jogo (2025).

Assim como no Roleta Silabica, o Jogo das Rimas apresenta elementos
graficos cuidadosamente selecionados. As cores sao vibrantes e contrastantes,
permitindo maior foco e facilitando a percepcgao visual dos elementos. As letras sao
grandes, com tipografia simples, o que favorece a leitura por alunos com diferentes

perfis de percepg¢ao visual.

Figura 6 - Funcéo clicar e arrastar no “Jogo das Rimas”
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Fonte: Print da tela do jogo (2025).
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O aspecto sonoro do jogo também se destaca como elemento de
acessibilidade. Ao arrastar uma palavra, o jogo emite um som caracteristico,
estabelecendo uma associagao entre a agao e o estimulo. Caso a escolha esteja
incorreta, o jogo gera um som diferenciado, sinalizando o erro de forma clara, mas
nao punitiva. Quando o aluno acerta, ha um comando de voz ou efeito sonoro
positivo, fortalecendo o vinculo entre o sucesso na tarefa e a satisfagao pessoal, o
que contribui para o reforgo da autoestima e da motivagao.

O jogo das rimas contribui diretamente para o desenvolvimento da linguagem,
da atencgéo e da percepcgao auditiva dos alunos com TEA. A previsibilidade do jogo,
associada aos estimulos sonoros e visuais controlados, cria um ambiente de
aprendizagem motivador. Além disso, o refor¢co positivo gerado pelos sons, ao
acertar a resposta, estimula a continuidade no jogo e, consequentemente, o

aprofundamento do aprendizado.

3.8.3 Jogo das Silabas

O Jogo das Silabas € uma ferramenta pedagdgica digital concebida para
potencializar o processo de alfabetizacdo de alunos com TEA, a partir da
manipulagdo direta de silabas e da construgdo de palavras de maneira ludica e
interativa. Sua estrutura foi pensada para atender as necessidades especificas
desses estudantes, que frequentemente necessitam de estimulos visuais claros,
previsibilidade e reforcos imediatos para manter a atencdo e consolidar novos
aprendizados.

Figura 7 - Interface “Jogos das Silabas”

Fonte: Print da tela do jogo (2025).
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Ao propor a identificacdo e ordenagdo de silabas para a formacido de
palavras, o0 jogo trabalha aspectos da consciéncia fonoldgica, habilidade
fundamental para o desenvolvimento da leitura e da escrita. Por meio de variaveis
como pontos e palavras sorteadas, o jogo oferece um sistema de feedback imediato,
com sons positivos para acertos e estimulos neutros para erros, que favorece a
autorregulagdo e estimula a persisténcia do aluno diante de desafios. Essa
abordagem respeita o ritmo individual de aprendizagem, evitando sobrecarga

sensorial e frustracbes desnecessarias.

Figura 8 - Tela de jogo “Jogos das Silabas”

palavra

F-----

Fonte: Print da tela do jogo (2025).

Os elementos graficos adotados, como letras grandes, cores vivas e
contrastantes, e comandos visuais intuitivos, ampliam a acessibilidade para os
estudantes que apresentam hipersensibilidade ou hipossensibilidade sensorial. Além
disso, a interacdo de arrastar e soltar as silabas na caixa de palavras ndo apenas
reforca a coordenacado motora fina, mas também cria um vinculo concreto entre som,

imagem e movimento, tornando a aprendizagem mais significativa.
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Figura 9 - Funcéo clicar e arrastar “Jogos das Silabas”
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Fonte: Print da tela do jogo (2025).

O carater progressivo do jogo permite que os desafios se tornem
gradualmente mais complexos, estimulando o raciocinio sequencial, a memoria de
trabalho e a atengdo concentrada. Assim, o Jogo das Silabas n&o se limita a ensinar
a formacao de palavras, mas atua como um mediador do desenvolvimento global do
estudante, integrando habilidades linguisticas, cognitivas e motoras em um ambiente

educativo que valoriza a ludicidade e a incluséo.

3.8.4 Jogo AlfabTEA

O Jogo AlfabTEA foi elaborado com o objetivo de promover a familiarizagao e
o reconhecimento das letras do alfabeto, além de estimular a consciéncia alfabética,
habilidade essencial para o processo de alfabetizacdo de alunos com TEA e de
outros estudantes com dificuldades de aprendizagem. A estrutura do jogo, dividida
em trés modos: Achar a Letra, Som Inicial e Ordenar Alfabeto, proporciona uma
progressdo gradual de desafios, permitindo que os alunos avancem conforme

consolidam as etapas anteriores.
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Figura 10 - Interface jogo “AfababTEA”

Fonte: Print da tela do jogo (2025).

Os diferentes modos de interagdo atendem aos multiplos aspectos do
desenvolvimento da linguagem: a identificagdo visual das letras, a associagao
som-letra e a organizagcdo sequencial do alfabeto. Ao clicar nas letras corretas,
ordenar sequéncias ou identificar a inicial de palavras, o aluno recebe reforgos
imediatos através de sons positivos, mensagens motivacionais e contagem de
pontos, elementos que contribuem para a manutengcdo do engajamento e da
autoestima. Em caso de erro, o jogo oferece a possibilidade de uma nova tentativa,

reforgando o aprendizado por repeti¢cdes estruturadas.

Figura 11 - Mensagem inicial jogo “AfababTEA”

Bem Vindo

OLA AVENTUREIRO!

PREPARE-SE PARA UMA
JORNADA NA SELVA.

0 COMBUSTIVEL DA SUA

NAVE ACABOU, E ELA ATERRIZOU

EM UMA SELVA.

JUNTOS VAMOS EXPLORAR

TUDO QUE HA NELA E ENCONTRAR
COMBUSTIVEL PARA A SUA

NAVE VOLTAR

PARA CASA.

Fonte: Print da tela do jogo (2025).
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A utilizacdo de sons das letras e de palavras ilustrativas amplia o carater
multissensorial da atividade, aspecto fundamental para alunos com TEA, que
tendem a se beneficiar de experiéncias que combinam estimulos auditivos, visuais e
motores. As letras grandes e o design simplificado favorecem a percepgéao visual,
enquanto a diversidade de modos de jogo estimula diferentes habilidades cognitivas,

como atencéo seletiva, memaria auditiva e raciocinio légico.

Figura 12 - Tela do jogo “AfababTEA”

Fonte: Print da tela do jogo (2025).

Além de apoiar o desenvolvimento linguistico, o Jogo AlfabTEA contribui para
a inclusdo educacional, oferecendo um ambiente que pode ser facilmente utilizado
com diferentes perfis de estudantes. Sua proposta ludica reduz a ansiedade em
situagdes de aprendizagem formal, promove a autonomia e reforga a importancia da
tecnologia como aliada na criagdo de experiéncias educativas acessiveis. O
AlfabTEA entdo, constréi bases para a leitura, a escrita e a interagao social de

alunos.

3.8.5 Sudoku das Silabas

O Sudoku Silabico € um jogo digital desenvolvido na plataforma Scratch, com
o objetivo de favorecer o aprendizado da leitura e da formagdo de palavras em
criangas com Transtorno do Espectro Autista (TEA). O jogo adapta a logica do
sudoku tradicional, substituindo os numeros por silabas, estimulando o raciocinio
l6gico, a percepcao visual e a consciéncia fonolégica de forma ludica e interativa.

Na interface do jogo, o participante encontra um tabuleiro dividido em

quadriculas coloridas. Cada célula contém uma silaba, e ha espacos vazios que
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devem ser completados pelo jogador. A tarefa consiste em arrastar as silabas
disponiveis na parte inferior da tela para os espacos corretos do tabuleiro, de modo

a formar palavras completas e significativas na lingua portuguesa.

Figura 13 - Tela do jogo “Sudoku das Silabas”
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Fonte: Print da tela do jogo (2025).

Ao acertar a combinagao de silabas e formar uma palavra correta, o jogo
exibe a imagem correspondente a palavra formada, o que favorece a associagao
entre o texto e o seu significado. Esse recurso visual contribui para a consolidagao
do aprendizado, especialmente para criangas que apresentam melhor desempenho
com estimulos visuais e concretos.

As silabas e cores foram selecionadas de forma a facilitar a atencéo e o
reconhecimento visual, respeitando as necessidades sensoriais das criangas
autistas. Cada fase apresenta um conjunto diferente de palavras, geralmente
relacionadas por um mesmo campo semantico, o0 que auxilia na generalizagado do
aprendizado e na ampliagdo do vocabulario. Apds completar corretamente todas as
palavras da etapa, surge um desenho comemorativo (como uma estrela ou figura
animada), sinalizando o sucesso da tarefa e permitindo o avango automatico para a

proxima fase, que apresenta novos desafios.
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Figura 14 - Realizagao da atividade do jogo

-

CAR | CO LA PIS

mo | TO VRO ﬁ

1 PE RE | GUA

BARJ RO | PAS | TA

LI

Fonte: Print da tela do jogo (2025).

A ultima tela encerra o jogo, parabenizando o jogador.

Figura 15 - Finalizagado do jogo “Sudoku das Silabas”

KT %

Fonte: Print da tela do jogo (2025).

O Sudoku Silabico promove o desenvolvimento de habilidades cognitivas,
linguisticas e motoras, integrando a construgdo de palavras, o reconhecimento de
silabas e o estimulo a coordenagao visomotora. O uso de cores, sons, imagens e
reforgos positivos torna a experiéncia de aprendizagem motivadora, inclusiva e
significativa, adaptada as particularidades do publico-alvo.

Esse jogo foi idealizado ao longo da formagéo realizada com as professoras
e, por este motivo, nao foi trabalhado com os estudantes. Contudo, destacamos que

a pesquisa, além de resultar na construgdao de quatro jogos voltados a alfabetizacao
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de alunos com TEA, sendo, ainda foi responsavel pela criagdo de mais um jogo, no
encontro dialégico entre a pesquisadora e as professoras, bem como, com o0 amparo
de todo o0 nosso percurso de pesquisa.

Nos jogos utilizados em nosso trabalho, podemos entender que esses
recursos demonstram-se eficazes no processo de ensino e aprendizagem de alunos
com TEA, por integrarem metodologias ativas e multissensoriais que respeitam as
Os

selecionados, as letras grandes e legiveis, as cores contrastantes e os estimulos

particularidades desses estudantes. recursos visuais cuidadosamente
sonoros associados as acdes e aos acertos constituem elementos para a
acessibilidade e o sucesso pedagogico. Ao proporcionar um ambiente ludico,
previsivel e interativo, os jogos favorecem o aprendizado de forma prazerosa,
contribuindo para o desenvolvimento das habilidades linguisticas, cognitivas e
socioemocionais dos alunos com TEA.

Adiante, incluimos um apanhado representativo desses jogos, de acordo com
seu objetivo pedagdgico, etapa/estratégia de alfabetizagdo e potencial inclusivo em

relacdo ao DUA. Além disso, alocamos os links a partir dos quais eles podem ser

encontrados.
Quadro 12 - Resumo dos jogos e suas principais contribuicdes
Jogo Link de Acesso Objetivo Etapa/ Potencial
Pedagoégico Estratégia de Inclusivo / DUA
Alfabetizagcao
Roleta Silabica | https://scratch.mit | Trabalhar a | Inicio da | Permite uso
.edu/projects/121 | consciéncia alfabetizacdo - | auditivo e visual;
4900806/ fonolégica e o | identificacdo e | reforco positivo a
reconhecimento combinagdao de | cada acerto.
de silabas | silabas.
simples.
Jogo das Rimas | https://scratch.mit | Desenvolver Fase de | Estimulos
.edu/projects/121 | percepcgédo sonora | sensibilizagao auditivos suaves
2120735 e relagdo entre | fonoldgica. e imagens
palavras que coloridas;
rimam. favorece a
atencao
compartilhada.
Jogo das https://scratch.mit | Favorecer a | Consolidagdo da | Feedback
Silabas .edu/projects/115 | leitura e | leitura e escrita | imediato;
2004200 montagem de | de palavras | manipulagao
palavras a partir | simples. visual das
de silabas silabas; reforga
moveis. coordenacgao
motora fina.
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AlfabTEA https://scratch.mit | Reconhecer Etapa inicial da | Design limpo,
.edu/projects/112 | letras e sons | alfabetizagdo e | icones visuais e
9917864/ correspondentes; | fixacao do | repeticdo sonora;
associar imagens | alfabeto. favorece
as palavras. autonomia e
seguranca.
Sudoku das https://scratch.mit | Fortalece a | Opera na | Oferece multiplos
Silabas .edu/projects/121 | consciéncia consolidagdo da | meios de
2102814 fonolégica e o | alfabetizagao, engajamento,
raciocinio treinando representacao e
I6gico-linguistico | sequenciacdo e | acdo—silabas
ao combinar | memdéria de | grandes, alto
silabas. trabalho em | contraste, sons e
grade tipo | arrastar-soltar
sudoku. com feedback
imediato—adequ
ando-se a
diferentes perfis
sensoriais.

Fonte: Elaboracéo prépria (2025).

O Quadro 12 sintetiza os cinco jogos com fungbes complementares na
alfabetizacao inicial de estudantes com TEA: a Roleta Silabica introduz e treina
consciéncia fonolégica por identificacdo e combinacdo de silabas, com apoio
auditivo-visual e reforgo positivo; o Jogo das Rimas sensibiliza para padrbes sonoros
por pareamento de rimas, usando estimulos auditivos suaves e imagens para foco e
atengao compartilhada; o Jogo das Silabas consolida leitura e escrita ao montar
palavras com silabas moveis, oferecendo feedback imediato e manipulagdo que
também exercita coordenacédo fina; e o AlfabTEA fixa o alfabeto e as relacdes
letra-som por associagdo com imagens, com design limpo, icones claros e repetigao
sonora para autonomia. Em todos, principios de Desenho Universal para a
Aprendizagem aparecem na multimodalidade (visual, auditiva, tatil), previsibilidade e
dosagem de estimulos, ampliando participagao e seguranga (Sousa, 2025).

Além dos beneficios pedagogicos observados, destaca-se que o0 uso de jogos
digitais também contribui para o fortalecimento da autonomia dos alunos com TEA.
Ao interagir com as atividades de forma independente, os estudantes desenvolvem a
capacidade de tomar decisdes, resolver problemas e lidar com situagdes de erro e
acerto de maneira positiva, sem a necessidade constante de mediacdo direta do
professor. Esse aspecto é fundamental para o desenvolvimento de habilidades de

autorregulagao e autoconfianga (Cuice, 2025; Sousa, 2025).
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Importante ressaltar que o carater ludico dos jogos digitais ndo se limita
apenas a diversao, mas atua como um mediador do processo educacional. Por meio
do jogo, o aluno se envolve emocionalmente na atividade, o que auxilia a retengao
dos conteudos e o0 engajamento na tarefa. Essa caracteristica € especialmente
relevante no ensino de alunos com TEA, pois permite a criacdo de experiéncias de
aprendizagem mais significativas e motivadoras, respeitando o ritmo e as
preferéncias individuais de cada estudante (Cuice, 2025; Sousa, 2025).

Consideramos que a utilizacdo desses recursos evidencia a importancia de se
investir em praticas pedagogicas tecnologicamente assistidas no contexto da
educacéo inclusiva. Esses jogos contribuem para a autonomia, o fortalecimento da
autoestima e a inclusao educacional, uma vez que podem ser utilizados tanto por
alunos com TEA quanto por qualquer estudante (Cuice, 2025). Portanto, a utilizacao
de jogos digitais como os apresentados neste estudo reafirma a importancia de
praticas pedagdgicas inovadoras no contexto da educagao inclusiva, evidenciando
que a tecnologia, quando aplicada de forma planejada e acessivel, pode atuar como

um mediador no desenvolvimento académico e socioemocional dos alunos.
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4 RESULTADOS E pISCUSSi\O: ANALISE DA GAMIFICAGAO NO PROCESSO
DE ALFABETIZACAO DE ESTUDANTES COM TEA

O capitulo 4 apresenta e discute os dados produzidos ao longo da pesquisa, a
partir dos questionarios aplicados as professoras, dos grupos focais, da observacao
participante e dos diarios de campo. A analise busca compreender de que modo as
estratégias de gamificacdo contribuiram para o processo de alfabetizagdo de
estudantes com TEA, considerando tanto o engajamento e a participagéo dos alunos
quanto o papel da mediagdo docente na utilizagdo dos jogos digitais. Para isso, o
capitulo organiza os resultados em torno das percepgbdes das professoras, da
aplicacdo dos recursos gamificados em contexto escolar e das evidéncias
observadas durante as praticas pedagdgicas, articulando os achados empiricos aos

objetivos da pesquisa e ao referencial adotado.

4.1 GAMIFICAGAO NA ALFABETIZAGAO DE CRIANCAS COM TEA

Quando se trata de criangas com TEA, é essencial conhecer as suas
caracteristicas, interesses e formas de aprender. Foi a partir dessa compreensao
que buscamos planejar recursos gamificados que fizessem sentido para elas. A
leitura da obra de Kowalski (2018) ajudou a entender que os jogos digitais voltados
ao publico com TEA precisam ser bem pensados. Eles devem oferecer segurancga,
organizacao e objetivos claros. Muitos alunos tém dificuldades para manter a
atencdo ou seguir instrucdes longas. Por isso, € importante evitar estimulos em
excesso e garantir que os jogos oferegam uma estrutura previsivel e amigavel.

Adicionalmente, €& mencionado por Kowalski (2018) que devido as
particularidades do TEA, o aprendizado das criangas acontece de maneira distinta,
sendo essencial que suas principais caracteristicas sejam consideradas. Assim, os
jogos educacionais para esse publico sdo, em grande parte, desenvolvidos para
atender aspectos mais evidentes, como interacao social e comunicacgao.

Contudo, Kowalski (2018) afirma existir uma escassez de critérios
estabelecidos para a criagado de jogos direcionados a esse publico. Poucos desses
jogos sdo desenvolvidos com base em fundamentos pedagodgicos, sendo raros os
casos em que os artigos descrevem o processo de construgédo do jogo, os critérios
adotados ou as referéncias utilizadas. Embora diversas aplicagdes especificas sejam

encontradas em lojas digitais, como a Play Store para dispositivos Android, a maioria
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carece de fundamentagdo pedagogica. Presume-se que muitos desses jogos foram
criados devido ao aumento da conscientizacao e visibilidade do tema.

Diante das limitagbes que dificultam o aprendizado de criangas com TEA, “é
essencial que o professor procure ferramentas além do ambiente escolar para
apoia-las” (Kowalski, 2018, p. 13-14). Os jogos digitais surgem como uma alternativa
eficaz, pois, devido ao seu carater ludico, funcionam como elemento motivador e
atrativo. Os estimulos presentes nesses jogos incluem aspectos ambientais, como
cores, brilho, intensidade da luz e som; emocionais, com a presengca de um amigo
virtual que motiva e orienta o jogador; sociais, por meio da interagdo do amigo virtual
com o aluno; fisicos, com explicacdes auditivas, textos escritos e falados, além de
exemplos praticos; e psicolégicos, organizados de forma légica, com instrugdes
detalhadas e passo a passo antes do inicio das tarefas (Kowalski, 2018).

No trabalho de Sousa (2025) a mediagdo pedagogica ocupa um papel central,
funcionando como o elo entre a tecnologia digital e a aprendizagem significativa da
estudante com TEA. A mediacdo ndo se limitou a explicacdo de conteudos, mas
envolveu o acompanhamento ativo, a adaptagdo continua das estratégias e a
criacdo de um ambiente emocionalmente seguro e motivador. A professora atuou
como facilitadora do didlogo entre a aluna e os jogos digitais, ajustando a
complexidade das atividades, oferecendo apoio verbal e visual e intervindo nos
momentos de frustracdo para promover a autorregulagao e a persisténcia.

Essa presenca mediadora possibilitou transformar o jogo em um espago de
interacdo, comunicacdo e construgdao de conhecimento, estimulando autonomia,
engajamento e desenvolvimento de habilidades cognitivas, sociais e emocionais.
Assim, a mediacao foi essencial para que as tecnologias digitais deixassem de ser
apenas ferramentas de entretenimento e se tornassem instrumentos pedagdgicos
intencionais, capazes de potencializar a aprendizagem e a inclusdo da aluna no
processo educativo (Sousa, 2025).

De acordo com Cuice (2025), a mediacao pedagdgica € compreendida como
0 ponto de convergéncia entre a teoria inclusiva e a pratica docente mediada pelas
tecnologias digitais. O professor atua como agente articulador do processo de
aprendizagem, interpretando as necessidades cognitivas, comunicativas e
socioemocionais dos estudantes com TEA e transformando os recursos tecnolégicos
em experiéncias. A mediagdo nao se restringe a instrucdo direta, mas envolve o

planejamento de estratégias, o0 acompanhamento constante e a personalizagdo dos
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recursos, garantindo que o aluno compreenda e participe ativamente das atividades
propostas.

O estudo evidencia que a agao mediadora intencional é o fator que torna as
TDIC efetivas, pois é ela que converte a tecnologia em um instrumento de
desenvolvimento, interagdo e autonomia, ajustando estimulos, linguagem e tempo
de resposta ao perfil sensorial de cada estudante. Assim, a mediagdo pedagdgica
deixa de ser um suporte acessorio e passa a constituir-se como o nucleo da pratica
inclusiva, assegurando a aprendizagem significativa e o protagonismo do aluno no
processo educativo (Cuice, 2025).

Com base nisso, organizamos 0s jogos com etapas bem definidas, instru¢des
visuais e reforgos positivos simples, como elogios, recompensas e pequenos
desafios. Esse cuidado ajuda a tornar o momento da aprendizagem mais tranquilo e
estimulante. Também passamos a observar como o uso de imagens, sons e
interagdes sociais simples, como um personagem virtual que guia o jogo, pode fazer
a diferenga para o engajamento desses alunos (Cuice, 2025).

Pereira (2020), que trata da criagcdo dos chamados Jogos Sérios, feitos com o
objetivo de ensinar e ndo apenas entreter, destaca que os jogos para criangas com
TEA devem ser acessiveis e respeitar o tempo de cada um. Um ponto interessante
de sua pesquisa € o uso de tablets como meio para facilitar a comunicacédo e a
interacao, respeitando o ritmo da crianga. Mesmo reconhecendo a importancia
desses estudos, percebemos que nossa pesquisa vai por outro caminho. Diferente
de Kowalski (2018) e Pereira (2020), que falam mais da construcéo técnica dos
jogos digitais, aqui o foco esta na gamificagdo como pratica pedagdgica, ou seja, no
uso de elementos dos jogos, como recompensas, desafios, fases e feedbacks,
dentro das atividades de alfabetizagao, com ou sem o uso de tecnologia.

Essa abordagem amplia as possibilidades dentro da sala de aula, pois permite
flexibilizar o conteudo escolar de forma mais préxima da realidade dos alunos com
TEA. Assim, o jogo deixa de ser apenas um recurso digital e passa a ser uma
maneira diferente de organizar o ensino, sendo mais dindmica, motivadora e
inclusiva. Ao comparar com os estudos mencionados, percebemos que, enquanto
eles discutem como construir bons jogos digitais, nossa proposta busca entender
como o professor pode aplicar a légica dos jogos no cotidiano escolar, mesmo sem

recursos tecnologicos sofisticados (Cuice, 2025; Sousa, 2025).
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Vale citar o trabalho de Farias (2017), que buscou validar empiricamente se a
aplicagado dos principios do Programa TEACCH, na verséo digital ABC Autismo, é
eficaz para o tratamento de individuos com TEA, avaliando se ha progresso
cognitivo entre aqueles que utilizam a ferramenta. O estudo ressalta que as
tecnologias tém se mostrado um diferencial para o sucesso de diversas
intervengdes, especialmente no tratamento de diferentes condig¢des.

Farias (2017) também afirma que, no ambito educacional, muitos aplicativos
estdo sendo desenvolvidos para estimular cognitivamente criangas tipicas e aquelas
com deficiéncias variadas. Nesse cenario, pessoas com TEA tém se beneficiado
consideravelmente desses recursos. Sob outra perspectiva, Silva (2023) criou um
aplicativo educacional que apoiasse a educacao de alunos com TEA e oferecesse
suporte aos professores no AEE. Os resultados indicaram impactos positivos,
especialmente na comunicagdo, na construgcdo de frases e palavras, e no
engajamento dos alunos nas atividades escolares.

Apesar de alguns estudos sugerirem que o uso excessivo de dispositivos,
como videogames, possa representar riscos, Silva (2023) afirma que nao ha
evidéncias conclusivas que comprovem essa perspectiva. A gamificagao, portanto,
tem despertado grande interesse, tanto na educagao quanto em contextos clinicos,
com foco no atendimento as necessidades de estudantes com TEA.

Enquanto alguns trabalhos, como os de Gobbo (2019) e Garcia (2018), focam
na criagdo de aplicativos para apoiar o letramento ou atividades cotidianas de
criangas com TEA, o presente estudo busca avaliar os beneficios da gamificagcao
como estratégia pedagogica no processo de alfabetizagdo, destacando seu potencial
para engajar, motivar e facilitar a aprendizagem desses alunos.

De forma similar, Gobbo (2019) desenvolveu um aplicativo gamificado para
apoiar o letramento de criangas com TEA, utilizando pictogramas ligados as
Atividades de Vida Diaria. O estudo mostrou que as criangas eram atraidas pelas
imagens e sons, interagindo de forma ativa. Mas o aplicativo ndo substitui os
métodos tradicionais, funcionando apenas como recurso complementar. Garcia
(2018) também criou um aplicativo para apoiar o aprendizado de criangas com TEA,
ressaltando que a alfabetizacdo depende de uma combinagdo de métodos,
ferramentas e estratégias.

Silva (2022) analisou os elementos semioticos do aplicativo Livox, utilizados

na alfabetizacdo de alunos com TEA, destacando a importancia de que os
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professores conhegam os beneficios e as limitagbes das tecnologias. Ressaltou-se
que os dispositivos digitais ajudam a promover a comunicagao e a autonomia, mas
tém restricbes que podem impactar seu uso. Assim, pesquisas como as de Farias
(2017), Silva (2022, 2023), Gobbo (2019), Garcia (2018), Cuice (2025) e Sousa
(2025) mostram contribui¢des do uso da tecnologia na educacéo e na aprendizagem
de alunos com necessidades especificas.

Portanto, o desenvolvimento desta proposta ndo se restringe ao uso de
tecnologia, mas se volta a pratica pedagdgica planejada com intencionalidade,
criatividade e respeito a individualidade de cada estudante. A gamificagdo, nesse
sentido, se mostra uma ferramenta poderosa para tornar a alfabetizacdo mais

acessivel, especialmente para criangas com TEA.

4.2 FORMACAO DOCENTE PARA UTILIZACAO DOS JOGOS DIGITAIS:
REFLEXOES SOBRE OS GRUPOS FOCAIS

A formagao docente para a utilizagdo dos jogos digitais desenvolvidos no
contexto da alfabetizagcdo de alunos com TEA ocorreu de forma presencial na EMEF
de Pompeia, envolvendo cinco professoras da escola, denominadas neste estudo
como P1, P2, P3, P4 e P5. A sessao foi organizada como um grupo focal no dia
28/08/2025, combinando exposigao tedrica, demonstragdo pratica dos jogos e
momentos de reflexdo e discussdo, de modo a integrar teoria, pratica e percepgao
docente sobre a aplicabilidade dos recursos digitais (Morgan, 1997; Flick, 2009).

A escolha pelo formato de grupo focal permitiu captar as impressbdes das
professoras, suas expectativas e possiveis dificuldades na utilizagao dos jogos, bem
como identificar estratégias para articula-los as necessidades especificas dos
alunos. A sessao teve duracdo de aproximadamente 1h e ocorreu em uma sala de

informatica da escola, garantindo acesso simultaneo aos recursos digitais.

4.2.1 Dinamica da Formagao

Iniciamos a formacdo docente com uma breve contextualizagdo sobre os
objetivos dos jogos, destacando que eles foram pensados para permitir que cada
aluno avance no seu proprio ritmo, considerando o perfil de aprendizagem individual.
Explicamos como o reforgo positivo imediato, presente nos jogos, pode ajudar a
manter o engajamento e a motivar os alunos, além de permitir que a professora

identifique rapidamente acertos e dificuldades.



81

Em seguida, cada professora experimentou os jogos, observando as
possibilidades na interagdo entre os alunos e o recurso digital. Durante essa etapa,
incentivamos que elas compartilhassem percepgdes, duvidas e sugestdes de
melhoria, de forma que o grupo pudesse refletir coletivamente sobre a aplicabilidade

dos jogos na pratica escolar.

4.2.2 Participacao das Professoras

Durante a sessao, as professoras se envolveram ativamente, compartilhando
suas impressdes e sugestbes. Alguns aspectos centrais referem-se ao uso de
jogos/gamificagdo na alfabetizacdo de alunos com TEA, destacando a possibilidade
de flexibilizagdo ao ritmo individual: “Achei interessante porque o0s jogos permitem
que o aluno avance no proprio ritmo. Percebi que algumas criangas precisam de
mais tempo para associar letras e silabas, e aqui pode ser que eu consiga
acompanhar melhor” (P1).

Essa énfase na personalizacdo e no respeito ao tempo individual dialoga
diretamente com pesquisas que apontam a necessidade de jogos acessiveis e
parametrizaveis para esse publico, em que o ritmo € determinante para a
aprendizagem inclusiva (Pereira, 2020). O reforgo positivo e o feedback imediato,
ressaltados por P2: “O reforgo positivo imediato € 6timo. Nos jogos, quando o aluno
acerta, ele recebe uma resposta visual e sonora que o0 motiva a continuar jogando”,
confirmam achados que vinculam a ludicidade e o retorno imediato ao aumento do
engajamento e da perseveranga em atividades de aprendizagem para criangas com
TEA (Fernandes, 2019; Hummel; Ferreira, 2023).

Assim, a presenca de recompensas simples e feedbacks visuais/sonoros nos
jogos utilizados encontra sustentagdo na literatura que trata jogos digitais como
tecnologia assistiva. A preocupagdo com niveis de dificuldade e com a
heterogeneidade da sala, expressa por P3 também deve ser destacada: “Gostei de
como os jogos podem ser ajustados para diferentes niveis de dificuldade. Isso facilita
trabalhar com turmas heterogéneas, incluindo aqueles que tém maior dificuldade na
leitura”, e converge com critérios técnicos e pedagogicos propostos para a
construgcao de jogos para o espectro, que recomendam modularidade, instrugdes
claras e etapas bem definidas para reduzir sobrecarga cognitiva e favorecer a

compreensao.
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O aspecto formativo e pratico da formagao: “Senti que a parte pratica é
essencial. Somente vendo os jogos em agao, percebi como posso orientar os alunos
e intervir quando houver duvida ou frustragdo”, conforme P4, refor¢ca a necessidade
de formagado continuada e de oficinas praticas apontadas na bibliografia como
condigdo para que professores incorporem tecnologias e estratégias de gamificagéo
de forma competente e contextualizada (Figueiredo, 2021; Morgan, 1997).

A demanda por instrumentos de registro: “Acho importante termos registros do
desempenho. Assim conseguimos acompanhar o progresso individual e ajustar as
estratégias conforme a necessidade de cada crianga” (P5), encontra respaldo nas
recomendagdes sobre acompanhamento pedagogico e documentacional para
intervencgdes com TEA, uma vez que a literatura aponta que registros qualitativos e
quantitativos subsidiam decisbes pedagogicas e a customizagdo das sequéncias
didaticas (Pedroso; Carvalho; Rossi, 2023; Fernandes, 2019).

As questdes de usabilidade e sobrecarga sensorial (necessidade de controle
de som, variedade de imagens, tempos de atividade) encontraram eco em estudos
que mapeiam critérios de acessibilidade sensorial e recomendagdes para jogos
educativos destinados a pessoas no espectro, por exemplo, Kowalski (2018) detalha
como estimulos visuais e auditivos devem ser planejados para ndo sobrecarregar o
aprendiz. Essa recomendacéao técnica justifica os ajustes praticos sugeridos pelas
professoras.

De fato, consideramos a importancia da articulacdo entre esses achados e o
marco curricular e politico, integrando os jogos/gamificagdo no cotidiano escolar, que
exige que as atividades respeitem objetivos previstos na BNCC e que haja
planejamento para que alunos sem necessidade especifica desenvolvam atividades
paralelas igualmente significativas, orientacdo que a pesquisadora empreendeu
durante a mediacéo e que esta alinhada as discussdes sobre curriculo inclusivo e a
necessidade de garantir aprendizagens previstas oficialmente (Brasil, 2018;
Goncgalves et al., 2024).

As falas das professoras (P1-P5) reforcam e ilustram os eixos teoricos e
empiricos presentes na bibliografia da dissertagéo: (a) personalizagéo e respeito ao
ritmo (Pereira, 2020); (b) refor¢o/feedback imediato como motor do engajamento
(Fernandes, 2019; Hummel; Ferreira, 2023); (c) critérios de construgao e usabilidade

para jogadores no espectro (Kowalski, 2018); (d) necessidade de formacéao pratica
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docente (Figueiredo, 2021; Morgan, 1997); e (e) registros pedagogicos como base

para intervengao e avaliagéo (Pedroso; Carvalho; Rossi, 2023).

4.2.3 Contribuicoes da pesquisadora e orientacoes aos professores sobre a
utilizagao dos jogos

Durante a realizacdo do grupo focal com as professoras da EMEF de
Pompeia (P1, P2, P3, P4 e P5), mediamos as discussdes, orientando a aplicagcao
dos jogos gamificados, desenvolvidos para os alunos com TEA. Observamos que as
professoras manifestaram interesse em compreender como integrar os jogos na sala
regular, considerando que os alunos com TEA participam da gamificagdo, enquanto
os demais realizam atividades paralelas. Durante a mediagao, orientamos que:

1. A flexibilizacdo individualizada é necessaria e inclusiva: cada aluno com TEA
deve explorar 0s jogos no seu proprio ritmo, com suporte da monitora quando
necessario. As atividades devem respeitar as habilidades e as limitagdes de
cada estudante, garantindo a participagao efetiva sem prejudicar os colegas
(Andrade, 2021; Barreto, 2021);

2. Registro e acompanhamento pedagdgico: os professores devem documentar
o desempenho dos alunos de forma qualitativa e quantitativa, registrando
avancos e dificuldades observadas durante os jogos. Esses registros
subsidiardao intervencbes futuras e ajustes nas estratégias de ensino
(Fernandes, 2019; Farias, 2017);

3. Uso de reforgo positivo: incentivamos que os docentes adotem estratégias de
refor¢co positivo para manter o engajamento e a motivagdo dos alunos com
TEA, reconhecendo conquistas e esforgos de forma continua (Almeida;
Oliveira; Cruz, 2023).

Durante a formagao, também discutimos a organizacdo da sala com os
demais alunos, explicando que, enquanto os estudantes com TEA participam da
gamificacdo, os demais devem realizar atividades regulares que abordem conteudos
previstos na BNCC, garantindo que todos tenham suas oportunidades de
aprendizagem respeitadas (Brasil, 2018). Orientamos que, se necessario, 0s
professores devem dividir a atencdo com o apoio das monitoras, assegurando que
cada estudante receba acompanhamento adequado, sem comprometer o

andamento das atividades da turma.
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Incentivamos momentos de reflexdo coletiva, solicitando que cada professora
compartilne estratégias para flexibilizar os jogos de acordo com a realidade da sua
turma e possiveis desafios que poderiam surgir na pratica. Durante essas
discussoes, P1 destacou a importancia de preparar os materiais com antecedéncia e
simplificar instru¢des; P2 sugeriu reforgos visuais para auxiliar a compreensao; P3
mencionou que a monitora poderia atuar como mediadora direta para garantir que o
aluno com TEA acompanhasse os passos da atividade; P4 trouxe a ideia de ajustar
o tempo de cada etapa do jogo; e P5 ressaltou a necessidade de observar sinais de
cansago ou sobrecarga.

Orientamos que a diferenciacdo nio fere a BNCC, pois a proposta respeita a
diversidade e promove oportunidades equitativas de aprendizagem (Brasil, 2018). As
atividades gamificadas permitem que os alunos com TEA atinjam os objetivos da
alfabetizacdo e do letramento de maneira personalizada, enquanto os demais
estudantes continuam seu percurso pedagogico regular, garantindo flexibilidade
curricular e inclusao efetiva (Paoli et al., 2023; Gongalves et al., 2024). Incentivamos
que os docentes registrem reflexbes e percepgdes sobre a aplicacdo dos jogos,
promovendo uma cultura de analise continua e melhoria das praticas pedagdgicas,
fortalecendo a integracéo entre a tecnologia, a gamificagdo e o ensino inclusivo.

Durante o grupo focal com as professoras da EMEF de Pompeia, o dialogo
aberto e a troca de experiéncias mostraram-se fundamentais para consolidar a
compreensao sobre a utilizagao dos jogos gamificados com alunos com TEA. Cada
professora trouxe contribuigdes unicas, permitindo identificar preocupag¢des comuns,
estratégias praticas e maneiras de organizar a sala para garantir a aprendizagem
dos alunos com TEA, sem comprometer o ritmo dos demais estudantes.

Foi possivel perceber que, embora a gamificacido seja planejada para os
alunos com TEA do 1° ao 5° ano, a flexibilizacdo individualizada é essencial e
enriquecedora para o processo de alfabetizacdo. P1 destacou a importancia de
planejar a sequéncia de passos do jogo de forma clara, enquanto P2 enfatizou o
valor de recursos visuais e o reforgo positivo para aumentar o engajamento. P3
trouxe reflexdes sobre o papel da monitora como facilitadora direta, P4 reforcou a
necessidade de flexibilidade no tempo de cada etapa e P5 lembrou que a
observacado de sinais de cansago ou desmotivagdo € fundamental para ajustar a

atividade e manter a aprendizagem prazerosa.
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Ao final da sessdo, ficou evidente que as professoras se sentiram mais
seguras e confiantes para aplicar os jogos em sala. A mediagdo e os momentos de
reflexdo coletiva favoreceram o surgimento de estratégias para superar desafios e
demonstraram que a gamificacdo pode potencializar a alfabetizagao, fortalecer a
autonomia dos alunos com TEA e promover um ambiente mais inclusivo e
colaborativo. A experiéncia reforgou a importancia do didlogo constante, da
observacao atenta e do registro das experiéncias, garantindo que a inclusao prevista
na BNCC e na legislacao educacional seja efetivamente praticada na sala de aula
(Aguila, 2021; Sousa, 2025).

A experiéncia com o grupo focal da EMEF de Pompeia dialoga diretamente
com a perspectiva de Aguila (2021), ao evidenciar que o TEA deve ser
compreendido em sua historicidade e ndo como uma condigdo estatica. As
professoras, ao refletirem sobre flexibilizacbes individualizadas e o papel das
monitoras, reconhecem que o diagndstico ndo basta para orientar praticas. E preciso
transformar o olhar pedagdgico. O percurso histérico do conceito de TEA ajuda a
compreender porque ainda surgem resisténcias ou duvidas na integragcdo em sala,
mas também mostra que cada flexibilizacdo planejada representa um avango no
sentido de superar estigmas herdados (Aguila, 2021; Sousa, 2025).

Nesse processo, Mantoan (2017) oferece a chave para ressignificar a pratica
das docentes. A inclusdo nao se reduz a criar atividades paralelas ou isoladas para
os alunos com TEA, mas a pensar a sala de aula como um espaco plural, a partir do
qual a diferenca é constitutiva. Ao discutir a flexibilidade de tempo, os recursos
visuais, o reforco positivo e a atuagdo das monitoras, as professoras se aproximam
de uma visdo inclusiva no sentido pleno, pois passam a enxergar 0S jogos
gamificados ndo como compensag¢ao, mas como estratégias pedagogicas legitimas,
que favorecem o acesso a aprendizagem sem excluir os demais estudantes.

Assim, a critica de Paoli et al. (2023) a BNCC aponta o risco de uma incluséo
apenas nominal, que ndo se concretiza na pratica cotidiana. O trabalho realizado na
EMEF de Pompeia demonstra justamente a necessidade de tensionar esse siléncio
curricular, garantindo que as flexibilizagdes estejam alinhadas a BNCC, mas sem
perder de vista a diversidade real da sala de aula. A gamificagdo, nesse contexto,
torna-se ferramenta de resisténcia a exclusédo, permitindo que os alunos com TEA
avancem no processo de alfabetizagao e letramento de modo equitativo. Assim, a

pratica docente relatada reafirma que a inclusdo sé se materializa quando o curriculo
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€ vivido em sua flexibilidade, promovendo oportunidades concretas de participagao e

aprendizagem para todos.

4.3 OBSERVAGAO DA APLICACAO DOS JOGOS GAMIFICADOS

A aplicagao dos jogos digitais desenvolvidos ocorreu diretamente nas salas de
aula regulares, com foco exclusivo nos alunos com TEA. Dois dos cinco professores
tinham dois alunos com TEA em suas turmas, enquanto os demais tinham apenas
um aluno cada. Assim, ao todo participaram sete alunos (Quadro 12). Durante toda a
aplicacdo, os monitores de apoio escolar estiveram presentes, auxiliando na
compreensao dos comandos e reforcando a atengdo quando necessario.

Os jogos foram aplicados em diferentes dispositivos: trés professores
utilizaram tablets e dois professores preferiram notebooks. Em alguns momentos
pontuais, colegas da turma participaram brevemente para ajudar os alunos com
TEA, mas a énfase das atividades foi direcionada exclusivamente a esses
estudantes.

No “Jogo Roleta Silabica”, a Professora 1, que tinha dois alunos com TEA em
sala, aplicou a atividade utilizando o notebook. A roleta girava e exibia silabas como
“‘GA” ou “TO”, que precisavam ser arrastadas até as imagens correspondentes, ou
usadas para completar palavras. O Aluno 1 demonstrou entusiasmo ao ver a roleta
girar, batendo palmas quando aparecia a silaba. Com a mediacao da professora e
do monitor, conseguiu completar palavras simples como CASA. Ja o Aluno 2,
inicialmente disperso, voltou sua atencdo quando o professor reforcou verbalmente:
“Olha, saiu a silaba CA. Onde podemos colocar essa silaba?”. Esse estimulo,

associado ao reforgo positivo do jogo, motivou-o a arrastar corretamente a silaba.

Figura 16 - Manipulacdo do “Jogo Roleta Silabica”

Fonte: Acervo pessoal (2025).
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O aspecto sonoro foi um facilitador importante. Cada acerto era comemorado

com um efeito positivo, 0 que aumentava a autoconfianga das criangas.

Figura 17 - Manipulag&o do “Jogo Roleta Silabica” com refor¢o positivo

Fonte: Acervo pessoal (2025).

Durante uma das aplicagdes, a Professora 3 relatou que, ao observar as
interagdes do Aluno 4 com o Jogo das Silabas, percebeu o potencial de criar uma
atividade mais desafiadora, semelhante a um sudoku silabico. Segundo ela: “Notei
que o aluno gostava de organizar as silabas e buscar padrbes. Pensei que
poderiamos criar um jogo no qual fosse necessario completar uma grade com
silabas sem repeti-las, formando palavras simples. Seria uma forma de estimular

ainda mais o raciocinio légico aliado a alfabetizagao” (P3).

Fonte: Acervo pessoal (2025).
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Esse relato abriu espagco para o desenvolvimento futuro de novas
ramificagdes, que ampliem as possibilidades pedagdgicas ja alcangadas pelos jogos
aplicados. Instigando investigag¢des e aplicagdes futuras.

No “Jogo das Rimas”, a Professora 2, utilizando um tablet, conduziu a
atividade com o Aluno 3, que inicialmente demonstrava resisténcia em iniciar o jogo.
Na tela, apareceu a imagem de um violdo, com trés opg¢des ao lado: avido, sapato e
borboleta. O professor destacou as palavras lentamente: “Violdo... avido... perceba
como terminam parecido”. O monitor repetiu em voz baixa para o aluno, reforcando a

sonoridade.

Figura 19 - Manipulagao do “Jogo das Rimas”

Fonte: Acervo pessoal (2025).

Apos alguns segundos de reflexdo, o aluno apontou corretamente para o
avido, sorrindo ao ouvir o som de acerto. No decorrer das rodadas seguintes, o
aluno mostrou maior seguranga, pedindo, inclusive, para repetir a atividade. O
recurso visual aliado ao estimulo auditivo foi essencial para que ele conseguisse
identificar as rimas, favorecendo tanto a consciéncia fonoldgica quanto a autoestima.

No “Jogo das Silabas”, a Professora 3 aplicou a atividade com o Aluno 4,
utilizando o tablet. O jogo consistia em arrastar silabas até uma caixa para formar
palavras completas. O aluno conseguiu montar corretamente a palavra BOLA,

sorrindo ao ouvir o som positivo de acerto. Em seguida, o desafio foi formar a



89

palavra CABIDE. O aluno, inicialmente, parou na metade, mas com a mediagao do
professor, que reforgou: “Veja, ja temos CA e Bl. Qual silaba falta para terminar?”,

conseguiu completar a palavra.

Fonte: Acervo pessoal (2025).

Na rodada seguinte, ao tentar encaixar a silaba de forma incorreta,
automaticamente, ela voltou para a posicao inicial, sinalizando o erro sem frustracao.
O aluno entéo retomou a agdo e conseguiu concluir a palavra DADO com sucesso,
recebendo novamente o estimulo sonoro positivo. Esse sistema de feedback
imediato foi essencial, uma vez que o som confirmava os acertos, e o retorno
automatico das silabas evitava a fixacao de respostas incorretas. Observou-se que,
ao longo da atividade, a crianga ganhou autonomia, concentrando-se mais e

demonstrando seguranga para tentar novamente mesmo apdés os erros.

Figura 21 - Manipulagao do “Jogo das Silabas” com o auxilio do colega

Fonte: Acervo pessoal (2025).
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No “Jogo AlfabTEA”, a Professora 4 e a Professora 5 aplicaram esse jogo
com os Alunos 5, 6 e 7. O jogo possuia trés modos: Achar a Letra, Som Inicial e
Ordenar o Alfabeto. Com o auxilio do tablet, o Aluno 5 mostrou maior interesse no
modo Som Inicial. Ao ouvir o som /G/, conseguiu identificar a letra correspondente e
associa-la a palavra GATO. O monitor reforcava o som lentamente, ajudando-o a

fixar a associagao.

Figura 22 - Mnipulagéo do “Jogo AIfabTE"

Fonte: Acervo pessoal (2025).

O Aluno 6, por sua vez, apresentou dificuldades em ordenar o alfabeto
completo, mas com mediagao do professor conseguiu realizar pequenas sequéncias,
como A-B-C. Ja o Aluno 7 mostrou entusiasmo no modo achar a letra, levantando a
mao para repetir as rodadas, mesmo apos o término da atividade. O reforgo positivo,
0s sons motivacionais e o design acessivel do jogo se mostraram fundamentais para

manter o engajamento dos alunos.

Figura 23 - Manipulagao do “Jogo AlfabTEA” com a manipulagéo das letras

- 7 2 =t

Fonte: Acervo pessoal (2025).
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Conforme apresentado, a aplicagao dos jogos digitais: Roleta Silabica, Rimas,
Silabas e AlfabTEA, ocorreu nas salas regulares com foco exclusivo nos sete alunos
com TEA, distribuidos entre cinco professores (dois com duas criangas cada).
Monitores de apoio acompanharam todas as sessdes, mediando a compreensao dos
comandos e a atengdo. Trés professoras utilizaram tablets e dois preferiram
notebooks. Houve, pontualmente, ajuda de colegas, mas a intervengcédo manteve-se
centrada nos estudantes-alvo. Em todos o0s jogos, recursos visuais e feedback
sonoro imediato funcionaram como reforgadores, elevando o engajamento e a
autoconfianga.

Nos relatos, a Roleta Silabica gerou entusiasmo e favoreceu a formagao de
palavras com apoio verbal; o Jogo das Rimas, apds resisténcia inicial, consolidou a
identificacdo de rimas e a consciéncia fonolégica; o Jogo das Silabas estimulou
tentativas sucessivas sem frustragdo gragcas ao retorno automatico das silabas,
ampliando autonomia e concentracdo; e o AlfabTEA mostrou ganhos diferenciados
conforme o modo (Som Inicial, Achar a Letra, Ordenar o Alfabeto), fortalecendo
relagcbes fonema-grafema e sequéncias alfabéticas. Uma professora apontou
potencial para desdobramentos mais desafiadores, como um “sudoku silabico”,
sinalizando caminhos para expandir o repertorio pedagogico e aprofundar
aprendizagens de leitura e escrita com suporte estruturado, pistas auditivas e
mediacio constante.

Seguindo a trilha histérica proposta por Aguila (2021), o TEA deixa de ser
apenas um rétulo clinico e passa a ser entendido como uma construgdo que se
transforma ao longo do tempo, pelas lentes médicas, culturais e institucionais. Essa
historicidade ajuda a diminuir por que certas praticas escolares ainda reproduzem
leituras estreitas do diagndstico. Quando o TEA é fixado como esséncia do aluno,
cristalizam-se expectativas e itinerarios pedagogicos reduzidos. Em outras palavras,
o modo como a escola |1&€ o “laudo” é herdeiro direto de determinadas fases deste
percurso histérico do conceito.

E nesse ponto que o pensamento de Mantoan (2017) funciona como
deslocamento critico. Inclusdo ndo € adaptagao periférica, mas reorganizagdo do
sistema escolar para que a diferenga seja principio e ndo excegao. Ao tensionar a
l6gica integrativa, que admite o estudante desde que “se ajuste”, Mantoan (2017)
convoca curriculo, avaliacdo e gestdo a se reconstruirem a partir de praticas

responsivas as singularidades. Assim, a historicidade do TEA, em vez de ser
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pretexto para segregagdes, torna-se um chamado para praticas pedagodgicas que
reconhecam variabilidade humana, comunicacido alternativa, tempos distintos de
aprendizagem e participagao efetiva em comunidades de sala.

Paoli et al. (2023) fecham o arco ao mostrarem como essas disputas
conceituais e pedagdgicas se materializam nas politicas curriculares, em especial na
BNCC. Quando o texto normativo silencia ou marginaliza as pessoas com
deficiéncia, a exclusdo reaparece sob a forma de “neutralidade” curricular. A critica
evidencia que sem garantia explicita de acessibilidade, flexibilizagao e protagonismo
dos estudantes publico-alvo da educacéo especial, a promessa inclusiva se esvai.
Podemos dizer, com a anadlise dessa experiéncia, que a histdria do diagndstico
explica praticas e resisténcias. A teoria da incluséo redefine finalidades e arranjos da
escola. Por fim, a analise de politica curricular revela onde essas disputas vencem
ou perdem, determinando, em ultima instancia, as condi¢cbes reais de participacao

de estudantes com TEA e outras deficiéncias.

4.4 RETORNO DAS PROFESSORAS SOBRE A APLICACAO DOS JOGOS

A incorporagdo de jogos digitais como ferramentas pedagodgicas para
estudantes com TEA nos revela resultados promissores, conforme os relatos de
professoras que participaram da pesquisa. A aplicacdo desses recursos mostrou-se
uma boa estratégia para engajar, auxiliar na concentragdo e promover a inclusao
desses alunos no ambiente escolar. A maioria das professoras relatou experiéncias
positivas, superando suas expectativas iniciais.

A Professora 1, que utilizou a Roleta Silabica e o Jogo das Rimas, destacou
que a clareza e a simplicidade dos jogos se alinharam a necessidade de
previsibilidade dos alunos com TEA. Ela observou que "a forma como eles unem o
foco no objetivo (as silabas e as rimas) com uma interatividade digital que mantém o
interesse" foi um diferencial em relacdo as suas praticas anteriores, que se limitavam
a listas de palavras no papel. A Professora 5, ao usar a Roleta Silabica, descreveu a
experiéncia como um "alivio", pois o jogo auxiliou seu aluno com ansiedade a se
acalmar e a manter o foco. Ela salientou que "o jogo da uma estrutura para a
concentragao”, algo que suas estratégias anteriores ndo proporcionavam com a

mesma eficiéncia.
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Foi uma experiéncia surpreendente e muito positiva. A aplicagdo dos jogos
superou minhas expectativas. A clareza e a simplicidade dos jogos se
alinharam perfeitamente com a necessidade de previsibilidade que meus
alunos com TEA precisam. O fato de os jogos serem digitais e interativos
manteve o hiperfoco deles, o que eu ja uso para atividades de escrita, mas
com uma dinamica muito mais envolvente (Relato Professora 1).

O Jogo AlfabTEA foi excelente para a atengéo e o reconhecimento visual de
letras. Meu aluno, que tem dificuldade em se concentrar, ficou totalmente
focado no modo "Achar a Letra". Ele também adorou o reforgo sonoro, e eu
vi 0 aumento na sua autoconfianga. A dificuldade foi um pouco no modo
"Ordenar Alfabeto", onde a sequéncia exigiu um pouco mais de mediagao
no comego (Relato Professora 4).

Os relatos das professoras 1 e 4 (acima) indicam alguns pontos interessantes.
Em relagdo a familiaridade com recursos semelhantes, a Professora 1 admitiu ndo
ter trabalhado com jogos digitais para a mesma finalidade, mas ja utilizava o
hiperfoco dos alunos em atividades escritas. Ja a Professora 5 ja empregava jogos e
propostas ludicas para combater a ansiedade e manter a atengdo, mas considerou o
Jogo Roleta Silabica "mais eficiente" em sua abordagem. A Professora 4, ao usar o
Jogo AlfabTEA, ficou impressionada com a "estrutura" do jogo, especialmente por ter
trés modos distintos, o que considerou um "diferencial enorme".

No que tange a modificagdes para aprimoramento do recurso pedagogico, a
Professora 1 sugeriu a inclusdo de uma funcionalidade de relatério ou registro das
palavras formadas, com opg¢ao de impresséo, para um acompanhamento visual do
progresso. Ela também relatou um susto inicial com o som de acerto do Jogo das
Rimas, mas ponderou que, apds ajustar o volume, a experiéncia foi "maravilhosa". A
Professora 5 indicou a adicdo de um contador de estrelas como um recurso de
pontuagdo mais visual, que serviria como incentivo para manter a motivagao. Ja a
Professora 4 sugeriu a possibilidade de gravar a propria voz para os comandos do
jogo e mais opgdes de imagens e palavras para cada letra, a fim de evitar a
repeticao. A Professora 3 indicou que seria util ter a opgao de ouvir as palavras em
voz alta no Jogo das Rimas, para auxiliar na audigao.

Os avancos e dificuldades observados nos alunos com TEA foram um ponto
de destaque. A Professora 1 notou um "avango no engajamento” mais prolongado e
a redugédo da ansiedade devido a previsibilidade dos jogos. A principal dificuldade
inicial foi a dinamica de arrastar as silabas, mas os alunos compreenderam o
mecanismo rapidamente. A Professora 5 observou uma "reducdo visivel da

ansiedade e um aumento da atengao concentrada", com o aluno se envolvendo mais
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em comparagao ao uso de outras ferramentas. A dificuldade inicial com o comando
de "clicar para girar" foi rapidamente superada.

A Professora 3 percebeu "grande progresso na compreensao das atividades",
com os alunos menos ansiosos e mais motivados, apesar de em alguns momentos
fixarem o olhar em detalhes da tela, de onde o som de refor¢o os trazia de volta. A
Professora 4 identificou que o Jogo AlfabTEA foi "excelente para a atengéo e o
reconhecimento visual de letras", mantendo o aluno focado, mas com uma pequena
dificuldade inicial no modo "Ordenar Alfabeto". Esses avangos corroboram a ideia de
que jogos digitais podem ser ferramentas eficazes para alunos com TEA, auxiliando
no desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais (Dutra, 2023).

Conforme indica a Professora 3:

Meus alunos com TEA mostraram um grande progresso na compreensao
das atividades. A organizagdo dos jogos os deixou mais seguros. Eles
estavam menos ansiosos e mais motivados a tentar. A unica dificuldade foi
que em alguns momentos, um deles fixava o olhar em um detalhe da tela,
mas o som de reforco sempre o trazia de volta para a tarefa (Relato
Professora 3).

A influéncia dos jogos na participagdo do aluno com TEA na dindmica da
turma foi "muito positiva". A Professora 1 observou que a ludicidade atraiu a
curiosidade dos outros alunos, gerando interagdo natural e permitindo que um aluno
com TEA, geralmente isolado, se sentisse a vontade para compartilhar sua
atividade. A Professora 5 relatou que os outros alunos viam a atividade como
divertida, o que fez com que seu aluno nao se sentisse isolado, e que os amigos da
sala sentaram com ele para trabalharem juntos de forma colaborativa. A Professora
3 descreveu o jogo como um "ponto de encontro”, no qual a turma queria interagir,
ajudando a aluna a se sentir mais integrada, chegando a rir ao errar e tentar
novamente. A Professora 4 destacou o jogo como um "ponto de inclusdo muito
forte", a partir do qual outros alunos se aproximavam para ajudar, evidenciando que
0 jogo ensina para todos. Isso também é uma evidéncia de Barreto (2021).

Em relagdo a incorporagéo continua dos jogos no planejamento pedagogico,
todas as professoras expressaram a crenga em seu potencial. A Professora 1 afirma
categoricamente que "eles se encaixam perfeitamente na sala de aula" e que "a
tecnologia € um caminho para a inclusdo", pois permite que o aluno trabalhe de

forma autdbnoma, respeitando seu ritmo. A Professora 5 concorda, pois 0s jogos séo
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uma "estratégia para manter a atencéo de toda a turma", podendo ser usados para
reforco de conteudo ou momentos de pausa, trazendo o ludico de forma organizada
e intencional.

Nas palavras da Professora 5:

E uma estratégia para manter a atengdo de toda a turma, nao sé dos alunos
com TEA, e podem ser usados para reforco de conteudo ou até mesmo
para momentos de pausa para os alunos quando terminam a atividade
proposta em sala. O jogo traz o ludico para a sala de aula de uma forma
organizada e intencional (Relato Professora 5).

A Professora 3 reforca que eles sado "ferramentas poderosas" e que a
tecnologia, quando planejada, pode "transformar a dindmica da sala de aula e tornar
a experiéncia de aprendizado muito mais legal e inclusiva". A Professora 4 defende
que os jogos "servem para todos os alunos que estdo aprendendo” e tornam o
aprendizado "divertido e acessivel", ajudando a criar uma sala de aula "mais
inclusiva de verdade". A literatura corrobora essa visdo, como aponta Dutra (2023),
que destaca a gamificagdo como um recurso didatico, especialmente para discentes
com TEA e discalculia.

De acordo com as Professoras 1 e 4:

Eles se encaixam perfeitamente na sala de aula. E uma ferramenta que
atende ndo s6 os alunos com TEA, mas também aqueles que tém outras
dificuldades de aprendizagem. A tecnologia € um caminho para a inclusao,
pois permite que o aluno trabalhe de forma mais auténoma, respeitando seu
ritmo e ao mesmo tempo promovendo o desenvolvimento que ele precisa
(Relato Professora 1).

Os jogos servem para todos os alunos que estdo aprendendo, e tornam o
aprendizado divertido e acessivel. Eles ajudam a criar uma sala de aula
mais inclusiva de verdade (Relato Professora 4).

A relevancia da personalizacao e flexibilizacdo dos recursos € um ponto
elementar. A Professora 2, que nao pbOde participar ativamente devido a
transferéncia de seu aluno nao verbal, evidenciou os desafios da inclusdo quando o
ambiente escolar nao oferece o suporte adequado, especialmente para alunos com
necessidades especificas que demandam acompanhamento multidisciplinar, como
discutido por Camargo et al. (2020) sobre os desafios da escolarizagdo no contexto

inclusivo. O relato da Professora 2 ressalta a importancia de ambientes
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escolarmente preparados para atender a diversidade, conforme abordado por
AmbroSim e AmbroSim (2024) sobre o TEA na escola publica.

A Professora 1 também mencionou a importancia da possibilidade de
adaptacdo de sons, uma caracteristica que, quando ajustada, tornou a experiéncia
"maravilhosa". Isso dialoga com a ideia de que a tecnologia, para ser
verdadeiramente inclusiva, precisa ser flexivel e passivel de ajustes finos para
atender as particularidades de cada aluno. Farias (2017) ja explorava a validagao de
abordagens de alfabetizacdo para autistas utilizando aplicativos moéveis, o que
sugere que a tecnologia tem sido uma aliada na busca por estratégias pedagdgicas
eficazes.

Os retornos das professoras indicam que os jogos digitais sao eficazes para
estudantes com TEA, promovendo engajamento, ateng¢ao, redugcao da ansiedade e
maior interacdo social. As sugestdes de aprimoramento, como relatoérios de
progresso e personalizagado de audio, visam otimizar ainda mais essas ferramentas.
A literatura cientifica, como os estudos de Almeida, Oliveira e Cruz (2023) e Borges
e Moreira (2018), também reforcgam a necessidade de estratégias pedagdgicas
inclusivas para alunos com TEA, e os jogos digitais emergem como um elemento
nesse cenario.

Encerrando a andlise, os achados deste capitulo convergem com a
bibliografia mapeada, em especial Kowalski (2018), Coronel (2022), Fernandes
(2019), Silva (2020; 2022) e Figueiredo (2021), ao indicar que elementos de
gamificacdo desenhados com previsibilidade, instrugbes claras, feedback imediato e
controle de estimulos favorecem o engajamento e a progressdo de habilidades de
leitura e escrita de estudantes com TEA. Em linha com esses estudos, as
intervengdes realizadas com os jogos Roleta Silabica, Rimas, Silabas e AlfabTEA
mostraram-se motivadoras e funcionais como tecnologia assistiva no contexto de
alfabetizacdo, reforcando a pertinéncia pedagdgica da abordagem, quando
articulada aos objetivos didaticos especificos.

Os dados dos questionarios e dos grupos focais evidenciaram um quadro
recorrente de desafios: turmas numerosas, caréncia de materiais e apoio
especializado, e necessidade de formacgao continuada sobre TEA e sobre o uso
intencional de TDICs/gamificagdo. Ainda assim, as professoras reconhecem o
potencial da estratégia, sobretudo quando personalizada aos interesses dos alunos

e alinhada as metas da BNCC, e apontam a mediacdo familiar como fator de
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amplificacdo de resultados, tal como descrito por Coronel (2022). Essa combinagao
entre intencionalidade pedagdgica, personalizagdo e apoio colaborativo
(escola—familia—equipe) emergiu como condicdo-chave para a efetividade das
atividades propostas.

Na aplicacdo dos jogos, os registros de sala e os relatos das professoras
indicaram ganhos concretos, tais como maior tempo de atengdo, aumento de
tentativas sem frustragdo (gracas ao retorno automatico das pecgas e aos sons
neutros de erro), reforco da associacdo fonema—grafema e avango em tarefas de
consciéncia fonoldgica. A acessibilidade grafica (tipos legiveis, alto contraste, pistas
visuais) e os refor¢os sonoros configuraram um ambiente previsivel e amigavel
sensorialmente, reduzindo ansiedade e favorecendo autonomia progressiva,
achados coerentes com critérios de design para aprendizes no espectro discutidos
na revisao.

A triangulagdo entre evidéncias empiricas e referencial tedrico permite
sintetizar diretrizes praticas: (i) planejar rotinas e etapas bem definidas; (ii) modular a
dificuldade e oferecer feedbacks frequentes; (iii) calibrar estimulos visuais/sonoros;
(iv) explorar temas de interesse do aluno; (v) documentar o progresso para
retroalimentar o planejamento; e (vi) investir em formagdo docente centrada no
“‘como fazer” (oficinas, estudo de casos, parametrizagdo de jogos), como advogam
Figueiredo (2021) e a literatura sobre gamificagao educativa.

Tais principios sustentam o uso da gamificagdo ndo como fim em si, mas
como meio didatico para organizar experiéncias de alfabetizagdo inclusivas e
responsivas. Esses achados contribuem para o desenvolvimento de nosso recurso
educacional, traduzido em um material de instrugdo voltado aos docentes que tém
em suas salas de aula, estudantes com TEA, visando estimular a autoria, e também
a oportunidade de uso da tecnologia como um fator para a ampliagdo das
habilidades e conhecimentos desses estudantes. O préximo capitulo trata da
elaboragdo desse recurso, como uma expectativa de contribuicdo para um ensino

mais inclusivo.

4.5 SINTESE INTERPRETATIVA DOS RESULTADOS

Esta secao sintetiza e interpreta os resultados da pesquisa a luz de seus

objetivos, buscando compreender como e em que condi¢gdes a gamificagao, quando
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mediada pedagogicamente, pode favorecer a alfabetizagdo de estudantes com TEA.
A interpretacdo articula o referencial tedrico mapeado e os dados empiricos
produzidos (questionarios, grupos focais, observagdo e registros/diarios),
organizados em dois eixos analiticos que emergiram do processo de categorizagao:
(1) ludicidade e engajamento na alfabetizacdo de estudantes com TEA e (2)
gamificagdo e mediagdo docente no processo de aprendizagem.

Do ponto de vista estritamente empirico, a aplicagdo dos jogos (Roleta
Silabica, Jogo das Rimas, Jogo das Silabas e AlfabTEA) com sete estudantes com
TEA evidenciou efeitos recorrentes, percebidos e descritos pelas professoras, que
podem ser sintetizados em quatro tendéncias centrais: (i) aumento do engajamento
e do tempo de atencédo sustentada durante as tarefas; (ii) redugdo de sinais de
ansiedade quando as atividades eram estruturadas, previsiveis e com estimulos
sensoriais controlados; (iii) maior frequéncia de ciclos de tentativa e erro sem
frustracdo, favorecida por retorno automatico, feedback imediato e reforcos
coerentes; e (iv) ganhos em habilidades diretamente associadas a alfabetizacéo,
especialmente associagdo fonema—grafema e componentes de consciéncia
fonoldgica, com indicios concomitantes de avangos socioemocionais, como maior

tolerancia a espera, autorregulagao e disposigao para interagir.

4.5.1 Eixo 1 - Ludicidade e engajamento na alfabetizagao de estudantes com
TEA

Os resultados indicam que a gamificagdo atuou como organizador da
experiéncia de aprendizagem, transformando a tarefa escolar em uma sequéncia de
metas claras, desafios graduais e recompensas imediatas. Para estudantes com
TEA, esse desenho pedagogico se mostrou particularmente relevante porque
combina previsibilidade (estrutura do jogo, regras estaveis e etapas bem definidas)
com motivacéo (interatividade e ludicidade), o que ajuda a reduzir sobrecargas e
sustentar a permanéncia na atividade. Os relatos docentes sugerem que a
ludicidade ndo operou como “enfeite” motivacional, mas como componente funcional
do ensino: ao tornar o erro menos punitivo € mais instrutivo, criou-se um ambiente
onde o aluno se dispde a tentar novamente e a persistir.

A proposta contou com a mediacdo das maes durante as atividades, o que
contribuiu para o sucesso da experiéncia. Os jogos estimularam habilidades

essenciais, como leitura, comunicacdo e compreensao, proporcionando interacoes
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mais enriquecedoras. O que mais nos chamou atencao nesse trabalho foi o papel da
mediacao familiar, que potencializou o uso dos jogos. Ficou evidente que, quando
bem orientados, os recursos digitais podem facilitar o reconhecimento de letras,
simbolos e sons, além de ampliar a compreensdao de diferentes formas de
linguagem, um avango para criangas com TEA em processo de alfabetizagdo
(Coronel, 2022).

A sintese também evidencia que o engajamento observado ndao dependeu
apenas do fato de ser “digital’”, mas do desenho acessivel e sensorialmente
cuidadoso, com tipografia legivel, contrastes, pistas visuais e sons neutros foram
mencionados como condi¢des que reduzem ansiedade e favorecem autonomia
progressiva. Esse achado converge com a literatura que discute critérios de design
para aprendizes no espectro e reforca que, em contextos inclusivos, a acessibilidade
se constréi também nos “microdetalhes” sensoriais do recurso (Pereira, 2020;
Kowalski, 2018).

4.5.2 Eixo 2 — Gamificagcdo e mediagao docente no processo de aprendizagem

No segundo eixo, a triangulagdo dos instrumentos mostrou que os ganhos
atribuidos aos jogos dependem fortemente de mediacdo docente qualificada. A
tecnologia ndo substitui o ensino, ela amplia possibilidades quando o professor
intervém para ajustar instrugdes, calibrar estimulos, oferecer apoio emocional e
orientar o foco do aluno. Assim, os jogos funcionaram como um “meio didatico” para
organizar experiéncias de alfabetizacdo responsivas, mas seu potencial foi
maximizado quando as professoras realizaram intervengdes intencionais, com
retomadas de orientagao, explicitacdo de critérios de acerto, incentivo a verbalizagao
e ajustes de ritmo conforme o perfil do estudante.

Outro achado foi o impacto da personalizacdo. Adequar niveis de dificuldade,
selecionar conteudos e explorar temas de interesse do aluno favorecem
engajamento e autoconfianga, além de reduzir comportamentos de esquiva. Essa
evidéncia dialoga com estudos que destacam personalizacdo e parametrizacao
como condicbes para a efetividade de recursos gamificados e assistivos,
especialmente quando articuladas a objetivos curriculares e a BNCC (Figueiredo,
2021; Sousa, 2025; Cuice, 2025). Complementarmente, quando houve mediagao
familiar (como descrito em estudos correlatos), observa-se amplificacdo de

resultados e melhor sustentacdo do uso do recurso fora do tempo escolar,
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reforcando a importéncia do eixo escola—familia—equipe no desenvolvimento do
estudante (Coronel, 2022).

Nossos resultados concordam com estudos que reforgam a percepgao de que
a gamificagcdo, quando bem planejada, pode nado apenas motivar, mas engajar
ativamente estudantes com TEA na construgdo do conhecimento, especialmente na
fase da alfabetizagdo. A pesquisa de Fernandes (2019), por exemplo, foi realizada
em uma escola de Curitiba, e investigou o uso de jogos digitais no processo de
alfabetizacdo de criangas com TEA. A proposta utilizou o jogo TEABA, desenvolvido
com base no método ABACADA, que integra conhecimentos da psicopedagogia e
da neurociéncia. O estudo envolveu quatro especialistas em educacgao especial, que
utilizaram o jogo em 36 sessdes. Os resultados mostraram que 91,7% das criangas
demonstraram interesse em continuar utilizando a ferramenta, o que aponta para o
potencial do TEABA como recurso assistivo, tal como afirmamos em nossos
resultados. quadro

De forma complementar, Silva (2022) investigou como criangas com TEA
interagem com formas geométricas por meio do jogo digital ‘O Mundo Geométrico de
Davi’, acompanhado de um caderno pedagogico para professores. A aplicagdo das
atividades demonstrou que o jogo ajudou as criangas a compreenderem melhor as
formas geométricas, relacionando-as a rotina diaria, e aumentou seu interesse e
participacdo nas tarefas matematicas. O estudo concluiu que a gamificagao pode ser
uma estratégia para o ensino da matematica, fortalecendo o desenvolvimento
cognitivo e promovendo a inclusdo escolar.

Essas pesquisas evidenciam que a gamificagdo, quando estruturada com
base em métodos de ensino adequados e com a utilizacdo dos recursos digitais,
favorece o engajamento e o aprendizado de criangcas com TEA, oferecendo
experiéncias pedagogicas personalizadas. De modo geral, esses estudos
evidenciam que a gamificagdo no processo de alfabetizacdo de estudantes com TEA
traz beneficios, tanto do ponto de vista pedagdgico quanto no aspecto
socioemocional. Embora os resultados variem conforme o contexto, ha indicios de
que a estratégia contribui para o aumento do engajamento, da atencgdo, da

motivagado e do desenvolvimento de competéncias para a aprendizagem.
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4.5.3 Integracgao interpretativa e implicagoes

De forma integrada, os dados permitem afirmar que a gamificagdo, quando
planejada com intencionalidade pedagdgica, sensibilidade inclusiva e mediagao
(docente e, quando possivel, familiar), pode favorecer a alfabetizagéo de estudantes
com TEA ao combinar: previsibilidade, feedback imediato, reducdo de ansiedade,
ciclos produtivos de tentativa e erro e personalizagdo do ensino. Tais efeitos
aparecem tanto no plano cognitivo (atengdo, consciéncia fonoldgica, associagao
fonema—grafema) quanto no socioemocional (autorregulagao, persisténcia, interagao
e participacado). Assim, a contribuicdo do estudo nédo é apenas defender “uso de
jogos”, mas indicar condicbes de implementac&do: desenho acessivel, calibragao
sensorial, progressdo de dificuldade, registro do progresso e formagdo docente
centrada no “como fazer” (oficinas, estudo de casos, parametrizagédo de jogos), para

que a gamificacao seja estratégia pedagogica consistente, e ndo evento pontual.

4.5.4 Limitagoes e desdobramentos

Reconhece-se que o estudo foi desenvolvido com amostra reduzida (cinco
professoras e sete estudantes) e em contexto especifico, o que limita
generalizagdes. Contudo, essas restricdes reforcam o carater exploratério da
pesquisa e nao invalidam os achados. Ao contrario, indicam caminhos para
investigacbes futuras, como estudos em diferentes contextos escolares,
acompanhamento longitudinal e analises comparativas entre niveis de suporte, tipos
de jogos e modelos de mediagao.

Os estudos analisados e os resultados encontrados na aplicagdo dos jogos
estdo alinhados aos objetivos desta pesquisa, evidenciando o potencial da
gamificacdo na alfabetizacdo de alunos com TEA. Autores como Coronel (2022),
Silva (2020) e Fernandes (2019), destacam os efeitos positivos dessas abordagens
no desenvolvimento da leitura, escrita e habilidades sociais. Figueiredo (2021)
aborda a personalizagdo como um fator na aplicagéo pedagdgica para esse publico.
Embora Silva (2022) e Dutra (2023) se concentrem no ensino da matematica, suas
contribuicdes sdo relevantes para aprimorar os recursos gamificados, mostrando
que, mesmo com enfoques diferentes, ha uma convergéncia em defender o uso da

tecnologia como ferramenta inclusiva.
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A sintese interpretativa dos resultados, de forma integrada, os dados podem
evidenciar que a gamificagdo pode ser um meio eficaz para promover uma
alfabetizacdo inclusiva, capaz de unir prazer e aprendizagem, tecnologia e
mediagado. As praticas analisadas evidenciaram ganhos concretos em engajamento,
atencdo, leitura e interacdo social. Os resultados demonstram que, quando
sustentada por mediacdo docente qualificada, personalizagdo e planejamento
intencional, a gamificagdo se consolida como estratégia pedagdgica potente para o
ensino de alunos com TEA.

Apesar do alcance promissor dos resultados, reconhece-se que o estudo foi
realizado com amostra reduzida (cinco professoras e sete alunos) e em contexto
especifico, o que limita a generalizagdo. Tais restrigdes, contudo, ndo invalidam os
achados; ao contrario, reforcam o carater exploratério da pesquisa e indicam
possibilidades para novos estudos em contextos diversos e com acompanhamento
longitudinal dos efeitos da gamificacao.

Em sintese, os resultados evidenciam que a gamificagdo, quando planejada
com intencionalidade pedagogica e sensibilidade inclusiva, constitui uma estratégia
eficaz para promover a alfabetizagdo de estudantes com TEA. A experiéncia revelou
avangos significativos em engajamento, autonomia e aprendizagem, além de
fortalecer o papel do professor como mediador ativo no processo educativo.

Finalmente, conclui-se que a gamificacdo pode ter um papel importante na
alfabetizacdo de educandos com TEA, ja que ela possibilita a implementagdo da
ludicidade e interatividade, aumentando assim o engajamento, a melhora da
concentracdo e o desenvolvimento de habilidades cognitivas. Ademais, a utilizagao
dessas ferramentas gamificadas permite personalizar o ensino, atendendo as
necessidades especificas de cada aluno e contribuindo para o desenvolvimento de
sua autonomia. Assim, além de potencializar o aprendizado, a gamificagdo favorece

a inclusao escolar, proporcionando um espag¢o mais acessivel.

4.6 ENCAMINHAMENTOS PARA A ELABORACAO E APRESENTACAO DE
NOSSO RECURSO EDUCACIONAL

A investigacdo sobre as estratégias de gamificagdo no processo de
alfabetizacdo de alunos com o TEA culminou na elaboracdo de um Recurso

Educacional Digital funcional, composto por cinco jogos interativos: o "Roleta
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Silabica", o "Jogo das Rimas", o “Jogo das Silabas”, o “Jogo AlfabTEA” e o “Jogo
Sudoku das Silabas”. Esse desenvolvimento ocorreu como uma resposta as
necessidades identificadas no campo e um didlogo com o arcaboucgo tedrico
mapeado na pesquisa. O recurso, que se configura como uma tecnologia assistiva
complementar, visa instrumentalizar os professores, transformando a alfabetizagao
em uma experiéncia mais acessivel, engajadora e inclusiva para estudantes com
TEA.

A bibliografia e os dados coletados nas pesquisas foram importantes para a
construgcédo desses jogos. A literatura, como as obras de Kowalski (2018) e Pereira
(2020), destacou para a escassez de critérios pedagdgicos bem definidos na
construcédo de jogos para esse publico, ressaltando a necessidade de desenvolver
materiais que oferegam seguranca, organizagao e objetivos claros. Alinhado a essa
recomendagdo, os jogos foram estruturados com instrugdes visuais e sonoras
simples, e etapas bem definidas, evitando estimulos sensoriais excessivos, uma
preocupacao voltada aos estudantes do espectro.

O feedback imediato, amplamente defendido na literatura e solicitado pelas
professoras, foi incorporado por meio de sons positivos para acertos e reforgos
neutros (como o retorno automatico das silabas em caso de erro), incentivando a
persisténcia e a autorregulagdo sem gerar frustragcdo. As vozes das professoras
(P1-P5) forneceram instrumentos de contextualizagdo e personalizagdo do ensino,
confirmando que os alunos com TEA demonstram maior interesse por atividades
ludicas, interativas e visuais (jogos, tecnologia, desenho, temas do cotidiano). Essa
percepgao direcionou a escolha de temas e elementos graficos.

O design dos jogos utilizou cores contrastantes, letras grandes e legiveis em
fontes sem serifa, caracteristicas que favorecem a leitura e a compreensao visual,
em consonéncia com os critérios de acessibilidade e desenho inclusivo. Por
exemplo, o “Jogo das Rimas" foi criado para explorar a consciéncia fonolégica por
meio de estimulos visuais, auditivos e tateis (arrastar e soltar), uma habilidade
identificada no processo de alfabetizagao.

A validagdo realizada com a observacido da aplicacdo e o retorno das
professoras, ratificou a pertinéncia da abordagem. Os relatos indicaram ganhos em
engajamento, atengcdo concentrada, reducdo da ansiedade e progressdo nas
habilidades de formacao de palavras e reconhecimento de letras. A experiéncia

mostrou que a mediacdo docente e a estrutura previsivel dos jogos foram
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fatores-chave para o sucesso, como no caso do Aluno 4, que se beneficiou do
feedback imediato no Jogo das Silabas para superar o erro sem frustragao. Portanto,
o Recurso Educacional é mais que um conjunto de jogos. E um médulo pedagdgico
planejado que integra a ciéncia da gamificagcdo e o conhecimento contextualizado
das necessidades do aluno, visando promover uma alfabetizagdo que respeita o
ritmo e o potencial de cada estudante com TEA.

No processo de desenvolvimento dos jogos digitais: "Roleta Silabica", "Jogo
das Rimas", "Jogo das Silabas", "Jogo AlfabTEA" e o “Jogo Sudoku das Silabas”, o
design visual e os mecanismos de recompensa foram planejados com atengao
meticulosa as necessidades de alunos com TEA. Essa abordagem se baseou na
premissa de que a acessibilidade sensorial e o reforco positivo sdo vitais para o
engajamento e a aprendizagem. A influéncia das cores nos recursos, por exemplo,
nao € meramente estética, mas fundamentalmente pedagdgica.

Ao controlar a quantidade de estimulos visuais e garantir que os elementos
relevantes (letras e silabas) se destaquem, os jogos transformam o potencial de
hiperfoco do estudante em uma ferramenta produtiva para a concentragdo e a
aquisicao de habilidades de leitura e escrita. Paralelamente, o reforgo imediato ndo
s6 aumenta a autoconfianca do aluno, como também consolida a associacao correta
entre a agao e a resposta, incentivando a persisténcia. Essas premissas encontram
respaldo e alinhamento em importantes marcos regulatorios e documentos
educacionais brasileiros, como a BNCC e a legislagao de Educagéo Inclusiva (Brasil,
2018).

A BNCC estabelece as aprendizagens a serem desenvolvidas na Educagao
Basica, destacando que a alfabetizagdo deve ocorrer, idealmente, até o segundo
ano do Ensino Fundamental, com o dominio do alfabeto e das relagdes entre leitura
e escrita (Brasil, 2018). Embora o documento n&o detalhe metodologias especificas
para o TEA, ele ressalta a importancia da diversidade e da necessidade de as
praticas pedagogicas considerarem o0s métodos e propostas pedagogicas
adequadas ao estudante. Nesse contexto, os jogos digitais e a gamificagdo atuam
como uma estratégia de flexibilizagdo curricular para o publico com TEA, que pode
demandar um tempo maior e abordagens diferenciadas para atingir as seguintes
habilidades da BNCC:

e Compreensao da natureza alfabética do nosso sistema de escrita: Os jogos

como o "Jogo AlfabTEA" e a "Roleta Silabica" promovem a manipulagao
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direta de letras e silabas, reforcando o principio alfabético e as relagdes entre

grafemas e fonemas de forma ludica e multissensorial;

e Dominio das convengbes graficas e do reconhecimento global das palavras:
O uso de reforgos visuais e sonoros nos jogos facilita o reconhecimento visual
de letras e a formacao de palavras, elementos que apoiam o desenvolvimento
da leitura e escrita;

e Abertura para Novas Tecnologias (TDICs): A BNCC indica a relevancia das
TDICs no processo educativo. A gamificacdo, quando integrada as TDICs, se
torna um recurso que atende a necessidade de um ensino mais colaborativo,
ludico e motivador, visando o desenvolvimento progressivo dos alunos (Brasil,
2018).

Em relacdo as normatizagcdes especificas sobre a deficiéncia, a proposta
pedagogica da gamificacdo dialoga diretamente com a legislagdo que orienta a
Educacdo Inclusiva no Brasil, reconhecendo a necessidade de recursos e
estratégias flexiveis. A Lei Brasileira de Inclusdo da Pessoa com Deficiéncia
(Estatuto da Pessoa com Deficiéncia — Lei n° 13.146/2015) reafirma o direito a
educacdo de qualidade e a garantia de sistemas, recursos e metodologias que
atendam as necessidades educacionais especiais. Os jogos digitais, planejados com
previsibilidade, clareza e controle de estimulos sensoriais, enquadram-se como
Tecnologia Assistiva (Brasil, 2015).

A pesquisa demonstrou que esses recursos auxiliam na comunicagdo e
autonomia dos alunos, aspectos frequentemente desafiadores no TEA. Os
resultados da pesquisa reiteram que a inclusdo exige rupturas com o modelo
tradicional, demandando estratégias que respeitem as singularidades cognitivas e
sociais. Os jogos cumprem esse papel ao serem flexiveis e passiveis de ajustes
finos (como a personalizagdo de audio e a modulagcédo da dificuldade), permitindo
que o aluno avance no seu proprio ritmo. Essa personalizacdo € um principio da
educacao inclusiva para o TEA.

A eficacia do material didatico, centra-se em sua funcionalidade técnica e em
sua capacidade de operar como um mediador pedagdgico inclusivo, traduzindo os
objetivos curriculares em experiéncias que valorizam o potencial do aluno,
fortalecendo o preparo docente para a diversidade, um desafio institucional
recorrente no ensino publico. Em relacdo a utilizagdo dos jogos por nivel de suporte

do TEA, "Roleta Silabica" e o "Jogo AlfabTEA", pode ser aplicado e utilizado com os
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estudantes com TEA em todos os trés niveis de suporte, Nivel 1 (Suporte Leve),
Nivel 2 (Suporte Moderado) e Nivel 3 (Suporte Substancial), embora as metas e a
mediagao do professor precisem ser ajustadas para cada um.

A eficacia dos jogos digitais reside na sua flexibilidade e na possibilidade de
personalizacdo dos estimulos, o que permite respeitar o ritmo e as necessidades
especificas de cada aluno. Cabe diferenciar cada nivel, pensando no maior ou

menor grau de autonomia, relacionado as atividades dos jogos:

Nivel 1 — Suporte Leve (Maior Autonomia)

Caracteristicas: Estudantes apresentam dificuldades na comunicagao social
sem suporte, mas geralmente possuem boa capacidade de linguagem e de leitura
(podendo ter hiperlexia). Eles respondem bem a atividades com recursos visuais e
tém facilidade com pensamento visual.

Uso dos Jogos: Os jogos sdo ideais para aumentar o engajamento, a atengao
concentrada e desenvolver habilidades como consciéncia fonolégica e organizagao
sequencial. Podem ser usados para pratica autbnoma e para explorar o modo
"Ordenar Alfabeto" e desafios de formagado de palavras, exigindo menor mediagao

direta do professor.

Nivel 2 — Suporte Moderado (Necessita de Suporte Significativo)

Caracteristicas: Estudantes com déficits marcantes na comunicagao social e
respostas limitadas a interagbes. Podem necessitar de rotina estruturada e ter
dificuldade em transicdes. Respondem bem a estimulos claros e previsiveis.

Uso dos Jogos: Os recursos gamificados fornecem a estrutura e a
previsibilidade necessarias para reduzir a ansiedade e manter o foco, o que é um
desafio para este nivel. O feedback imediato (visual/sonoro) fundamentam a
motivagdo. A aplicagédo requer mediagéo e suporte da monitora para a compreensao

dos comandos e para ajudar nas transigdes entre as etapas do jogo.

Nivel 3 — Suporte Substancial (Necessita de Suporte Muito Significativo)
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Caracteristicas: Apresentam déficits graves na comunicagéo social, com muito
pouca ou nenhuma iniciativa social e grande dificuldade em lidar com mudangas.
Podem necessitar de comunicacao alternativa (uso de figuras) e o aluno pode ser
nao-verbal.

Uso dos Jogos: Os jogos devem ser usados em sessdes curtas, repetidas e
altamente mediadas. O foco estara nas funcdes mais basicas, como identificacao
visual de letras e associagdao som-imagem (modos do AlfabTEA ou o arrastar de
silabas). O recurso visual (imagens claras, alto contraste) e o suporte do monitor sdo
indispensaveis para garantir que o aluno consiga interagir usando o toque ou o
apontamento como forma de comunicacéao e resposta.

Como apontamentos finais, indicamos que a estrutura ludica e previsivel dos
jogos é benéfica para todos os niveis, mas a intencionalidade pedagdgica, ou seja, a
selecdo do modo de jogo e o nivel de mediagédo, deve ser rigorosamente flexivel
para garantir que o0s objetivos de alfabetizagdo (consciéncia fonoldgica,
reconhecimento alfabético) sejam alcangados de forma equitativa para cada
estudante.

Todos os recursos estao disponiveis gratuitamente e foram licenciados sob a
Creative Commons Atribuicdo—NaoComercial-Compartilhalgual 4.0 Internacional
(CC BY-NC-SA 4.0), permitindo seu uso e adaptacédo em contextos educacionais. O
jogo “Roleta Silabica”, desenvolvido por Marcela Peron Fernandes (2025), esta
disponivel na plataforma Scratch no link https://scratch.mit.edu/projects/1214900806/
e licenciado sob Creative Commons Atribuigdo—N&oComercial-Compartilhalgual 4.0
Internacional (CC BY-NC-SA 4.0). O recurso foi elaborado com o objetivo de
favorecer o reconhecimento de silabas simples e a consciéncia fonolégica por meio
de uma proposta interativa e ludica, estimulando o aprendizado da leitura de forma
acessivel e inclusiva.

O jogo “Jogo das Rimas”, desenvolvido por Marcela Peron Fernandes
(2025), esta disponivel na plataforma Scratch no link
https://scratch.mit.edu/projects/1214922249/ e licenciado sob Creative Commons
Atribuicdo—NaoComercial-Compartilhalgual 4.0 Internacional (CC BY-NC-SA 4.0). A

proposta visa desenvolver a percepcdo sonora e a relacido entre palavras que

rimam, ampliando a consciéncia fonologica dos estudantes e promovendo o

reconhecimento de padrées sonoros de forma divertida e motivadora.


https://scratch.mit.edu/projects/1214900806/
https://scratch.mit.edu/projects/1214922249/
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O jogo “Jogo das Silabas”, desenvolvido por Marcela Peron Fernandes
(2025), esta disponivel na plataforma Scratch no link
https://scratch.mit.edu/projects/1152004200/ e licenciado sob Creative Commons
Atribuicdo—NaoComercial-Compartilhalgual 4.0 Internacional (CC BY-NC-SA 4.0). O
recurso tem como objetivo favorecer a leitura e a montagem de palavras a partir de
silabas moveis, estimulando o raciocinio linguistico e a compreenséo da estrutura
das palavras, por meio de uma dindmica interativa e acessivel.

O jogo “Sudoku das Silabas”, desenvolvido por Marcela Peron Fernandes
(2025), esta disponivel na plataforma Scratch no link
https://scratch.mit.edu/projects/1212102814/ e licenciado sob Creative Commons
Atribuicdo—NaoComercial-Compartilhalgual 4.0 Internacional (CC BY-NC-SA 4.0). O
recurso foi elaborado com o propdsito de estimular o raciocinio légico-linguistico, a
atencdo e o reconhecimento de silabas, por meio de uma versao adaptada do
tradicional Sudoku. A proposta favorece o desenvolvimento cognitivo e o reforgo da
consciéncia fonoldgica de modo ludico, acessivel e interativo.

O jogo “AlfabTEA”, desenvolvido por Marcela Peron Fernandes (2025), esta
disponivel na plataforma Scratch no link https://scratch.mit.edu/projects/1129917864/
e licenciado sob Creative Commons Atribuigdo—N&oComercial-Compartilhalgual 4.0
Internacional (CC BY-NC-SA 4.0). O jogo foi criado com o objetivo de promover o
reconhecimento das letras e seus sons correspondentes, associando imagens as
palavras, de modo a desenvolver habilidades de leitura e escrita em alunos com TEA
e demais estudantes em processo de alfabetizacdo. Sua estrutura interativa,
organizada em diferentes modos de jogo, proporciona uma aprendizagem
progressiva, multisensorial e inclusiva.

O conjunto desses cinco jogos constitui um recurso educacional aberto,
voltado a alfabetizag&o inclusiva e acessivel, integrando elementos de gamificagéo,
multissensorialidade e reforco positivo. Tais caracteristicas tornam o produto uma
ferramenta pedagodgica inovadora, capaz de potencializar o engajamento e o
aprendizado de alunos com TEA, ao mesmo tempo em que valoriza o papel da

ludicidade e da tecnologia digital no contexto da educacéo contemporanea.


https://scratch.mit.edu/projects/1152004200/
https://scratch.mit.edu/projects/1212102814/
https://scratch.mit.edu/projects/1129917864/
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CONSIDERAGOES FINAIS

Buscamos, nesta dissertacédo, refletir sobre como usar a légica dos jogos para
apoiar a alfabetizacdo de alunos com TEA, apresentando, ao final de nosso
percurso, uma resposta situada, por meio da revisdo bibliografica, escuta docente
(questionarios e grupos focais), formacado, desenvolvimento de cinco jogos e
observacdo em sala regular na EMEF Pompeia. O percurso confirmou que a
discussdo sobre gamificacdo ganha poténcia quando aterrissa no cotidiano da
escola publica, com suas condigdes reais de tempo, recursos e turmas diversas.

Os resultados convergem para trés achados centrais: a) a estruturagao, passo
a passo, reduz a incerteza e ajuda a sustentar a atencéo; b) o feedback imediato
(visual/sonoro) encoraja novas tentativas sem frustracdo; e c) o controle de
estimulos (contraste, tipografia legivel e sons ajustaveis) previne sobrecarga
sensorial. Essas escolhas, materializadas nos jogos Roleta Silabica, Rimas, Silabas,
AlfabTEA e Sudoku das Silabas, mostraram ganhos observaveis em engajamento,
persisténcia e relacbes fonema-grafema em sete estudantes com TEA
acompanhados por cinco professoras.

A dimensao formativa foi decisiva. A combinacdo de oficinas praticas e
mediagdo continuada, deslocou a gamificagdo do campo do “recurso interessante”
para o plano do “como fazer”, fortalecendo a autoconfianga docente para planejar
rotinas previsiveis, calibrar desafios e personalizar instrugdes visuais e verbais. Ao
lado disso, emergiu da revisdo e dos dados empiricos o papel multiplicador da
parceria com familias e monitores, sobretudo para alunos nao verbais e para
transicdes de atividade.

Pedagogicamente, os jogos cumpriram fungdes distintas e complementares. A
Roleta Silabica e o Jogo das Silabas favoreceram a manipulagdo consciente de
unidades sonoras e a construgao de palavras com tentativa e erro sem punigédo. O
Jogo das Rimas reforgou a consciéncia fonolégica em pares minimos. O AlfabTEA
consolidou o reconhecimento de letras, som inicial e sequéncias curtas do alfabeto.
A partir da pratica nasceram variagdes desejadas (p.ex., “sudoku silabico”),
sugerindo um caminho de cocriagao continua entre professoras e pesquisadora.

Do ponto de vista socioemocional, os relatos e as observagdes indicaram a
reducao de ansiedade, o aumento de tempo dedicado as atividades desses alunos,

e a participacdo mais espontanea, inclusive com aproximag¢ao de colegas sem TEA
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durante as atividades, o que ampliou oportunidades de interagao e pertencimento. O
jogo, nesse sentido, operou menos como “prémio” e mais como organizador da
experiéncia, capaz de tornar visiveis objetivos, regras e critérios de sucesso que a
turma inteira consegue acompanhar.

No plano curricular, a proposta mostrou ser compativel com a BNCC, quando
usada como arranjo didatico para objetivos claros de alfabetizagdo (consciéncia
fonoldgica, principio alfabético, fluéncia inicial) e ndo como fim em si. Para a gestao
pedagdgica, ficam recomendacdes viaveis: tempos protegidos de planejamento,
ciclos de formagdo com estudo de casos, curadoria municipal de jogos e planos de
aula acessiveis, e apoio técnico para ajustes finos de acessibilidade. Sdo medidas
de baixo custo com alto impacto para a cultura de inclusao.

Como entregaveis, o estudo disponibiliza um recurso digital funcional (cinco
jogos), diretrizes de uso e um protocolo de mediagéo replicavel em contextos com
infraestrutura modesta. As professoras sugeriram melhorias factiveis, tais como os
relatérios automaticos de desempenho, a personalizagdo de vozes e volumes, o
banco ampliado de imagens/palavras, os modos alternativos de jogo e a
compatibilidade offline, com a manutengdo do foco em acessibilidade e usabilidade
pedagogica.

Ha limites importantes, por exemplo, a amostra pequena, um unico contexto
escolar e o periodo curto de aplicagdo e auséncia de medidas padronizadas de
aprendizagem. Essas restricbes recomendam cautela na generalizagdo e orientam
préximos passos, tais como os estudos mais ampliados, com a inclusdo de multiplas
escolas, as comparagdes experimentais, os segmentos longitudinais e os
instrumentos sensiveis em leitura e escrita.

Mesmo com essas fronteiras, a triangulagao entre literatura, voz docente e
sala de aula aponta uma diregéo clara. A gamificagdo é mais efetiva quando guiada
por planejamento deliberado, critérios de acessibilidade e mediacdo sensivel, nao
quando reduzida a elementos cosméticos de “jogo”. Usada assim, ela organiza a
aprendizagem, amplia o repertorio de intervencgao do professor e cria condi¢des para
que cada estudante avance pelo seu proprio caminho, no seu tempo, com metas
transparentes.

No que tange as expectativas de aplicagdo e uso, projetamos que 0 recurso
educacional, composto pelos jogos Roleta Silabica, Rimas, Silabas e AlfabTEA, seja

incorporado ao planejamento regular da alfabetizagdo (1° ao 5° ano) e ao AEE/Sala
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de Recursos como tecnologia assistiva complementar, em sessdes breves, repetidas
e mediadas. Espera-se sua adocdo em dispositivos disponiveis, inclusive com
possibilidade de uso offline, acompanhada de ciclos formativos para professoras e
monitores, e de registros sistematicos de progresso para retroalimentar o
planejamento.

No ambito da rede, antecipamos a defesa pela criagdo de um repositério
municipal para versdes atualizadas do material, trilhas de formagao e planos de aula,
favorecendo a escalabilidade e a flexibilizacdo por interesses dos estudantes (temas,
vocabularios, imagens/sons). Tais expectativas se ancoram nos resultados obtidos
na EMEF Pompeia, na viabilidade observada em contexto real e nas sugestdes das
professoras (relatérios automaticos, personalizagao de audio e ampliagédo do banco
de palavras/imagens), indicando potencial de replicagdo em outras escolas com
infraestrutura modesta.

Considerando esses andamentos, acreditamos que essa dissertacéo
demonstra que é possivel qualificar a alfabetizagdo de estudantes com TEA com
recursos simples, desenho cuidadoso e apoio formativo. A contribuigao principal nao
€ apenas a reunidao de um conjunto de jogos, mas um modo de fazer que integra
teoria, pratica e contexto, como um convite para que redes e escolas transformem a
gamificagcdo em politica de sala de aula, intencional, acessivel, mensuravel e,

sobretudo, inclusiva.

Ressaltamos que o link para o acesso direto e gratuito ao nosso recurso
educacional se encontra no seguinte endereco:
https://drive.google.com/file/d/1TAV7zNAdAgSyVCEDug1sIRoaTym8krVW/view.



https://drive.google.com/file/d/1TAV7zNAdAgSyVCEDug1slRoaTym8krVW/view
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i APENDICES
APENDICE A - Roteiro de busca bibliografica (Fase 1)

Na busca bibliografica leva-se em consideragao os seguintes aspectos:

1. Relevancia do Tema e Objetivo: Articulagdo entre TEA, alfabetizacdo e
gamificagdo, para a compreensdo da relagcdo entre os trés topicos. Considere a
adequacgao dos descritores utilizados e a clareza dos objetivos de pesquisa.

2. Qualidade Metodolégica: Avaliagdo da robustez metodoldgica dos estudos, com
a verificacdo dos métodos de coleta e analise de dados sdo bem descritos e se os
resultados sdo apresentados de forma clara e consistente.

3. Originalidade e Contribuicao: Verificagdo das possiveis inovagdes na
abordagem ou se os estudos confirmam ou ampliam conhecimentos existentes.

4. Revisao da Literatura e Fundamentacao Teérica: Avaliacdo das referéncias
utilizadas levando em consideragao a pertinéncia e se a fundamentacao tedrica é
sélida.

5. Coeréncia e Clareza dos Resultados: Analise da clareza e da coeréncia dos
resultados apresentados, por meio da verificagcdo de uma ligagdo légica entre os
resultados e os objetivos do estudo.

6. Relevancia Nacional e Contextualizagao: Consideracao da relevancia do estudo
para o contexto brasileiro e a sua aplicabilidade no cenario nacional.

7. Limitagoes e Sugestoes para Pesquisa Futura: Identificacdo das limitagdes do
estudo e as sugestdes para futuras pesquisas, visando o aprofundamento da
investigacao sobre a articulagdo entre TEA, alfabetizagao e gamificagéo.
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APENDICE B - Roteiro de entrevista semiestruturado - Docentes (Fase Il)

Quais séo os desafios especificos enfrentados por vocé ao alfabetizar alunos
autistas em sua sala de aula?

Quais estratégias ou métodos vocé encontrou e utilizou na alfabetizacédo de
alunos autistas?

Qual a sua opinido sobre cada um deles, quais recomendaria e nao
recomendaria a outros docentes?

Como vocé planeja seu ensino para atender as necessidades dos alunos
autistas durante a alfabetizagao? Quais suas dificuldades em relagao a esse
planejamento?

Quais sdo as areas de interesse ou pontos fortes dos alunos autistas em
relagédo a alfabetizagcao?

Vocé ja experimentou alguma forma de gamificagdo em sala de aula? Se sim,
de que maneira foi implementada e quais foram os resultados?

Quais sao as areas de interesse ou pontos fortes dos alunos autistas que
vocé acredita que poderiam ser incorporados em atividades de gamificagdo
para a alfabetizacao?

Vocé tem alguma preocupagao especifica, em relagdo a implementacéo da
gamificagao para alunos autistas?

Vocé tem alguma ideia especifica de como os principios da gamificagao
poderiam ser aplicados para motivar e envolver os alunos autistas na
alfabetizagéo?
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APENDICE C - Aspectos levados em consideracdo na construgdo do recurso
educacional (terceira fase)

1. Alinhamento com as Necessidades dos Alunos com TEA: O recurso deve
incluir op¢des de personalizagao para atender a diferentes niveis de habilidade e
necessidades sensoriais dos alunos, incorporando estratégias como reforgo positivo,
estrutura clara e previsibilidade, e atividades visuais e auditivas adaptadas as
preferéncias dos alunos com TEA. Além disso, o jogo deve fornecer um retorno ao
aluno imediato e o reforgo positivo para incentivar o progresso e a participagao.

2. Integracado Eficaz da Gamificagcao na Alfabetizacdao: As mecéanicas do jogo
devem estar diretamente ligadas aos objetivos de alfabetizacdo, como o
reconhecimento de letras, a formagao de palavras e a compreensdao de texto.
Buscamos a implementacado de desafios progressivos e sistemas de recompensas
que incentivem o engajamento e a pratica continua dos conceitos de alfabetizagéo.
Em funcéao disso, leva-se em consideracao diferentes atividades: jogos de memodria,
quebra-cabegas e exercicios de escrita, para abordar multiplas habilidades de
alfabetizacao.

3. Formagao e Capacitagcao dos Professores: Criacdo de material informativo e
recursos de treinamento que expliquem como usar o jogo de forma eficaz na sala de
aula, com o fornecimento de guias, estruturados passo a passo para a integragao do
jogo nas praticas de ensino, com exemplos de estratégias e boas praticas. Isso
também inclui os mecanismos para que os professores possam obter suporte e
fornecer feedback sobre o uso do recurso.

4. Usabilidade e Acessibilidade: Desenvolvimento de uma interface simples e
intuitiva que seja facil de navegar para usuarios de diferentes idades e habilidades.
Visamos a certificagdo de que o jogo € compativel com diferentes dispositivos e
plataformas, e que é acessivel para alunos com diferentes niveis de habilidades
tecnolégicas. Assim, nos direcionamentos pela implementacédo de caracteristicas de
acessibilidade, como legendas, audiodescricdo e opgdes de personalizagdo para
atender as diversas necessidades dos alunos.

5. Avaliagdao e Ajustes Continuos: Realizacdo de testes pilotos com alunos e
professores para avaliar a eficacia do jogo e identificar areas para melhoria, com a
implementagdo de mecanismos para coletar feedback dos usuarios e avaliar o
impacto do jogo na alfabetizacdo e na inclusdo dos alunos com TEA. Basear as
atualizagbes e melhorias do jogo nas avaliacbes e no feedback recebido para
garantir que o recurso continue relevante e eficaz.
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APENDICE D - Aspectos levados em consideracéo na instrugdo oferecida aos
professores (quarta fase)

1. Definicao Clara de Objetivos e Metas: Definicdo de metas especificas
relacionadas a alfabetizagdo e gamificagdo, como melhorar o reconhecimento de
letras ou a formagao de palavras, com a determinagao de metas para garantir que o
jogo seja acessivel e util para alunos com TEA, como personalizagdo para
necessidades sensoriais e de aprendizagem.

2. Pesquisa e Analise de Necessidades: Condugao de entrevistas e questionarios
com professores e especialistas em TEA para identificar desafios e necessidades na
aplicacdo do recurso, considerando, inclusive, estudos de caso e praticas
bem-sucedidas de gamificagédo e alfabetizac&o para integrar estratégias eficazes no
jogo.

3. Desenvolvimento de Protétipo e Testes Iniciais: Criacdo de um prototipo
funcional do jogo com as principais funcionalidades e mecanicas de gamificagao,
com a realizagao de testes de usabilidade com um grupo pequeno de professores e
alunos para avaliar a interface, a interagao e a eficacia das atividades.

4. Criacao de Materiais de Formacgao para Professores: Elaboracao de guias de
implementagao, tutoriais e videos explicativos sobre como utilizar o jogo em sala de
aula, com a oferta de sessdes de formacado presencial ou online para ensinar os
professores a integrar o jogo nas suas praticas pedagogicas.

5. Implementacao de Feedback Continuo: Inclusdo de formas para professores e
alunos fornecerem feedback sobre o jogo, como formularios de avaliagdo e grupos
de discussado. Realizagdo de ajustes no jogo com base no feedback recebido para
melhorar a eficacia e a usabilidade do recurso.

6. Monitoramento e Avaliagcao: Definicdo de métricas para avaliar o impacto do
jogo na alfabetizacéo e na inclusdo, como o progresso dos alunos e a satisfagao dos
professores, com a geracao de relatoérios peridédicos sobre o desempenho do jogo e
a eficacia das atividades para informar futuras melhorias.

7. Garantia de Acessibilidade e Inclusao: Incorporacdo de recursos de
acessibilidade, como legendas, audiodescricdo e opg¢des de personalizagio.
Testagem do jogo em diferentes dispositivos e plataformas para garantir que todos
0S usuarios possam acessar e utilizar o recurso.

8. Divulgacdao e Engajamento: Criacdo de campanhas para apresentar o jogo a
escolas e instituicbes de ensino, destacando suas funcionalidades e beneficios e
Desenvolvimento de estratégias para incentivar o uso continuo do jogo, como
certificagbes para professores que utilizam o recurso ou competicbes amigaveis
entre turmas.



122

APENDICE E - Aspectos observados na aplicacdo do recurso educacional, levando
em conta a observacéao participante (quinta fase)

1. Engajamento dos Estudantes: Refere-se a frequéncia e intensidade da
participagdo dos alunos no jogo, o nivel de interagdo dos alunos, como as
discussdes sobre o jogo e a cooperagao durante as atividades, a duragdo e a
qualidade da ateng&o dos alunos enquanto jogam.

2. Motivacao e Reagcao Emocional: Nos interessamos pelas reagdes, no que diz
respeito as reagdes visiveis de entusiasmo ou frustragdo, como sorrisos, expressoes
de prazer ou sinais de desanimo, além do nivel de persisténcia dos alunos diante de
desafios no jogo e sua disposigao para tentar novamente apés erros.

3. Efetividade da Mediagao pelo Professor: Neste aspecto, observa-se a clareza e
a precisdo das instrucdes fornecidas pelo professor antes e durante a atividade, o
tipo e a quantidade de apoio oferecido pelo professor aos alunos, incluindo
intervencdo quando necessario e o retorno sobre o desempenho, além da
capacidade do professor em facilitar a discussdo e a resolugdo de problemas
relacionados ao jogo.

4. Adequacgdo do Jogo as Necessidades dos Alunos: Observa-se se o0 jogo é
adaptavel para diferentes niveis de habilidade e necessidades sensoriais dos
alunos, verificando-se a necessidade de adequacido dos desafios propostos pelo
jogo, em relagéo as capacidades e dificuldades dos alunos.

5. Resultados da Aprendizagem: Busca-se evidenciar a melhoria nas habilidades
de alfabetizacdo observadas durante e apdés o uso do jogo, considerando a
capacidade dos alunos em aplicar o que aprenderam com 0O jogo em outras
atividades ou contextos.

6. Dinamica de Sala de Aula e Ambiente de Aprendizado: Enfoca-se as
mudancgas nas interagdes sociais entre alunos, como aumento da colaboracdo ou
mudangas na comunicacdo, repercutindo na possibilidade de realizacdo de
alteragcbes no ambiente de aprendizado, como aumento da motivagao geral ou
mudancas na atmosfera da sala de aula durante as atividades com o jogo.
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APENDICE F - Roteiro de questdes para o grupo focal, realizado para a devolutiva
da experiéncia a pesquisadora (sexta fase)

1. Como foi a experiéncia de aplicagdo dos jogos aos estudantes com TEA em sua
sala de aula?

2. Vocé ja havia trabalhado com algum recurso deste tipo antes?

3. Quais modificagbes vocé indicaria em relacdo ao nosso planejamento inicial?
Visando a melhoria de nosso recurso pedagdgico.

4. Quais avancgos ou dificuldades vocé percebeu nos alunos com TEA durante o uso
dos jogos (atengdo, engajamento, compreensdo das atividades)?

5. De que forma os jogos influenciaram a participagado do aluno autista na dindmica
da turma regular (maior interagao, isolamento, colaboragao)?

6. Vocé acredita que os jogos podem ser incorporados de maneira continua no
planejamento pedagdgico da sala de aula regular? Por qué?
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APENDICE G - Questionamentos referentes a efetividade do recurso educacional
apos o feedback docente (sétima fase)

1. O recurso educacional (jogo) conseguiu atingir os objetivos educacionais
estabelecidos para a alfabetizagao dos alunos?
De que maneira ele impactou o desenvolvimento das habilidades de alfabetizagdo?

2. Como pode ser avaliado o nivel de engajamento e motivagdo dos alunos durante
a utilizagdo do jogo?

3. Houve algum comportamento ou reagdo especifica dos alunos que chamou a
atencao?

4. Como pode ser avaliada a eficacia da mediagao e suporte fornecido durante a
aplicagao do jogo?

5. Quais estratégias de mediagdo foram mais eficazes e quais dificuldades foram
levantadas no processo de aplicacao e feedback?

6. O jogo foi funcional e adaptado as necessidades dos alunos, especialmente
aqueles com TEA?

7. Quais foram os principais desafios relacionados a funcionalidade do jogo e como
eles foram abordados?
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ANEXOS
ANEXO A - Declaragao de Autorizagao Institucional

uﬁ?ﬂ h PREFEITURA MUNICIPAL DE POMPEIA
PREFEIT ; ESCOLA MUNICIPAL DE ENSINO FUNDAMENTAL DE POMPEIA
POMPEIA

Rua Deputado Romedo Pereira, n* 150 - Centro - CEP 17580-000 - Fone: (14) 3405-2820

Declaracio

DECLARO que tenho CIENCIA E AUTORIZO, o desenvolvimento da pesquisa
intitulada “Estratégias de gamificagiio no processo de alfabetizagdo de alunos com
necessidades educacionais especiais”, a ser conduzida pela Sra Marcela Peron
Fernandes., aluna regularmente matriculado no Programa de Pos-Graduagio em
Mestrado Profissional em Educagio Inclusiva da Faculdade de Ciéncia e Tecnologia
de Presidente Prudente/ UNESP, orientada pelo Prof Dr. Fabio Camargo Bandeira
Villela., na Escola Municipal de Ensino Fundamental de Pompeia — Pompeia / SP com

término previsto para margo de 2026.

Sem mais para o momento, reitero votos de estima e consideragio.

Pompeia, 16 de setembro de 2024,



ANEXO B - Autorizagdo Desenvolvimento Pesquisa

al:%ﬂ UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA

u ne s " 4)LIO DE MESQUITA FILHO”
Campus de Presidente Prudente
Autoriza¢ao

Eu, Marcela Peron Fernandes, aluno (a) regularmente matriculado (a) no Programa
de Pés-Graduagdo em Mestrado Profissional em Educagdo Inclusiva da Faculdade de
Ciéncia e Tecnologia de Presidente Prudente/ UNESP, solicito a autorizagdo para o
desenvolvimento da pesquisa intitulada “Estratégias de gamificagdo no processo de
alfabetizag@o de alunos com necessidades educacionais especiais”, orientado (a) pelo
Prof Dr. Fabio Camargo Bandeira Villela, na Escola Municipal de Ensino

Fundamental de Pompeia — Pompeia / SP com término previsto para margo de 2026.

Sem mais para o momento, reitero votos de estima e consideracéo.

Pompeia, 16 de setembro de 2024.

dio==)

Marcela Peron Fernandes
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ANEXO C - Declaracao de Ciéncia e Autorizacdo da Secretaria Municipal de

Educacao e Cultura
£

PREEEITURA DE SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCAGAO E CULTURA

POMPEIA oo e M g A

E-mail educacao@pompeia.sp.gov.br f dec@pompeia.sp.pov.br

Declaragio

DECLARO que tenho CIENCIA E AUTORIZO, o desenvolvimento da pesquisa
intitulada “Estratégias de gamificaglio no processo de alfabetizaglio de alunos com
necessidades educacionais especiais”, a ser conduzida pela Sra Marcela Peron
Fernandes., aluna regularmente matriculado no Programa de Pos-Graduagdo em
Mestrado Profissional em Educagdo Inclusiva da Faculdade de Ciéncia ¢ Tecnologia
de Presidente Prudente/ UNESP, orientada pelo Prof Dr. Fabio Camarge Bandeira
Villela., na Escola Municipal de Ensino Fundamental de Pompeia — Pompeia / SP com

término previsto para margo de 2026,

Sem mais para 0 momento, reitero votos de estima e consideragdo.

Pompeia, 16 de setembro de 2024,

José Carlos Gém;aivcs de Aguiar

Secretario Municipal de Educagio

_h‘l\!r-il'hsﬁﬂﬂﬁl'ﬂsdﬂ.‘liz'jiar
Secretirio Municipal e Ecue scas
& Cubtura
RG: 11,741.665-4

R —
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ANEXO D - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
(Destinado aos professores participantes da pesquisa)

Titulo da Pesquisa: “Estratégias de gamificagcao no processo de alfabetizagao
de alunos com necessidades educacionais especiais”.

Nome do (a) Pesquisador (a): Marcela Peron Fernandes

Nome do (a) Orientador (a):

1.

Natureza da pesquisa: a sra. (sr) professora (0) da Educacdo Basica na
EMEF de Pompeia, esta sendo convidada (o) a participar desta pesquisa que
tem como finalidade analisar a importancia da gamificagdo no processo de
alfabetizacao de estudantes com Transtorno do Espectro Autista (TEA).

. Participantes da pesquisa: Participardo da pesquisa oito alunos com

Transtorno do Espectro Autista (TEA) e cinco docentes de salas comuns do
ensino regular, todos pertencentes a EMEF de Pompeia, localizada na Rua
Deputado Romeiro Pereira, n°150 - Centro- CEP 17.580-000- Pompeia-SP -
Telefone: (14) 3405-2820.

Envolvimento na pesquisa: ao participar deste estudo a sra. (sr) permitira que
a pesquisadora tenha acesso as instalacbes escolares, com a presenca em
sala de aula para fins de observagdo de alunos com TEA referente a sua
alfabetizacdo, apenas nos horarios autorizados pela escola e com o
consentimento da professora responsavel.

. Sobre as entrevistas: As entrevistas com os professores serdo realizadas de

forma individual, com duragdo média de 1h, a ser combinada diretamente com
o participante, considerando sua disponibilidade. Faremos a gravagao das
respostas em audio com o intuito unico de sua degravagao, nao sendo exibida
em momento algum e estaremos portando bloco de papel e caneta para
anotagbes, que também n&o serdo disponibilizadas aos participantes de
pesquisa ou qualquer outra pessoa.

Riscos e desconforto: a participagdo nesta pesquisa n&o infringe as normas
legais e éticas. Por se tratar de uma pesquisa que envolve diadlogo, pode ser
que o professor sinta algum desconforto ao refletir sobre sua pratica
pedagdgica, entretanto, a pesquisa nao trata em si de temas tensos e os
pesquisadores terdo cuidado de evitar situagdes que causem desconforto,
ainda que pequeno, e farao todo o esforgo para minimiza-lo, caso apareca. Em
caso de desconforto em relagdo as perguntas de nosso roteiro, ou cansaco,
devido a dinamicidade das entrevistas, a atividade sera suspensa, com sua
retomada condicionada a vontade e disponibilidade do participante. Os
procedimentos adotados nesta pesquisa obedecem aos Critérios da Etica em
Pesquisa com Seres Humanos conforme Resolugao no. 510/2016 do Conselho
Nacional de Saude. Nenhum dos procedimentos usados oferece riscos a sua
dignidade.

Sigilo sobre a Identidade dos Sujeitos da Pesquisa: Sua identidade, bem
como informagdes ou qualquer outro meio que porventura possa identifica-lo,
serao mantidos em sigilo. Somente a pesquisadora e seu orientador terdo
conhecimento de sua identidade e nos comprometemos a manté- la em sigilo
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ao publicar os resultados dessa pesquisa.

7. Confidencialidade dos Dados: As informacgbes coletadas neste estudo que
nao forem publicadas na presente pesquisa podem ser utilizadas somente em
outras pesquisas individuais ou coletivas de que a pesquisadora participe,
sempre em consonancia com as Normas vigentes da CONEP (Comisséo
Nacional de Etica em Pesquisa) e as mesmas restricbes neste documento
apontadas, sendo que os dados serdo descartados apds um periodo maximo
de 15 anos da aprovacao da pesquisa pelo CEP, também em observancia as
normas do CONEP.

8. Beneficios: ao participar desta pesquisa a sra. (sr.) ndo tera nenhum beneficio
direto. Entretanto, esperamos que este estudo traga informagdes importantes
sobre gamificacao para a alfabetizacdo de estudantes com TEA, de forma que
o conhecimento que sera construido a partir desta pesquisa possa estimular a
construcdo de um material formativo voltado a tematica, cujos resultados
obtidos a pesquisadora se compromete a divulgar, respeitando-se o sigilo das
informacgdes coletadas, conforme previsto no item anterior.

9. Pagamento: a sra. (sr.) ndo tera nenhum tipo de despesa para participar desta
pesquisa, bem como nada sera pago por sua participagao.

A sra. (sr.) tem liberdade de se recusar a participar e ainda se recusar a continuar
participando em qualquer fase da pesquisa, sem qualquer prejuizo para a sra. (sr.).
Sempre que quiser, podera pedir mais informagdes sobre a pesquisa através do
e-mail do (a) pesquisador (a) do projeto ou e-mail ou WhatsApp do orientador da
pesquisa e, se necessario, através do telefone do Comité de Etica em Pesquisa.
Apéds estes esclarecimentos, solicitamos o seu consentimento de forma livre para
participar desta pesquisa. Portanto preencha, por favor, os itens que se seguem:
Confiro que recebi uma via deste termo de consentimento, e autorizo a execucgao
do trabalho de pesquisa e a divulgagcao dos dados obtidos neste estudo.

Obs: Nao assine esse termo se ainda tiver duvida a respeito.

Consentimento Livre e Esclarecido

Tendo em vista os itens acima apresentados, eu, de forma livre e esclarecida,
manifesto meu consentimento em participar da pesquisa

Nome do Participante da Pesquisa

Assinatura do Participante da Pesquisa
Assinatura do Pesquisador

Assinatura do Orientador
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ANEXO E - Termo de Assentimento Livre e Esclarecido
TERMO DE ASSENTIMENTO

Vocé esta sendo convidado (a) como voluntario (a) a participar da pesquisa
“Estratégias de gamificacdo no processo de alfabetizagdo de alunos com
necessidades educacionais especiais”. Nesta pesquisa pretendemos analisar a
importancia da gamificagdo no processo de alfabetizacdo de estudantes com
Transtorno do Espectro Autista (TEA) e dessa forma construir um recurso
educacional que possa auxiliar os professores na alfabetizagdo desses estudantes.
O motivo que nos leva a estudar esse assunto € buscar recursos que possam se
configurar como possibilidades de apoio na alfabetizagdo dos estudantes com TEA
de forma a diminuir essas dificuldades. Para desenvolver esta pesquisa, utilizaremos
0os seguintes procedimentos para coleta dos dados: uma revisdo bibliografica,
entrevistas semiestruturadas com os educadores, constru¢cdo de um recurso
educacional, instrugdo dos professores sobre como utilizar os games, observagao da
utilizagdo dos games, devolutiva aos participantes da pesquisa, por meio da
realizagdo de um grupo focal, necessidade do ajuste do recurso educacional ou néo.
Para participar desta pesquisa, seu responsavel devera autorizar e assinar o termo
de consentimento livre e esclarecido. Vocé nao tera nenhum custo, nem recebera
qualquer vantagem financeira. Vocé sera esclarecido (a) em qualquer aspecto que
desejar e estara livre para aceitar ou recusar-se. O responsavel por vocé podera
retirar o consentimento ou interromper a sua participagdo a qualquer momento. A
sua participacao € voluntaria e a recusa em participar ndo acarretara qualquer
penalidade ou modificagédo na forma em que é atendido (a) pela pesquisadora que
ira tratar a sua identidade com padrdes profissionais de sigilo. Esta pesquisa
apresenta “RISCO MINIMO” e alguns desconfortos podem surgir, emocionalmente
ao discutir os processos de aprendizagem nos games e o aluno se cansar ou ficar
um pouco decepcionado com a atividade ou seu desempenho. Se surgir desconforto
durante as entrevistas, a atividade podera ser pausada e retomada mais tarde, ou
mesmo terminada, conforme a vontade do participante. Os resultados estardo a sua
disposicdo quando finalizada a pesquisa. Os dados e instrumentos utilizados na
pesquisa ficardo arquivados com a pesquisadora responsavel por um periodo de
cinco (5) anos, podendo ser utilizados apenas para pesquisas cientificas minhas,
individuais ou coletivas e, apos esse tempo, serdo destruidos. Este termo de
consentimento encontra-se impresso em duas vias: uma via sera arquivada pelo
pesquisador responsavel, e a outra sera fornecida a vocé. Os pesquisadores tratarao
a sua identidade com padrdes profissionais de sigilo, atendendo a legislagao
brasileira (Resolugdo N° 510/16 do Conselho Nacional de Saude), utilizando as
informagdes somente para os fins académicos e cientificos.

Eu, portador (a) do
documento de ldentidade, portador (a) do documento de, fui informado (a) dos
objetivos da presente pesquisa, de maneira compreensivel e detalhada e esclareci
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minhas duvidas. Sei que a qualquer momento minha participacdo nesta pesquisa
podera ser suspensa ou encerrada por vontade minha, de meus pais (ou de outro
responsavel legal) sem necessidade de apresentar qualquer justificativa. Tendo o
consentimento do meu responsavel ja assinado, declaro que concordo em participar
dessa pesquisa. Recebi uma copia deste termo de assentimento e me foi dada a
oportunidade de acesso ao seu conteudo e de sanar as minhas duvidas.

Pompeia, 11 de novembro de 2024.

Assinatura do (a) participante menor de idade

Assinatura do (a) pesquisador (a)

Para garantir que os participantes com deficiéncia visual tenham acesso ao
conteudo deste documento serdo disponibilizadas adaptagbes respeitando as
necessidades individuais. Entre as adapta¢bes para o acesso ao termo, incluem-se:

1. Texto com fonte ampliada para as pessoas com baixa visdo; 2. Impressdao em
Braille para as pessoas que utilizam esse sistema como principal meio de leitura; 3.
Arquivo digital compativel com leitor de telas NVDA; 4. Sera oferecido a
possibilidade de que o participante com deficiéncia visual fique acompanhado por
uma pessoa de sua confianga, que podera auxilia-lo durante a leitura,
preenchimento e a assinatura do termo de consentimento, conforme sua
preferéncia.

Em caso de duvidas com respeito aos aspectos éticos desta pesquisa, vocé podera
consultar:
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ANEXO F - Termo de Compromisso
TERMO DE COMPROMISSO

Nés, abaixo assinados, pesquisadores do projeto de pesquisa intitulado “Estratégias
de gamificagdo no processo de alfabetizagcdo de alunos com necessidades
educacionais especiais”, declaramos que conhecemos e cumpriremos 0s requisitos
da Resolugdo CNS 510/16, da Norma Operacional 01/2013 e do Regimento Interno
do Comité de Etica em Pesquisa da Faculdade de Ciéncias e Tecnologia — Unesp —
Campus de Presidente Prudente.

Garantimos que os beneficios resultantes do projeto retornardo aos
participantes da pesquisa, seja em termos de retorno social, acesso aos
procedimentos e produtos da pesquisa. Além disso, nos comprometemos a anexar
os resultados deste projeto na Plataforma Brasil, sob a forma de Relatério de
pesquisa, garantindo o sigilo relativo as propriedades intelectuais e patentes
industriais.

Garantimos ainda que as coletas de dados serao iniciadas somente apds a

aprovacao do projeto pelo Comité de Etica em Pesquisa.

Presidente Prudente, 11 de novembro de 2024.

Fabio Camargo Bandeira Villela
Docente do PROFEI
Programa de Mestrado Profissional em Educacéo Inclusiva

Marcela Peron Fernandes
Aluna do PROFEI
Programa de Mestrado Profissional em Educacéo Inclusiva
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ANEXO G - Termo de responsabilidade e compromisso para uso, guarda e
divulgagao de dados e arquivos de pesquisa

TERMO DE RESPONSABILIDADE E COMPROMISSO PARA USO, GUARDA E
DIVULGACAO DE DADOS E ARQUIVOS DE PESQUISA

Titulo do Projeto: “Estratégias de gamificagao no processo de alfabetizagao de
alunos com necessidades educacionais especiais”

Nome completo do solicitante/pesquisador responsavel: Marcela Peron
Fernandes

O solicitante, pesquisador responsavel, retro qualificado, se declara ciente e de
acordo:

a) de todos os termos do presente instrumento, assumindo toda e qualquer
responsabilidade por quaisquer condutas, a¢des ou omissdes que importem na
inobservacdo do presente e consequente violacdo de quaisquer das clausulas
abaixo descritas bem como por outras normas previstas em lei, aqui nao
especificadas, respondendo de forma ilimitada, irretratavel, irrevogavel e absoluta
perante a fornecedora dos dados e arquivos em eventuais agdes regressivas, bem
como perante terceiros eventualmente prejudicados por sua n&o observagao.

b) de que os dados e arquivos a ele fornecidos deverao ser usados, guardados e
preservados em sigilo e que eventual divulgagcdo dos dados devera ser feita em
estrita observacdo aos principios éticos de pesquisa, resguardando-se ainda aos
termos da Constituicdo Federal de 1988, especialmente no tocante ao direito a
intimidade e a privacidade dos consultados, sejam eles pacientes ou nao.

c) de que as informacdes constantes nos dados ou arquivos a ele
disponibilizados serdo devidamente armazenadas em um banco de dados privado e
sob sigilo e poderdo ser utilizados pelo pesquisador responsavel em futuras
pesquisas individuais ou coletivas de que participe por até quinze anos para novas
pesquisas, mantendo o sigilo e confidencialidade conforme as normas da CONEP
(Comissdo Nacional de Etica em Pesquisa) e consentimento prévio dado pelos
sujeitos da presente pesquisa por ocasiao da assinatura do termo de consentimento
livre e esclarecido referente a presente pesquisa.

d) de que eventuais informagdes a serem divulgadas, serdo Uunica e
exclusivamente para fins de pesquisa cientifica, sendo vedado uso das informacoes
para publicacdo em quaisquer meios de comunicagao de massa que nao guardem
compromisso ou relagao cientifica, tais como televisao, jornais, periddicos e revistas,
entre outros aqui nao especificados.

e) sem prejuizo dos termos do presente, que deverao ser respeitadas as normas
da Resolugao 510/16 e suas complementares na execugao do projeto em epigrafe.

Presidente Prudente, 11 de novembro de 2024.

Marcela Peron Fernandes


Unesp
Retângulo


